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JATEK ATTEKINTESE

«~Mindannyian kovet vésiink, oszlopot dllitunk, vagy
egy darab festett liveget vagunk egy olyan szerkezetbe,
ami ndlunk sokkal nagyobb.”

- Adrienne Clarkson

A Sid Meier’s Civilization: Egy uj hajnal stratégiai tarsasjatékban,
(2-4 féig) a jatékosok a torténelem legemlékezetesebb
civilizdcidjanak vezetSjeként lépnek fel. A jaték folyaman
birtokaikat novelik, 4j technolégiakhoz jutnak és az emberiség
szamos csodadit épitik fel. Végiil csak egy civilizacié fog az Gsszes
tobbi f61é emelkedni, hogy kitérélhetetlen nyomot hagyjon maga
utan a torténelemben.

JATEKTARTOZEKOK
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AZ ELSO JATEKHOZ

Azért, hogy megtanuljatok a jatékot, az els6 alkalommal egy elére meghatarozott térképet hasznaljatok. Miel6tt belekezdtek a jaték
el6készitésébe, épitsétek fel az aldbbi térképet. Minden lapkdn egy szdm és egy bet(i van, és a lenti térképen 1év6 szamok megegyeznek a
lapka szamaival. Az els6 jaték soran az épitkezés konnyebbsége miatt, a térkép ,,A” oldalat hasznaljatok.

El6szor a piros keretes lapkdkat helyezzétek le, ha harman jatszotok, akkor adjatok hozza a sarga keretes lapkakat is. Négy jatékos
esetében ezutan keriilnek le a kék keretes lapkak.

Miutén felépilt a térkép, mindenki valasszon egy févarost, és helyezze a f6varos ikonra a figurajat. Lehet6leg a hozza legkozelebbre.
Az els6 jaték alkalmaval mindenki szine a vélasztott f6varos szine lesz — ez helyettesiti most a szinvalasztast, ami mdskor az els6 1épés
lenne.
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ELOKESZITES

A kék jatékos jatéktartozékai

1. Valasszatok
véletlenszertien vegyen el egy vezetSlapot. Ezutan valasszatok

A jaték el6készitéséhez végezzétek el a kovetkezd lépéseket:

Mindenki

vezetét és jatékos szint:

egy szint és vegyétek el a hozza tartozd varosokat,

karavanokat, iranyitasjel6l6ket,
fokuszkartyakat. A

mindenki allitsa a mutatéjat ,,0”-ra.

diplomacia- és

technoldgiatarcsat,
technoldgiatarcsan

irdnyitds- karavdn vdrosok diplomdcia-
jel6lék kdrtydk

. Fokuszmezd felépitése: Tegyétek a vezetSlapotok ala a
vele azonos szinli fokuszmez6t. Az 6t fokuszkartyat,
amelynek az el6lapjan egy ,I” betli van, illesszétek
képpel felfelé forditva a fokuszmez6 ald, a kartyaknak
kialakitott rekeszekbe. Minden vezetSlap felsorolja a
kartyak lehelyezésének a sorrendjét. Ezutin tegye
mindenki a sajat ,kiilkereskedelmi kartyajara” (Foreign
Trade) a karavan figurajat.

Réma kezdd
fékuszkdrtya
sorrendj

N ;'57}A‘ﬁf‘

. Térkép felépitése: A térkép felépitéséhez hasznaljatok a
térképlapkakat. Az elsé jaték soran a 3. oldalon leirt
szempontok alapjan épitsétek fel a térképet. A tovabbi
jatékokra mar haszndlhatjatok a 14. oldalon részletezett
térképépitési szabalyokat.

. Térkép benépesitése: A térkép minden ikonnal jelolt
mezbjére, egy, az ikonnal megegyez6 jelol6t kell
elvennetek a készletbdl és letenni azt. A barbarjeloléket a
bettjeliikkel megegyez6 tegyétek. Minden
varosallam-jel6lé csak olyan helyre keriilhet, ami

ikonra

ugyanolyan ikont (gyémant vagy kor) és koriilotte fekete
keretet dbrazol.

. Varosallam kartyak lehelyezése: A térképre lehelyezett
varosallam-jel6l6k  mindkét varosallam-diplomaciai
kartyajat egymasra tegyétek a térkép mellé tgy, hogy
mindenki jol lathassa. A nem hasznalt kartyakat rakjatok
vissza a jaték dobozaba.
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6. Iranyjelolo és eseménytarcsa: Valaki koziiletek a barbar
iranyjelol6t tegye a térkép valamelyik szélére (az nem
szamit, hogy egyes szamok milyen iranyba mutatnak).
Majd ezutan az eseménytarcsat tegye a vezet6lapja mellé,
és a tarcsa mutatojat allitsa a csillaggal jelolt sisakra. Az a
jatékos, akinél az eseménytarcsa van, lesz a kezdgjatékos
és inditja a jaték els6 fordulojat.

kezddéfdzis

7. Kiilonitsd el a csodakartyakat: Vélogassatok szét tipusonként
a vilagecsodakartyakat négy pakliba. A kartya tipusat, a

kartyalap baloldalan 1év6 ikon képe és a kartyaszin jelzi.

¢ Harom jatékos esetében: Minden paklibol tegyetek
vissza a jaték dobozaba egy véletlenszerlien valasztott

okor kartyat, anélkiil, hogy megnéznétek Sket.

¢ Két jatékos esetében: Minden paklibol tegyetek vissza a
jaték dobozaba egy véletlenszerlien valasztott okor, és

egy kozépkor kartyat, anélkiil, hogy megnéznétek Gket.

8. Vilagcsoda-pakli létrehozasa: Minden egyes vildgcsoda-pakli

esetében végezzétek el az alabbiakat:

a. A modern kori viligcsoda-kartyak tipusat tedd

véletlenszer(i sorrendben képpel lefelé forditva.

b. Ugyanigy a kézépkori vildgcsoda-kértyak tipusit is tedd
véletlenszer(i sorrendbe, és helyezd képpel lefelé forditva a

modern kori kartydkra.

€. Majd az okori vilagcsoda-kartyait rendezd véletlenszert
sorrendbe, és tedd Gket képpel lefelé forditva a kozépkori

kartyakra.

d. Hasonléan az oOkori vildgcsoda-kartydkat is rendezd
véletlenszer(i sorrendbe, és tedd ket képpel lefelé forditva

a kozépkori kartyakra.

9. Vilagcsoda jelolok elrendezése: Minden vilagcsoda-pakli
mellé rakd le az Osszes vilagcsoda-jelolt, amik ugyanolyan
tipust ikont és szint dbrazolnak, mint a pakliban 1év6 kartyak.

csoda korszaka
5 csoda
csoda
i _9\%, (— tlpusanak

ikontipusa =

10. GyoOzelemkartyak el6készitése: Tegyél képpel felfelé a
térkép  mellé  hirom  véletlenszertien  kiosztott
gyOzelemkartyat. A maradék kartyakat tedd vissza a jaték

dobozéba.
1
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kialakitva egy altalanos készletet.

. Készlet kialakitasa: Halmozd a kereskedelemjel6l6ket és a
megmaradt eréforrds-jeloléket a térkép kozelébe, ezzel.
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JATEKMENET

A Sid Meier’s Civilization: Egy 1ij hajnal tarsasjaték tobb fordulds
jaték. A kartyaitokat arra haszndljatok, hogy egyetlen varosbol
kiindulva felépitsétek a sajat civilizaciotokat, egy csodakkal és
technoldgiaval teli terjeszked6 birodalomma.

