A GAME FOR 2~5 PLAYERS AGED.14. AND UP
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Fiilsiketito ziirzavar
szakitotta félbe a Vének
Tanacsanak konferenciaja
“A boszorkanyok!

A boszorkanyok!” - kiabalta
egy fiatal hang, és okollel
verte a gyuilés termének ajtajat,
ahol a kaoszmdgusok dsei talalkozta
Vegiil kinyilt az ajto, és a fiatal magus-
né berohant a terembe. “Lattam dket!”
- kiabalta, mikézben levegd utan kapkodott. A venek
pillantasdra sziinetet tartott.

“Hogy mered félbeszakitani a tandcskozasunkat? - uta-
sitotta élesen rendre a Vének Tandcsanak tiszteletremél-
16 szénokndje a rendzavarét. “Es ha ez valéban ennyire
fontos, akkor beszélj érthetéen. Mit lattal?”

Shara Nindée, a fiatal kaoszmagus mély lélegzetet vett,
és elmondott mindent, amit latott. “Délen voltam, az erdo
szélén. Boszorkanyok voltak mindeniitt. Atkozott seprii-
iken lovagolva huztak el a fejiink felett, és leszalltak a
déli erdében. Es a szamuk egyre csak nd! Azért jottek,
hogy itt telepedjenek le!”

Ez csakugyan kellemetlen hir volt. A Veének Tanacsa
éppen ugy hatarozott, hogy kiirtia a déli erdot lavafolya-
mot zuditva oda, és az erdos teriiletet fatlan pusztasag-
ga valtoztatja - pont olyanra, amit szeretnek. A feladatot
végrehajté csapat mdr megalakult. Es most gy tinik,
hogy a boszorkanyok elejét vették ennek. A boszorkanyok
erdolako nép, és igy szamos erdot elozonlottek. Még
rosszabb, hogy még fakat is iiltetnek oda, ahol semmi
nem volt egy erdo kialakitasdahoz.

Micsoda lidércnyomas
ez a kaoszmagusoknak,
akik keményen probal-
nak mindent pusztasag-
ga alakitani.

Ezutan Malkuzar, egy oreg és
bolcs kaoszmagus szolalt fel.
Az ok, amiért bolcsnek hivtak, az
volt, hogy ot vagy tobb onallo kisérle
et is tulélt mar. “Semmit sem tehetiink. Nem
feltétleniil rossz nekiink, hogy vannak szomszédaink, jok
a kereskedés -miatt. Amikor felépitjitk sajat telepiilése-
inket, sok aranyat sporolhatunk a kereskedelemmel.”

Neéhanyan a vének koziil bologattak, tobben kételkedve
néztek. “De az embereink mar elmentek, hogy elkezdjék
a foldmunkakat.” - érvelt a szovivono. “Adjuk fel?
Tobb pusztasagra van sziiksegiink!”

“Kiildjiik Sharat nyugatra, a hegyekbe!” - javasolta Malku-

zar. “Altaldban van néhany foldalatti lavafolyam a hegy-
segekben, melyeket felnyithatunk. Kiilonben is a hegyeket
konnyebb pusztasagga valtoztatni, mint az erdoket. Ott
megelozhetjiik boszorkanyokat!”

A dontés megsziiletett. “Ahogy te, Shara...” - A fiatal mdagus
nyelt egyet, amikor tekintete talalkozott az 6reg Malkuzar
komoly tekintetével. - “Mivel te ilyen buzgo vagy, van egy
kiildetéstink a szamodra. Azomnal utazz nyugatra, a
hegyekbe. Ellenorizd, hogy még mindig nyugodt-e a
helyzet. A torpék mindig a hegyek kozott koszalnak. Er-
re van sziikségiink.”



BEVEZETES

A Terra Mystica jatékban minden jatékos a 14 csoport egyikét probaljatgy kormanyozni, hogy sikeresebben fejlddjon az ellenfelei
csoportjanal. A Terra Mystica egy varazslatos vilag: lakosai meg tudjak valtoztatni a terepet, ahol élnek. Minden csoportnak van
egy specialis tereptipusa: Csak ezen épitkezhetnek, ez a szul6foldjuk. Ezért volt szukséges minden csoportnak, hogy az évszazadok
soran felszinformalod képességet fejlesszen ki.