Az lesz a kezdGjatékos, akinél az eseménytarcsa van és kezdi a jaték
els6 forduldjat. Ezutin az dramutatd jarasaval megegyezé iranyba
kovetitek egymast, egészen a jaték végéig. A gyOztes az a jatékos lesz,

aki minden gy6zelemkartyan befejez egy fejezetet. A jaték
gy6zelmére vonatkozé teljes szabdlyleirast a 12. oldalon
olvashatjatok.

Tovabba, a jatékban eléfordulnak majd olyan viligesemények,
amelyek hatdssal lesznek a térképre és mindenkire. Ilyenek példaul a
barbarok tdmadasai. A mindenkori kezddjatékos (a jaték legels6
forduldja kivételével), a forduldja el6tt el6retolja az eseménytarcsan
1évé mutatot, amivel lehet, hogy éppen egy ilyen eseményt valt ki.
Az eseménytarcsa és annak hatasai késébb, a 12. oldalon lesznek
részletezve.

FOKUSZKARTYAK SORA

A jatékfordulo a fokuszkartydk gondos tervezése koriil forog, ami
mindenkinek a  fokuszmez6je ald helyezett ot kartya.
A fokuszkartyak sora a nemzetek kiillonbozé tevékenységeit
abrazolja, mint példdul a tudomdnyos, a kulturdlis fejlédés és a
katonai novekedés. Minden egyes fokuszmezén egy-egy rekeszt
talaltok, amelybe egy-egy kartya 111eszked1k

otodik rekesz

elsé rekesz

Ahogy a jatékfordulod végzed, a fokuszsorodban 1évé kartyak
kiilonbo6z6 rekeszekre keriilnek. A kartyak a haszndlat soran mindig
az otodik rekesz felé csusznak, amik aztin visszakeriilnek az els6
rekeszbe. Innen keriil ismételten az 6todik felé.

Ez a folyamat az id6 befektetését dbrazolja. Az 6todik rekeszben
végrehajtott kartya nagyobb hatast fejt ki, mint az els6ben
elhelyezett. A jaték kulcsfontossagu stratégiaja, hogy tudjuk, mikor
kell végrehajtani egy alacsonyabb rekeszben 1év6 kartya utasitasat az
azonnali hatasért, és mikor kell varni arra, hogy a kartya ennél
tobbet, a maximalis hatast fejtse ki.
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A JATEKOS FORDULOJA
Egy jatékos fordul6ja harom 1épést tartalmaz:

1. Kartyavalasztas: A fokuszsorodban 1év6 6t kartyalap koziil,
valassz egy kartyalapot, amit jel6lj meg azzal, hogy egy kicsit
lejjebb cstsztatod.

fékuszkdrtya
hatdsa

e
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3. Kartya visszaallitasa: Miutan végrehajtottad a kartya hatasat,
ezt a kartyat tedd a fokuszmez6 els6 rekeszére, a tobbi krtyat
pedig csusztasd egy-egy rekeszmezGvel jobbra.

Ha a kartya visszahelyezésre keriilt, a fordulod ezzel véget ér és a
kovetkezd jatékos forduldja kovetkezik, haladva az éramutatd
jarasaval megegyez6 iranyba.

A fokuszkartydk tipusainak a leirdsat a jatékszabaly 8. oldalan
talalhatjatok meg, de a szakasz elolvasasa el6tt ajanlott, hogy
tisztaban legyetek a jaték kulcsfontossagu lépéseivel.




FONTOS FOGALMAK

URES MEZOK

Ahhoz, hogy a fékuszkartydk hatdsait végre tudjatok hajtani,
ismernetek kell ezeket a kifejezéseket.

A JATEKMEZOK ES A TEREP TIPUSA

A térképen minden egyes ’hexa’ (hatszog) alakzat egy mezdt
jelent, és minden mezdn egy tereptipus lathat6. Az 6t terepminta
a fokuszmezd ot rekeszéhez igazodik: fives vidék (1), dombok
(2), erdé (3), sivatag (4) és hegyek (5). A tereptipus rekesz-
sorrendje egyben a terep nehézséget is jelenti.

A terep tipusa a jaték szdmos helyzetére hatdssal van. Altaliban
egy magasabb szinti terepet nehezebb béviteni és még nehezebb
meghdditani.

A hatodik tereptipus a viz, nem lathat6 a fokuszmez6n. A viznek
is van egy nehézsége, és javarészt a vizre nem tudtok hatassal
lenni, csak akkor, amikor a kartya ezt lehet6vé teszi.

Ha egy mez6n tobb tereptipus is taldlhatd, a meghatdrozo terep
az lesz, amely a mez6 nagyobb részét fedi.

BARATSAGOS ES RIVALIZALO

Szamos kartya baratsagosként vagy rivalizaloként utal a
mezbkre és a jatéktartozékokra. A sajat jatékos szinedben az
irdnyitasjel6l6k és figurak mind bardtsagosak neked. A masik
jatékos (ellenfél) szinében 1évé irdnyitasjelolék és figurak
rivalizalnak veled. Ugyanigy, a iranyitojeloléidet és varosaidat
tartalmazé mez6k baratsigosak veled, és a masik szint (az
ellenfelét) tartalmazé mez6k pedig rivalizaloak.

A karavanok nem okoznak egy mez6n baratsagos vagy rivalizald
hatast.

@ tartalmaz egyet-egyet, ezért ez a vdros fejlett.

Egy mez0 tires, ha nincs rajta semmilyen jel6l6 vagy figura.

AZ EROFORRASOK ES TERMESZETI CSODAK

Az erbforrdsok és természeti csoddk alkotorészei a bamulatos

vildgcsodak kialakuldsanak. Négyféle er6forras tipus van:

€3

gyémdnt

mdrvdny olaj

higany
Ezeket a jeloloket a térképrdl gydjthetitek Ossze, és amikor
vilagcsodakat épitetek, akkor elkolthetitek Oket. Amikor egy
er6forras-jelolét elkoltesz, egyszerlien tedd vissza az dltalanos

készletbe.
Egy természeticsoda-jel6l6 eréforrasként

kolthetd el, ha ugyanolyan tipusu eréforrast

CrATER LAKE

abrazol a jelolé. A természeticsoda-jel6ld _Crater Lake”

ilyenkor nem kertll vissza az éltaldnos tormsezeti csoda

készletbe, hanem kés6bbi fordulokban djra

fel lehet hasznalni, de csak forduldonként

egyszer.

A természeticsoda-jelolével rendelkezé mezék nem sorolhatok
be semmilyen tereptipusba, de az Osszes természeti csodamezd
nehézsége 6t0s.

A VAROSOK ES A FELEPULT VAROSOK

A varosok olyan fokuszpontok, amelyek koré felépiilnek a
birodalmak. Lehetéséget adnak, hogy a térkép Uj teriileteire
terjeszkedjetek. A felépiilt varosok teljesen fejlett varosok, amelyek

hozzajarulnak a civilizaciéd jolétéhez. Idénként kereskedelem-
jeloléket generalnak (leirasat lasd késobb) és 1j kiindulasi pontot
jelentenek a karavanok szamara.

A varosok akkor tekinthet6k fejlett varosnak, amikor minden
szomszédos mez6n, a bardtsiagos iranyitdsjelel6bdl, vagy egy
vizmez6b6l tartalmaz egyet. A térkép szélén 1év6 varosok
gyorsabban fejlédnek,
korulottik.

mivel kevesebb szomszédos mez6 van

A narancssdrga jatékos vdrosa a térkép szélén van, igy
csak négy szomszédos mezdje van. Ez a négy mezé a
bardtsdgos irdnyitdsjel616, vagy a vizmezé valamelyikéb6l




FOKUSZKARTYAK

A fékuszkartyaknak 6t tipusa van, amelynek az ikonja a kartyak

bal felsé sarkdban taldlhat6. Minden jatékos fokuszkartyajanak a
sora tartalmazza az ot tipus valamelyikét.

fékuszkdrtya
ikon és tipus

A jaték soran megszerezhetitek a kezdeti fokuszkartyak fejlettebb
valtozatat, amik nagyobb hatassal vannak a jatékra. Egy ilyen
fejlettebb kartya ugyanazokkal a szabalyokkal oldhaté meg, mint
az ilyen tipusu kezdeti kartya, de allando hatasa lehet (példaul a
karavanok athaladhatnak a vizen).

A kovetkezd szakaszok leirjak minden egyes fokuszkartya tipusra
a vonatkoz¢ szabalyokat.

KULTURA E

A kulturalis fokuszkartydk lehet6vé teszik, hogy irdnyitasjeloléket
helyezzetek le, ezaltal noveljétek a teriileteiteket, és er6forrasokat
szerezzetek. A fékuszsorban a kartyak pozicidja hatdrozza meg,
hogy mely tipusu terepre teheted le a jel6l6t.

Az addig fel nem haszndlt irdnyitdsjeloléd a varosoddal
szomszédos mezdre kell helyezned, amely baratsagos veled. Ha ez
a mez6 egy erbforrds- vagy természeticsoda-jel6l6t tartalmaz,
akkor azt tedd a vezetSlapod mellé, egy sajat készletbe.

Vegyétek figyelembe az alabbi szabdlyokat:

¢ Nem teheted a jel6l6t vizmezdre vagy olyan terepre, amely a
fokuszmez6n egy magasabb rekesz-szamnak felel meg, mint
a kulturakartya elfoglalt helye. Az Gsszes természeti csoda
terepnehézsége 6tos.

¢ A mez6 nem tartalmazhat barbarjelol6t, varost, varosallam-
vagy iranyitasjelolot.

¢ A jelolét a meg nem erdsitett oldalaval kell lehelyezni (az az
oldala, amelynek nincs fehér kor az ikon koril).

s

Ha a piros jdtékos az elsé vagy mdsodik rekeszben lévé

0 2

fékuszkdrtydit végrehajtja, akkor az irdnyitdsjeléléjét a

n
TUDOMANY (&
A tudomadnyos fokuszkartya a technolédgiatarcsad mozgatja elére, ami
uj technologidk felfedezésére ad lehetéséget. A fokuszkartyaid
rekesz-szama hatdrozza meg, hogy mennyit haladhat el6re a tdrcsa.
Amikor haszndlod a tarcsat, a mutatt told annyival el6re az
oramutatd jarasaval megegyezd iranyba (pontokkal és szamokkal
jelolve), ami megegyezik a tudomanyos fokuszkartya fokuszsorban
1év6 helyével.

Minden fékuszkartyanak van

egy technikai

szintje, és a

szint

Amikor a tarcsa mutatdja eléri (vagy athalad) egy technikai
szintmez6n, akkor Uj fokuszkartyahoz jutsz. Barmelyik kartyat
valaszthatod a fokuszkartya-paklibol, amelynek a technikai szintje
pontosan megegyezik a tarcsa technikai szintjével. A kivélasztott

kartyaval cseréld ki a fokuszsorodban 1évé azonos tipusu kartyat,
amit azutan tegyél vissza a fokuszkartya-pakliba.

A kék jatékos technoldgiai tdrcsdja a IV-es szintre ér. Ugy dont,
hogy megszerzi a ,repiilés” (flight) kdrtydt, amit kicserél a

fokuszsordban lévé katonai kdrtydval, a ,kovdcsolds”-sal (iron

working).
GAzDASAG ((©)

A gazdasagi fokuszkartyak lehet6vé teszik, hogy karavanjaitok
mozgatasaval, mas varosallamokkal és rivalis varosokkal kapcsolatot
alakitsatok ki. A kartya fokuszsorban 1év6 helye donti el, hogy a
karavanok mely tereptipusra keriilhetnek.

Mindenki a gazdasagi fokuszkartyajan egy karavannal kezd. A jaték
soran jobb kartyakhoz juthatsz, amik novelik karavanjaid szdmat.
Amikor egy ilyen bekovetkezik, a karavant tedd a gazdasagi

fokuszkartyadra.

hasznalhato
karavanok
szama

A karavan mozgatisahoz a figurat egyszerre egy mezGvel
mozgathatod, egészen a fokuszkartyan feltiintetett tavolsagig.
A gazdasagi fokuszkartyan 1évé karavan a févarosodbdl, vagy egy
fejlett varosodbol tud mozogni, mintha ez mar a varosban lett volna.
Ha egy karavan, a jatékfordulé soran nem ér el egy varosallamba,
vagy egy rivalis varosba, akkor az a figura a jatékostablan marad, és a

kovetkez6 alkalommal Gjra mozgathato lesz, ahogy végrehajtod a

fiives vidékre vagy a dombokra helyezheti. . gazdasdgi fékuszkartya utasitdsait.
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Vegyétek figyelembe a kovetkez6 szabalyokat:

¢ Nem tehetitek a karavanotokat vizterepre, vagy olyan mezdre,
amelynek a terepe egy magasabb rekesz-szamnak felel meg a
fokuszsorban, mint a gazdasagi fokuszkartya helye.
¢ A mez6 nem tartalmazhat barbarjelolot.
¢ Ugyanabban a forduldban nem helyezhetsz egynél tobb
karavant ugyanabba a varosba vagy varosallamba.
Amikor a karavanod egy varosallamban vagy rivalis varosba érkezik,
az érkezési helye szerint végezd el az alabbi lépéseket:

1. Tedd vissza a karavanod a gazdasagi fokuszkartyéara.
2. Vegyél el az altalanos készletb6l 2 kereskedelemjel6l6t.

a. Varosallamnal: A kereskedelemjeloléket tedd a
fokuszsorodban 1évé kartyara, ami részesedik az adott
varosallam tipusbol.

b. Rivalis varosnal: A kereskedelemjeloloket teheted a
fokusz-sorodban barmelyik, tetszés szerinti kartyara.

3. Vegyél el egy diplomaciai kartyat.

a. Varosallamnal: Ha

masolata a térkép mellett van, akkor ezt a kartyat tedd a

egy varosallam-diplomadciakartya

vezetSlapod mellé. Azt a kartyat nem veheted el, amelybdl
mar van egy masolatod.

b. Rivalis varosnal: Valaszd ki a rivélis jatékos egyik elérhetd
diplomaciakartyajat, és tedd a sajat vezet6lapod mellé. Ha
mar a rivalis jatékostol van egy diplomaciakartyad, akkor
azt vissza kell adnod, miel6tt elvennél egy masik kartyat
tole.

A varosallamok, a kereskedelemjel6l6k és a diplomaciakartydk
leirasat a jatékszabaly 13. oldalan olvashatjatok.

EGY KARAVAN MOZGASA

A kozeli Szoul elényébdl eredden, a kék jatékos elvégzi a

fokuszsora 3. helyén 1évé ,Kiilkereskedelm” fokuszkartya

utasitasait.