Egy csoport élhet Siksagon, Mocsarban, Tavon, Erdében, Hegyen, Pusztasagban vagy Sivatagban
— és mindegyikiik arra torekszik, hogy a terepet sajat igényei szerint alakitsa.

A Terra Mysctica jatékban a jatékosoknak terjeszkedniiik kell, hogy felépithessék lakoépuleteiket. Azonban mivel hatalomhoz jutnak,
amikor egy masik jatékos épit lakdépuleteket vagy fejleszti épiileteit a kozvetlen szomszédsagukban, a jatékosoknak azzal a kihivassal
kell szembe néznitik, hogy megtalaljak az egyensilyt a tobbi jatékos szomszédsagaban és a szabad teruletek felé valo terjeszkedés
kozt.

A meglévo lakoépiilet tobb 1épésben fejleszthetd: elészor kereskedohazza, majd eréddé vagy templommaé. Egyetlen templom
szentéllyé fejleszthetd. A lakoépiilet adja a munkasokat. Az épiiletek fejlesztése noveli a pénz, a hatalom vagy a pap bevételeket.

Eqy lakéépiilet harom lépésben valhat szentéllyé. Alternativ irany, ha egy kereskeddhazbal erdd les:z.
lakoépiilet kereskeddhaz templom szentély
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A foldrajzi terjeszkedés és az épliletek fejlesztése mellett ajatékosok négy kultuszt is fejleszthetnek: a Fold, a Viz, a Tz és a Levegd
kultuszat. Ezek fejlodését a kultusztablan jelezziik. Fejlesztésiik noveli a hatalmat és a tobbi jutalmat.

A kultusztabla
Varoskulcs

(Jelzi, hogy eldszor va-
rost kell alapitani ahhoz,
hogy a kultuszsav utolso

Tiiz kultusza

mezdjére jussunk.)
. —
Viz kultusza
Hatalmat kapsz,
B amikor elédrelépsz a
kultuszsavon.
Fold kultusza <
A levegdkultusz rendje
(Lehetévé teszi, hogy
Levegd kultusza / rogton tobb mezot lépj

Y eldre a kultuszsavon.)

Végiil a sajat csoportjat a legjobban fejleszto jatékos megnyeri a jatékot.



JATERELEMEK

1 jatéktabla akezdeti allapot térképével 1 kultusztabla 7 kétoldalu csoporttabla
(a négy kultuszsavval (minden oldalon kiilonbozd

és renddel) csoporttal)

Megjegyzés: Mivel ezt a jarékot 5-nél
tobb jatékos nem jatszhatja, igy soha
nem fordul elé, hogy mind a hét szin
egyszerre legyen jatékban.

56 tereplapka A csoportok szineiben (zold, sarga, kék, barna, piros, fekete, sziirke):
(Kéroldali)

0000000 S OSSSSS
65 semleges sini munkds ‘ ‘ ‘ ‘ ‘ ‘ ‘ 4 kereskeddhdz

‘ 40Kics érme (értéke 1)
. 25 kozepes érme (értéke 2) I I I I I I I

20 nagy érme (értéke 5)

3 templom

1 szentély

65 lila hatalomjelzé
(néha egyszeriien hatalomnak hivjuk)

' 1 narancssarga kezddjatékos-jelzo

17 akciojelzé
(a hatalom- és a

specialis akciokhoz) ‘
1jaték vége jelzo
. 5100 gydzelmi pont’ jelzé

28 ovilis kegylapka 9 bonuszkartya
(1+3+3 lapka kultuszonként) (egy-egy tekercset abrazolnak)

‘ ‘ ‘ ‘ Il I I 12 vonalzaras zacsko
€z a szabalykonyv és a fuggelékek angolul
ez a szabalykonyv és a fuggelékek németiil

3

5 akcioattekinté-lapka




ELOKRESZULETEKR

Ez a fejezet két részbdl all. Az elsd jaték alkalmaval kovesd a statikus bevezeto jaték utasitasait.
Legkorabban a masodik jatékndl add hozza a valtozatos fo jatékot ado varidaciokat.