1. Karavanjit a févdrosa mellé helyezi, amit nem tehet a
szomszédos hegyre, mert a hegyek magasabb rekesz-szamban
helyezkednek el a fékuszsoraban.

2. Karavanjat el6szor az erdds terepre és ezutan a varosallamra
mozgatja.

3. Visszateszi a karavanjat a gazdasdgi kartydra és két
kereskedelemjelolot rak a tudomdnykartydjara. Majd elveszi az

elérhetd Szoul diplomaciakartya egyikét.

IPAR @

Az ipari fokuszkartyak lehetévé teszik, hogy egy 0j varost vagy
vilagcsodat épits fel. Ha varost épitesz, akkor a fokuszsorodban 1évé
kartya rekesz-szama hatdrozza meg, hogy milyen terepet kell
figyelembe venned. Amennyiben viligcsodat épitesz, akkor a
fokuszsorban 1év6 kartya rekesz-szama hozzajarul a vilagesoda épitési
koltségéhez.

Varosépités

Az 1j varos felépitéséhez, az egyik hasznalaton kiviili varos figuradat
egy baratsagos mez6tdl szamolva, legfeljebb olyan tavolsagra teheted
le egy iires mezdre, mint amennyit az ipari fokuszkartya mutat.

Vegyétek figyelembe a kovetkez6 szabalyokat:

¢ Nem épitkezhetsz olyan mezdre, amely barmit is tartalmaz a
karavanon, vagy egy baratsagos iranyitasjelolén kiviil. Ha egy
karavanra épitkezel, a jatéktartozékok osztoznak a mezén, de ha
egy baratsagos iranyitasjelolére épitesz, akkor vedd le a jelol6t a
térképrol és tedd vissza a készletébe.

¢ Nem épitkezhetsz varos vagy varosallam szomszédsagaban.

¢ Nem épitkezhetsz olyan mezdre, amit vizen keresztiil szamolsz
ki, vagy olyan mezére, amelynek a terepe egy magasabb rekesz-
szamnak felel meg a fokuszsorodban, mint az ipari fokuszkartya
helye.

¢ Rivélis mez6n, vagy barbarjel6l6n keresztiil sem szamolhatsz.

Ha a piros jatékos elvégzi a fékuszsordnak 2. helyén (dombok)
lévé ,Fazekassdq” (Pottery) kdrtydjdnak utasitdsait, akkor 6
csak a képen sdrgdval dbrdzolt mez6kén épithet.




Vilagcsoda épitése

A vilag csodai hatalmas képességeket adnak az azokat iranyitd
jatékosoknak.

A vilagcsoda koltsége a kartya bal als6 sarkaba nyomtatott szam.
A jobb alsé sarokban a ra kolthet6 eréforrasok vannak abrazolva.

alkalmas
erdéforrdsok

A vildgcsoda felépitéséhez vélaszd az egyik vilagcsoda-pakli

képpel felfelé forditott kartyajat és fizesd ki az eléallitas
koltségeit, amelynek Gsszege:

¢ Az ipari fékuszkartyanak a fokuszsorban elfoglalt helye.

¢ Minden alkalmas erdforrasért két-két termék,
rakoltesz (kartya jobb als6 sarkaban).

amit
¢ Minden egyes kereskedelemjeloléért egy termék, amit
elkoltesz az ipari fokuszkartyardl.

Ha a termékek Osszege egyenlé vagy meghaladja
a vildgcsoda épitési koltségét, a csoda felépiilt.
A vilagcsoda-kartyat tedd a vezetélapod mellé,
és a vele megegyez6 vilagcsoda-jel6l6t pedig egy
olyan baratsdgos varosod ald, amelynek még
nincs vildgcsoda-jelolGje. Majd forditsd fel a
vildgcsoda-pakli fels6 kartyalapjat, amig egy
azonos tipusu fel nem bukkan. Ha mdr minden
varosodban van egy vilagcsoda-jelols, akkor
tobb csodat mar nem tudsz felépiteni.

A vilagcsoda-kartydkrél még tobb leirast a jatékszabaly 13.
oldalan olvashattok.

EGY VILAGCSODA FELEPITESE

A Tiltott varosnak (Forbidden City)
kilences

FORBIDDEN CITY |
koltsége van. A vdros ¢ ¢
felépitéséhez kilenc termékkel és egy
kell

amelynek nincs vilagcsoda-jeloléje.

olyan varossal rendelkezned,

Végrehajtod a fékuszsorodban 1évé 1
ipari fokuszkartya utasitasat hdrom may destroy 1 rival control

" . , , token adjacent to a friendly
termékért. Ezen kivill még 6 termékre
lesz szikséged, ezért elkoltesz egy

marvany- ¢és két olajjelolt. Mivel

minden jelolé két terméket ad, igy { N {E’&" { ?”

Osszesen megvan a kilenc termék.

A felépitett Tiltott varost tedd a vezetSlapod mellé.

A vilagcsoda-jel6l6ét rakd egy olyan varos ald, amelynek még

nincs vilagcsoda-jelolGje.

KATONASAG ( [
A katonai fokuszkartyak lehetévé teszik a megerGsitett védelmet,
vagy, hogy tamaddast hajts végre. A fékuszsor rekesz-szama
hatdssal van arra, hogy mennyi irdnyitasjelold képes a

megerdsitésre vagy hatassal lehet a timadasok erejére.

Megerdésitett iranyitasjelol6k

A megerdsitett iranyitasjelolok hatékony védelmi eszkozok, amik
értékes teriiletek és vilagcsodaval rendelkezé varosok védelmére
hasznalhatok.

Legfeljebb annyi irdnyitasjelolét erdsithetsz meg,
fokuszsorodban 1év6 katonai fokuszkartya rekesz-szama. Ezeket a

mint a

jeloloket forditsd at a megerdsitett felére.

nem megerdsitett megerdsitett
irdnyitdsjel6lé irdnyitdsjel6l6

"o

Ezek a megerGsitett iranyitasjelol6k némi védelmet nydjtanak a
barbarokkal szemben. Amikor egy barbar olyan mezdre 1ép, ahol
megerdsitett iranyitasjelolé van, akkor a barbarnak vissza kell
vonulnia arra a mezdre, ahonnan indult és az irdnyitasjelolé
visszafordul a nem megerGsitett oldalara.

Amikor védekezel, meg kell hatiroznod a védekezd
jatéktartozékok harci értékét (lasd a kovetkezé oldalon).
A megerdsitett irdnyitasjelolok eggyel novelik a harci értéket, és
szintén eggyel novekszik minden szomszédos baratsagos varos, és
annak az iranyitasjelol6jének a harci értéke. Ezek a bonuszok
jelentGsen novelik egy varos védelmét, mert egy megerdsitett
varost nehéz meghdditani.

s

Ha a kék jatékos elvégzi a fékuszsordban lévé 2. helyen lévé
katonai fékuszkdrtydja utasitdsait, akkor két irdnyitdsjel6l6jét
dtfordithatja a megerdsitett felére.

s




Tamadasok végrehajtasa

"

Tamadast indithattok a barbarok legydézésére,
meghdditdsira és a rivalis teriiletek elfoglalisira. Ehhez egy tdmadasi
mez6t és célt kell kivalasztanod, amelyhez a katonai fékuszkdrtyan jelzett
mez6k szamét haszndlod fel egy baratsagos mez6bél kiindulva.

a varosallamok

Vegyétek figyelembe a kovetkez6 szabalyokat:

¢ A tamadas célpontjanak (azaz a védekezének) egy barbarjelolonek,
varosallamnak, rivélis varosnak, vagy egy rivalis iranyitasjelolének
kell lennie.

¢ Nem szamolhatod ki a mez6t vizen, rivalis mezén, vagy egy
barbérjelolén keresztiil. Barmilyen terepen keresztill kiszimolhatod a
mez6k szamat, fiiggetleniil a katonai kdrtya fokuszsordban elfoglalt
helyétél.

¢ Nem indithatsz tdmadast egy olyan mez6bdl, amit abban a
forduléban témadtal meg és vetted at az irdnyitast felette.

Miutan eld6lt, hogy ki lesz a védekezd és a tdmadd jatékos koziiletek,
mindenki dob egyet a dobdkockdval, amivel meghatdrozzatok a sajat
harci értéketek. Ha a védekez egy barbar tertilet vagy varosallam, akkor
a tdmadd jatékos jobb oldalan ul6 jatékos fog dobni a védekezd
jatékosnak. A tdmaddé harci értéke megegyezik az dltala dobott
eredménnyel, plusz a fékuszkdrtya sorban a katonai fokuszkartya
elhelyezkedése szerinti rés-szima. Emellett hozzdadja még a kilonféle
tdmadé bonuszokat, amelyek a kdrtydin és a vezetdlapjan szerepelnek.

Védekez6 jatékosként a harci értéked megegyezik a dobokocka dobott
eredményével, plusz bénuszként hozzdadddnak, hogy milyen tipust
jatéktartozékkal védekezel:

¢ Varosallamnal: A bénusz megegyezik nyolccal.

¢ Barbarnal: A bonusz megegyezik a védekezé6 mezd terepének a
nehézségével.

¢ Iranyitasjelolonél: A bonusz megegyezik a védekezé mez6

terepének a nehézségével, plusz barmilyen védelmi boénusz a

kartydidon és a vezetdlapon. A bdénusz szintén novekszik eggyel a

szomszédos mezén minden baratsdgos, megerdsitett

irdnyitasjelolGvel (beleértve a védekezét is, ha az egy megerdsitett

1évo,

irdnyitasjelolo).
¢ Virosnal: A bonusz ugyanaz, mint az irdnyitdsjelol6 esetében, de a
mezd terepnehézsége itt megduplazodik (pl: a hegység 5 bonusz
helyett 10-et ad hozza).
A harci értékek meghatdrozdsa utdin tdmadoként elkoltheted a
kereskedelemjeloléket a katonai fékuszkartyddrél. Majd ezutin a
védekezd kolthet kereskedelemjellket a katonai fokuszkartydjarol.
Minden egyes elkoltott jelold eggyel noveli a jatékos harci értékét.
A magasabb harci értékkel rendelkezd jatékos nyeri a csatat (dontetlen
esetén a védekezd jatékos a gy6ztes). Ha a védekezd jatékos nyer, akkor
nem torténik semmi sem. Amennyiben a timad¢ jatékos lesz a gy6ztes,
akkor elvégzi a tdimadas céljan alapul6 hatdst:

¢ Virosallamnal: Tamad¢ jatékosként meghdditod a varost, és a
varosallam-jel6l6t a fékuszsorban 1év6 ugyanolyan tipusu kdrtyara
helyezd (a varosillam-jelol6k leirdsat kés6bb ismertetjiik). Majd
az egyik véros figurdd rakd le a meghdditott varosdllam-mezdjére.
A varosallam mindkét diplomaciakartydjat képpel lefelé forditva a

térkép mellé, oldalra tedd.

¢ Barbarnal: Tamad¢ jatékosként vedd le a barbarjelolét a térképrél,
és tegyél egy kereskedelemjel6lét a fokuszsorodban 1évé barmelyik
kartyara.

¢ Iranyitasjelol6nél: Tamadoként a jel6l6t cseréld le egy nem hasznélt
irdnyitasjelol6d nem megerdsitett oldalaval. Ha a jel6lé egy
természeticsoda-mezdén van, akkor ezt a jelolét vedd el a védekezd
jatékostol.

¢ Nem f6varosnal: Mint tamado, cseréld le ezt a vdrost egy nem
hasznalt varosoddal. Ha ez a mez6 egy varosillam-mez6 volt,
meghdditod vagy felszabaditod (lasd a ,,Varosallamok” részt a 13.
oldalon).

¢ Fdvarosnal: Tamadd jatékosként legfeljebb két kereskedelemjel6l6t

vehetsz el a védekezd jatékos fokuszsordbol, amit a sajat fokuszsorod
tetszés szerinti kartyajara tehetsz.

Ha tamadoként egy olyan varost gy6zol le, amelyben vilagcsoda-jel6lé
van, a jelolé ott marad a mez6n (a timado j varosa alatt), de elveszed
az azzal megegyez0 vildgcsoda-kartyat. Ha a véros f6varos volt, akkor a
jelolét at kell helyezned egy varosodba. Amennyiben nem tudod
athelyezni a jel6l6t, mert mar minden varosodban van egy vildgcsoda-
jelold, akkor elvenni sem tudod a vildgcsoda-kartyat vagy a jelolot.

A piros jatékos megtamadja a kék jatékos irdnyitas;jelolo;
kozeli erd6én. Végrehajtja a fokuszsoranak a 2. helyén 1évé
katonai fokuszkartyajanak az utasitasait.

1. A piros jatékos dobasanak az értéke ,,5”. Ezzel a harci értéke
8 lesz (2 a fokuszsoraban 1évé kartya rekesz-szamabol, tovabbi
1 boénusz a ,Kovacsolas” (Iron working) kartyabol, és 5 a
dobdkocka értékébdl).

2. A kék jatékos ,3-at” dob. A harci értéke 9 lesz (3 az erdei
terep nehézségébdl, 1 megkiilonboztetett megerdsitett
iranyitasjeloléért, 2 a szomszédos irdnyitasjelolokért és a 3
pont a dobdkocka értékéért).

3. A piros jatékos elkolt a katonai fokuszkartydjarol 2
kereskedelemjelolot. A kék jatékosnak nincs kereskedelem-

jeloldje a katonai fokuszkartyajan, ezért a piros jatékos végiil
10-es harci értékkel gy6z.




Minden gy6zelemkértya két részre van felosztva. A jaték célja, hogy a
térkép mellett 1év6 Osszes gySzelemkdrtyan egy fejezetet befejezzetek.

Minden egyes fejezet ikonjanak a leirdsa a jatékszabaly hatoldalan
olvashaté.

Amikor végzel egy fejezet kovetelményeivel, tegyél egy irdnyitdsjelolét a
gy6zelemkartya mellé, ahhoz a fejezethez, amit befejeztél.
Az irdnyitdsjel6l6d akkor is ott marad, ha késdbb is eleget teszel a fejezet
kovetelményeinek, de nem sziikséges ismét befejezned.

Minden fordul6 elején, a kezdéjatékos elsé kore el6tt, ha van olyan
jatékos, aki az Osszes gy6zelemkartyan teljesitett egy fejezetet, akkor az a
jatékos gy6z. Amennyiben dontetlen éllna fenn a jatékosok kozott, a
legtobb vildgesoddval rendelkezd jatékos a gybztes. Ha még mindig
dontetlen, akkor az a jatékos gydz, akinek a legtobb baratsagos mezéje
van.

TOVABBI SZABALYOK

Ez a szakasz a jatékhoz sziikséges tovabbi jatékszabdlyokat ismerteti.