Tegyétek a jétéktéblét az asztal kozepére, és mellé a kultusztab-
lat.

ELSO JATER

A CSOPORTOK ELOSZTASA

Az els6 Terra Mystica jaték alkalmaval az elére megadott csopor-
tok hasznalatat javasoljuk. A jatékosok szaméatol fuggden vegyétek
ki az ajanlott csoportokat, és osszatok szét a jatékosok kozott:

2 jatékosnal: boszorkanyok (zold) és nomadok (sarga)

3 jatékosnal: boszorkanyok (zold), nomadok (sarga) ésalkimis-
ték (fekete) :

4 jatékosnal: boszorkanyok (zold), nomadok (sdarga), félszerze-
tek (barna) és szirének (kék)

5 jatékosnal: boszorkanyok (zold), nomadok (sdarga), félszerze-
tek (barna), szirének (kék) és oriasok (piros)

JATEKELEMEK A CSOPORTOK SZINEIBEN

Minden csoporttablan van egy atalakitaskor. Ez mutatja a hétfé-
le terepet, az adott csoportra jellemzo sziilofoldtereppel egyiitt,
mely utdbbit a nagyobb méretével kiemeltunk. (A sziildfold szi-
ne megegyezik a csoport szinével.)

A boszorkanyok az erddékben élnek.
Az erdd ki van emelve.

Vegyétek el az 0sszes jelzot a csoportotoknak megfeleld szinbol:
a papokat, az épuleteket, a jelzoket és a hidakat.

(A papok, az épiiletek és a hidak mennyisége adott, a jelzok sza-
ma pont annyi.)

Tegyétek a 7 papot és a 3 hidat a csoporttablatok mellé.

Tegyétek az épuleteket a csoporttablatok megfeleld mezdire.

A csoporttabla mellé tett papok és hidak alkotjak a készletet.

Tegyétek a helyére a 7 sajat szinii
jelzot.

Tegyetek egy jelzot a hajozassav bal
szélsé mezdbjére (értéke 0).

(Csak a sellék kezdenek 1-es
értékkel. A fakirok és a torpék
nem hajoznak, igy nincs sziikse-
giik erre a jelzdre.)

Tegyetek egy jelzot csoporttablatok
cseresavjanak legals6 mezdjére —
ezen a mezén 3 munkds felel meg 1
asonak.

(Az arnylényeknek nincs sziikségiik
erre a jelzdre.)

Tegyetek egy Gjabb jelzét a jaték-
tabla gydzelmipont-sdvjanak 20-as
mezéjére.

A 4 megmaradt jelzobol egyet-egyet
tegyetek a kultusztabla mind a négy
kultuszsavjanak 0-s mezdjére.

A dolt betiis és a zardjel kiemeli, hogy az egyes

csoportok miben térnek el az alapszabalytol. Ezek a kulonbségek

lathatoak minden csoport sajat csoporttablajan is, és részletesen
leirjuk ezeket a szabalykonyv utolso oldalan is (lasd VI. fiiggelék).

A CSOPORTOK ELOKESZITESE

Minden csoport el6késziilete a csoporttablajan lathato.

KEZDETI ERGFORRASOK
Szedjétek Ossze a kezdeti eréforrasokat. Ezek a csoporttabla jobb
fels6 sarkaban szerepelnek, a csoport neve alatt:
Munkasok

Ermék Papok

ajatékos szinében

Vegyétek el az abrazolt eréforrasokat, és tegyétek a csoporttabla-
tokra. (Ezeken a kezdeti erdforrasokon feliil az elsé forduloban
még jovedelmet is kaptok. Lasd 8. oldal.)

A boszorkényok 3 munkdast és 15 érmét kapnak az elékésziiletek
soran.