ESEMENYTARCSA

Az eseménytarcsa azokat a hatdsokat irdnyitja, amelyek nem részei a
jatékos fordul6janak, mint példaul a barbar tevékenységek. Az egyes
fordulok el6tt (kivéve az els6 forduldt), a kezddjatékos az
eseménytarcsa mutatojat a kovetkezd szakaszba forgatja (az
oramutato jarasaval megegyezé iranyba). Ha ez a szakasz egy ikonnal
rendelkezik, akkor a kezddjatékosnak el kell végeznie az ikon hatasat,
majd ezutan kezdheti meg a forduldjat. Az eseménytarcsa ikonjainak
a lefrasat az alabbiakban ismertetjiik.

Barbarok mozgasa

A barbarok a térképen kdborolnak, karavanokat
fosztogatnak és varosokat rombolnak le. Amikor a mutatd
a barbar ikonra ér, minden barbdr mozog a térképen.
A kezdéjatékosnak dobnia kell a dobokockaval, majd az
eredmény alapjan a barbar-irdnyjelol6rél kell olvasnia az irdnyt.

Az 6sszes barbarjelol6t egy mezével kell mozgatni a dobott irdnyba.

Ha egy barbér olyan mezdre érkezik, ahol egy jatékos tartozéka van, a
jatékosnak végre kell hajtani a tartozék tipusanak megfelel hatast:

¢ Karavannal: A karavan megsemmisill és visszakeril a gazdasagi
fokuszkartyadra.

¢ Nem megerésitett iranyitasjelolonél és nem foévarosnal:
A jel6l6k megsemmisiilnek és visszakeriilnek a sajat készletbe.

¢  Megerdsitett iranyitasjelolék: A jelolt 4t kell forditani a nem
megerdsitett oldaldra és a barbar visszavonul a kiinduldsi
mezgdjére.

¢  Fdvarosnal: Dobj el a fékuszsorodban 1évé kivalasztott kartyakrdl
Osszesen kettd kereskedelemjel6l6t.

Amikor egy barbdr a mozgédsa sordn vizterepre érkezik, akkor addig
folytatja abba az irdnyba a mozgdst, amig nem vizmezére érkezik.
Ha egy barbar elmozdulna a térkép szélétél, akkor helyette inkdbb az
ellenkezd irdnyba indul el.

EGY BARBAR MOZGASA

A kezdéjatékos a barbar mozgasara ,2-est” dob. A barbar
iranyjel6l6 mutatéja a 2-re keriil és minden barbar 2-es jelzésti

iranyba mozog a térképen.

1. A ,D” jelzésti barbar a jatékos varosat tartalmazé mezdre
érkezik, ezért a varos megsemmistil.

2. Az ,,F ]elzesu barbéar Vlzteleple elkezne, ahol nem tud

mezdre, ahol befejezheti a mozgdsit (ami nem viz), ahol
megallhat.

Barbarok visszatérései

A barbarok rendszeresen visszatérnek a jaték soran.
Amikor az iranyjel6l6 mutatoja a csillagra ér, akkor
minden kordbban legy6zott barbar visszakeriil a
térképre.

Mindegyik barbarjel6l a rajta 1évé bett alapjan kertil vissza a
térképre, arra a barbarikonra letéve, amely megegyezik a jelolovel.

A barbar csak akkor térhet vissza, ha a vele megegyez6 mezd iires
vagy egy karavan foglalja el (a karavin megsemmisiil), ellenkez6
esetben a barbdr a térkép mellett marad és tovabb vérja a megfeleld
alkalmat a visszatérésre.

Kereskedelem

A fejlett varosok kereskedelemjelolokkel jarulnak
hozza a civilizdcidhoz. Amikor az eseménytarcsa
mutatdja a faldda ikonra érkezik, mindenkinek a
készletben 1év6 kereskedelemjel6lGjét a fokuszkartya

soraban 1év6 kartyakra kell helyeznie tetszés szerint. A lehelyezett
kereskedelemjel6lok szama, megegyezik a fejlett varosok szamaval.




VAROSALLAMOK

A varosallam egy olyan kicsi, fiiggetlen allam,

amely mindenki szdmdra semleges. Ertékes

kereskedelmi partnerek, akik jutalmaznak

Széul,
benneteket, ha karavdnokat kiildtok hozzajuk. tudomdnyos
Minden vérosallamnak két diplomaciakartyaja véroséllam

van, amelyeken a varosallam neve szerepel.

Amikor egy varosallamba érsz a karavanoddal, két kereskedelem-
jelolét tehetsz a fokuszsorodban 1évé kartyara, amely osztozik a
varosallam tipusaval. Ha még nincs varosallam-kartyad, akkor
elveheted az egyiket a térkép mell6l és tedd le a vezetSlapod mellé.
A masik jatékos varosallam-kartyajat nem veheted el.

Az Osszes varosallam terepe fiives vidék, de minden vérosallam
védelmi bonusza nyolc.

Nem tudsz egynél tobb karavant ugyanabba a varosba, vagy
varosallamba mozgatni mindegyik forduldban.

A meghoditott és felszabaditott varosallamok

KERESKEDELEMJELOLOK

Megszerezhetitek egy varosallam el6nyeit, ha megtamadjatok azt,
vagy ha felszabaditjatok egy masik jatékos alol.

Amikor megtdmadsz és meghdditasz egy varosallamot, az egyik
kihasznalatlan varos figurad tedd erre a mezdre és a varosallam-
jelolét a fokuszsorodban lévé kartydra, amelyik osztozik a
varosallam tipusaval. Majd annak a vdrosallamnak az Osszes
diplomaciakartyaja lekeriil a térkép mellé képpel lefelé forditva.

Amikor egy olyan fokuszkartya hatasait hajtod végre, amelyen egy
varosallam-jelol6 van, akkor ezt a jelolot elkoltheted gy, mintha egy
kereskedelemjel6lé lenne. A jel6l6 ott marad a kartyan ahelyett,
hogy visszakeriilne a készletbe, de fordulonként csak egyszer
haszndlhatod koltségként.

Ha megtdmadsz és legy6z0l egy rivalis, meghdditott varosallamot,
akkor meghddithatod vagy felszabadithatod (a 11. oldalon leirtak
szerint). Ha felszabaditod, a varosallam-jeloléjét tedd vissza a
mez0re ahelyett, hogy egy varos figurat tennél le. Majd forditsd fel
képpel felfelé ennek a varosallamnak a diplomacia kartyait és vedd el
az egyiket.

DIPLOMACIAKARTYAK

A diplomaciakartyak hasznos bonuszokat adnak nektek, ahogy a
karavanjaitokat a varosallamokba, és a rivalis varosokba kiilditek.
Minden jatékosnak egy a sajat szinének megfelelé diplomdcia-
kartyakészlete, és minden varosallamnak kett6 diplomaciakdrtydja
van.

A sajat diplomaciakartyak hatasai nem érintenek téged, de mas
jatékosok és varosallamok diplomaciakartyait hasznalhatod, amit
elveszel. Viszont nem lehet nalad, egynél tobb diplomaciakartya mas
jatékostol és varosallamtol.

Amikor megtamadsz egy varosallamot vagy egy rivalis mezét, akkor
vissza kell adnod minden olyan diplomaciakdrtyat, amit az adott
varosallamtdl vagy jatékostol vettél el.

A kereskedelemjelolok a fokuszkartyak hatasait

novelik. Kereskedelemjelolékhéz a  varos-
allamokba és a rivalis vdarosokba kikiildott kereskedelem-
karavanokkal juthattok, valamint amikor az jelélé

eseménytarcsa mutatdja a kereskedelem ikonhoz

érkezik.

Amikor elvégzed a fokuszkartya hatasait, arrdl a kartyarol barmennyi
jelolét elkolthetsz. Minden egyes elkoltott kereskedelemjelolé az
adott fokuszkartya aljan 1év6 hatast eredményezi:

Kultira: Lehelyezhet6 még egy irdnyitasjelold.

Katonasag: Tamadaskor vagy védekezéskor a harci értéked
eggyel novekszik az adott katonai cselekmény alatt.

Tudomany: A technoldgiatarcsa egy extra mez6t halad eldre.

f_rp Ipar: Ha vildgesodat épitesz, akkor eggyel novekszik a
~ termelésed.

Gazdasag: Minden karavin haladhat még egy mez6t.

Amikor elkoltesz egy kereskedelemjeloldt, akkor azt tedd vissza az
altalanos készletbe.

Egy fokuszkartyan nem lehet haromnal tobb kereskedelemjel6lo.
Amennyiben haromnal tobb jel6l6 van a kartyan, akkor a felesleget
azonnal vissza kell tenned az altalinos készletbe. A varosdllam-
jelolékre nem vonatkozik a korlatozas.

VILAGCSODAK

A vilag csodai erdteljes és egyediilallo hatasokat biztositanak az ket
irdnyité jatékosoknak. Négy tipusa van: kulturalis, gazdasagi,
tudomanyos és katonai. A vildgcsoda tipusat a kartyan és a jelol6n
egy ikon és egy szin jelzi. Ez meghatdrozza, hogy a csoda melyik
paklihoz tartozik.

kulturdlis
vildgcsoda
ikon és szin

Mindenki az ipari fokuszkartya hasznalataval épiti fel a vilagcsodat.
Amikor egy vilagcsodat épitesz, akkor a vilagecsoda-kartyat tedd a
vezetSlapod mellé, és annak a csoddnak a jelol6jét pedig egy
baratsagos varos figuraja ala, ahol még nincs csoda lehelyezve. Ezutan
a vildgcsoda-pakli legfelsé lapjat, a kovetkezd kartyat fedd fel.

A csodat te iranyitod, amig a csodajelolé egy baratsigos varos
figurdja (vagy ritka esetben, egy baratsagos jelold) alatt van. Egy
masik jatékos megtdimadhat egy rivalis mez6t, amin egy vildgcsoda
jelolé van és atveheti az iranyitast a csoda felett a jatékszabaly 11.
oldalan leirtak szerint.

Ha egy barbar tdmadja meg azt a varost, ahol vilagcsoda-jel6lé van,
akkor a jelol6 ott marad azon a mezdn, és egy jatékos atveheti az
irdnyitast egy varos, vagy iranyitasjel6lGje lehelyezésével.




A HALADO JATEK TERKEPE

Az elsé jaték utdn mar haszndlhatjatok a haladd szintl térképépités
szabalyait, hogy létrehozzatok a sajat jatéktertiletet. Ezek a szabalyok
novelik a stratégiai lehetéségek szintjét, és valtozatos jatékteret
biztositanak minden jatékra. Egy kezdeti foldtertilettel indultok, amit
nevezziink magnak, és felvaltva hozzdadjatok a térképlapkakat, tigyelve
arra, hogy a lapkdk lehelyezésekor stratégiailag elényos helyzetbe
keriiljetek.

A térkép felépitésénél kovessétek az alabbi lépéseket:

1. Minden jatékos szdmdra véletlenszerlien ossz egy olyan lapkat,
amelyen févaros ikon (csillag) van. A fel nem haszndlt févaros
lapkékat tedd vissza a jaték dobozaba.

2. Vegyél el véletlenszertien két természeticsoda- és két varosallam-
lapkat, ezeket keverd Gssze. Ezek lesznek a maglapkak.

3. Minden maglapkdt ugyanazzal az oldalaval kell lehelyezni.
Dobodkockaval dontsétek el, hogy melyik oldalukkal keriiljon jatékba.
Ha az eredmény 1-3, a maglapkdk ,A” oldalat hasznaljatok,
amennyiben az eredmény 4-6, akkor a ,,B” oldalat.

4. Alakitsatok ki a lapkakat ugy, hogy a maglapkakat egyesével huzzatok
fel és helyezzétek az asztalra. A lapkdkat az alabb lathat6 sorrendben
és irdnyba rakjatok le. A négy lapkdra egy-egy kereskedelemjelol6t
tegyetek, hogy emlékeztessen benneteket arra, hogy ezek a
maglapkak.

maglapkdk ,A” oldala maglapkdk ,B” oldala

5. Keverd 6ssze a le nem helyezett lapkdkat, és ossz bel6le minden
jatékosnak kettdét. A fel nem hasznalt lapkdkat tedd vissza a jaték

6. Barmelyik jatékostol indulva és az oramutatd jardsaval megegyezd
irdnyba haladva, mindenki valasszon ki egy lapkat a hdrombdl és
tegye azt le. A lapkdkat barmelyik oldalaval lehelyezhetitek, az alabbi
szabalyokat figyelembe véve:

¢ Az éppen lehelyezett lapka legalabb négy mezével érintkezzen
az asztalon 1év4, mar lehelyezett lapkakkal.

¢ A lapkdnak érintenie kell a maglapkat, még akkor is, ha 4t kell
forditani egy konkrét oldaldra. Amennyiben nem érinti igy sem
a maglapkdt, de a lehelyezése megfelel az el6z6
kovetelménynek, akkor egy olyan lapkdhoz kell tenni, amely
érinti a magot.

¢ Amikor egy f6varos lapkat teszel le, akkor a févarosod, az azt
jelz6 ikonra kell letenned.

¢ Ha a térképen egy teljesen korbezart lyuk keletkezik, akkor azt
toltsd ki vizlapkakkal.

Az 1-es lapkdt nem tettétek j6l le, mert nem érinti a mar lehelyezett
térkép négy mezdgjét. A 2-es lapka jél van lehelyezve.

7. Ismételjétek egészen addig a 6. 1épést, amig mindenki lehelyezi az
Osszes lapkdjat. Majd vegyétek le a maglapkakrdl a kereskedelem-

dobozéiba.

UTMUTATO

jeloloket és folytassatok a normdl el6készitéssel.

térkép halado valtozatanak épitése, 14
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SZABALYPONTOSITASOK

Ez a rész segit megvélaszolni a jaték sordn el6forduld helyzeteket.

Tamadas

*

*

Ha sikertelenill tamadsz meg egy célpontot, akkor ugyanabban a
forduléban megismételheted.

Amikor meghdditasz egy varost vagy varosallamot, és nincs lehelyezhet6
figurad, akkor helyette letehetsz egy megerdsitett iranyitasjelolét. Ha ez a
jelolé egy varosallam-mez6jén van, és ha egy tdimadé meghdditja a
varosallamot, akkor amennyiben lehetséges, le kell cserélnie a jell6t egy
varossal.

Ha egy iranyitasjelolot kell lehelyezned (varosfigura helyett) a
varosallam- mezdre vagy vilagcsoda-jelolére, azzal te még meghdditottad

azt a varosallamot, vagy megszerezted az iranyitast a vilagcsoda felett.
Barbérok

Ha egy barbar haladasanak az iranyat megforditod a térkép szélénél, vagy
egy megerGsitett iranyitasjelolé miatt vizmezére lépsz vissza, akkor

folytasd addig a mozgast abba az irdanyba, amig foldterepre nem érkezel.
Amig egy barbar egy varosillam-mez6jén id6zik, az id6 alatt nem
tamadhat6 meg a varosallam, és karavanok sem léphetnek be a mezére.
Miutan a barbarok mozgasa megtortént, és egy mez6 tobb barbart is
tartalmaz, dobjatok a dobokockaval, és helyezzétek at az egyik barbart a
dobott iranyba. Ezt ismételjétek addig, amig egyetlen mez6 sem tartalmaz

é] tobb barbart.
SR Karavanok

A karavdnok varosallamokon és rivdlis varosokon keresztiil atmehetnek,
de megallni, és ott id6zni nem tudnak.

Amikor a karavdn egy meghdditott varosallam-mezdjére érkezik, akkor
végrehajtja a rivalis varosba val6 érkezés hatasat.
Miutan a karavan visszakeriil a gazdasagi fokuszkartyara, ugyanabban a

forduléban nem tud tjra mozogni.

Iranyitasjelolok

¢ Aziranyitasjeloloket lehelyezésekor megoszthatod tobb varos kozott.

Ha egy iranyitasjelol6t kell letenned, de mar nem maradt egy sem a
készletedben, akkor el6tte eltavolithatsz egy baratsagos irdnyitasjelolot a
térképrol.
Ha egy iranyitasjelol6 lekeriil egy természeticsoda-mez6rdl egy kartya
hatdsa vagy barbar miatt, akkor az adott természeticsoda-jel6lé
visszakertil arra a mezdre.

Fokuszkartyak, fokuszsor és a technologiatarcsa

Amikor lecserélsz egy kartyat a fokuszsorodban, az 6sszes kereskedelem
jelolét, ami a kartyan volt, tedd az Gj kartyara.

Ha egyetlen forduléban, a technolégiatarcsan tobb mint egy technikai
szintet értél el, akkor mindkét mez6 hatasat megszerzed.

Ha a technolégiatarcsad mutatéja atfordulna a 24-es mez6n, akkor a
kovetkezé mez6 a 15-0s lesz. A mutatd ismét a 24-es felé halad, és
tovabbi IV -es szintt fokuszkartya szerezhet6 vele.

# A fokuszkartyad végrehajthatod annak hatasa nélkiil is.

¢ Ha mindenki beleegyezik, folytathatjatok a jatékot ugy, hogy egy jatékos

a fokuszkartya-paklijabol vélaszt egy fokuszkartyat.
Egyéb

A jatékdoboz Osszes tartozéka a megadott mennyiségre korlatozodik,
kivéve a kereskedelemjelol6ket.

Amikor elveszed a masik jatékos diplomaciakartyajat, annak a szine meg
kell, hogy egyezzen az adott jatékos szinével, és az adott jatékos
diplomaciakartyapaklijaban kell aktudlisan lennie.

Amikor megsemmisiil egy jatéktartozékod, akkor tedd vissza a
készletedbe, hogy majd wjra felhasznalhasd.

»HOSIES JATEK” - VALASZTHATO JATEKVALTOZAT

Ha a tapasztaltabb jatékosok hosszabb jatékot szeretnének jatszani, akkor

hasznalhatjatok a ,Hésies jaték” szabalyait. Ehhez a jaték el6készitése
soran a harom helyett, négy gy6zelemkartyat helyeztek el a térkép mellé.
A gy6zelemre vonatkozé szabalyok ugyanazok maradnak, mint a normal
jatékvaltozatban, mindenkinek minden gy6zelemkartya esetében egy- egy
fejezetet kell befejeznie.
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GYORS HIVATKOZAS ESEMENYTARCSA IKONJAI

A konnyebb hivatkozas miatt ajanlott, hogy tartsatok kéznél ezt
a segédletet.

FEJEZETEK

CIVILIZED I

G, Civilizécié
feil WlES) | A térképen 8 varosod van.

%

¢

Pénzsovar
Iranyits 2 gazdasagi vildgcsodat.

Minden jatékos, minden fejlett varosa utan tegyen 1
kereskedelemjelolét a  fokuszsoraban — 1évo
kartyajara.

Minden egyes legy6zott barbart a bettijének
megfelel6 mezére kell visszahelyezni, (kivéve, ha
varos, vagy jel6l6 van ott).

Dobj a dobodkockaval, és mozgass minden barbart
az annak megfelel6 iranyba.

EGY VILAGCSODA FELEPITESE
Valassz egy képpel felfelé forditott vilagcsoda-kartyat a

Haboruparti vilagcsoda-paklibdl, és fizesd ki az el6allitasi koltségét, amely:
Gy6z le 1 rivalis févérost, vagy iranyits ¢ afoékuszsorban levd ipari fokuszkartya helye,
2 meghdditott vérosallamot. ¢ +2 minden elérhetd eréforras elkoltésére,
ey ¢ +1 minden elkoltott kereskedelemjel6léért az ipari
3 . ejelre
| Paranomw | Paranoid fokuszkartyardl.
. =
s R\ ‘ Iranyits 2 katonai vilagcsodat. Olyan varossal kell, hogy rendelkezz, amelyiknek még nincs
gL i

: vilagcsoda-jeloléje.
— EGY TAMADAS VEGREHAJTASA

Felfedez6 L5

Iranyits 15 mez6t viz szomszédsigaban
vagy a térkép szélénél.

Esztétikus
Iranyits 2 kulturalis vilagcsodat.

Technofil
Erj el ,,24-et” a technikat4rcsidon.

Tudos
Iranyits 2 tudomanyos vilagcsodat.

Siriin lakott
Iranyits 5 felépiilt varost.

Allagmegérzo 5

Iranyits 2 természeti csodat.

Célpont kivalasztasa: A tdimado jatékos kivalasztja a timadasi
kezdémez6t és a célpontot.
A tamado jatékos dob: A tdmadd jatékos a dobokockaval
dobott értékhez hozzaadja a bonuszait a kovetkezd forrasokbdl:
¢ A katonai fokuszkartydnak a szama/helye a fokuszsoraban
1év6 rekesz-szama alapjan.
¢ Tovabbi bonuszok a kartydin és a vezetélapjan.

A védekez6 jatékos dob: A védekezd jatékos a dobokockaval
dobott értékhez hozzaadja a megfeleld bonuszokat a védekezd
tipusa szerint:

¢ Viarosallamnal: Bénusz = 8.
¢ Barbarnal: Bonusz = A védekez6 terep nehézségi szintje.
¢ Rivalis mezénél: Bonusz = A kovetkez6k Osszege:

¢ A védekezd terep nehézségi szintje (amely
megduplazodik, ha a védekezd egy varos).
¢ +1 minden szomszédos, baratsagos, megerdsitett
irdnyitasjeloloért.
¢ +1, ha a védekez6 egy megerdsitett iranyitasjel6lo.
¢ Kartya és a vezetSlap bonuszai.
Kereskedelemjel6lok elkoltése: A tdmado és utdna a védekezd
jatékosnak egy esélye van, hogy a katonai fokuszkartyarol
kereskedelemjeloloket koltson. Minden elkoltott kereskedelem-
jelolé +1-gyel noveli a jatékos harci értékét.
Harci értékek Osszehasonlitisa: A magasabb harci értékd
jatékos a gy6ztes (dontetlen esetén a védekez6 nyer).