A KULTUSZ FEJLODESE
A csoporttablatokon lathatd néhany kultuszszimbolum a kezdeti
er6forrasok mellett. Minden egyes itt 1év6 szimbolumért a megfe-
lel6 jelz6t mozgassatok a kultusztablan egy mezdvel feljebb.
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A nomadok (sarga) a tiiz- és a foldkultuszndl az 1-es mezdrdl indulnak,
a félszerzetek (barna) a fold- és a levegokultusznal az 1-es mezordl
indulnak, a boszorkanyok (z6ld) a levegokultusznal a 2-es mezorol
indulnak, és a sellok (kék) a vizkultusz 2-es mezdjérdl indulnak.

A HATALOMTAROLOK
A csoporttablatok harom hatalomtarolot abrazol a bal fels sarok-
ban. Osszatok szét a 12 hatalomjelzot (egyszeriibben hatalmat) az 1.
és a Il tarolo kozott, ahogy azt a csoporttablatok mutatja.

A boszorkanyok 7 hatalommal
kezdenek a Il. taroloban,

és
5 hatalommal azl. ta-
roloban.
-

A JATEKTABLA ES A KULTUSZTABLA

Az elsé jatékhoz a kovetkezd felallitast javasoljuk. Ez a 4-jatékos jaték eldkésziileteit kdveti részletesen. Az eldkésziiletek mas jaté-

kosszamnal késébb kovetkeznek.

Balrol jobbra haladva vegyetek el a csoporttablaitokrol lakéépuleteket, és igy tegyétek le dket a jatéktablara, ahogy az abra mutatja.

A kegylapkakat rendez-

Atérkép| terep-

Tegyetek |[-1 akciojelzot|

a 6 hatalomakcio-mezo folé a
jatéktablara. Tegyétek a ma-
radék akciojelzoket a tabla
mellé.

Van egy elore megadott pon-
tozolapka-sorrend. Tegyétek
a legfelso pontozolapka jobly
felére a
A letakart részt a jaték soran
nem vessziik figyelembe.

és | folyomezokbdl| all.

el 1 11 1

Valogassatok szét a munkasokat, az
érméket és a varoslapkakat, és tegyétek
a tabla mellé konnyen elérhetd helyre.
Forditsatok a 10 varoslapkat képpel fel-

eSSV 9SLITH

zétek 3x4-es mintaba.

A bonuszkartyak egy tekercset ab-

razolnak. A jatékosok szamatol fiigg,
hogy melyiket hasznaljuk. Az abra
azokat a kartyakat mutatja, amiket
4 jatékos esetén kell hasznalni.

Az ajatékos, aki legutobb asta fel veteményesnek a kertjét, elveszi a kezddjatékos-jelzt,

0 lesz a kezdojatékos.

5



A bonuszkartyak és az eldkésziletek 2 jatékosnal.

A bonuszkartyak és az eldkésziiletek 5 jatékosndl.

AZ ALAPIATEK MODOSITASA

A bonuszkartyak és az eldkésziiletek 3 jatékosnal.

Megjegyzés: Minden csoportnak (egyet kivéve) van két specidlis
képessége: az egyik a jaték kezdetétdl adott, a masik az eréd meg-
épitése utan. Ezek a képességek szerepelnek a csoportlapokon, és
e szabalykonyv utolso lapjan részletesen is leirjuk. Mieldtt elkez
tek jatszani, gyozdodjetek meg rola, hogy minden jatékos nsztaban
van a csoportok specialis képességeivel.

Az erdd épitése utan
megszerzett specialis
képesség.

Ajaték kezdetétol megle-
vo specidalis képesség.

A bevezetd jatékkal ellentétben véletlenszertien valasszatok ki, hogy melyik bonuszkartyakat és pontozolapkakat hasznaljatok. Miutan ez
az alapfelallitds megtortént, szabadon valaszthattok csoportot. Szintén szabadon donthettek az elsd lakoépiuletek helyerol
(Az elsd lakoépiilet helye nincs elore megadva.)

PONTOZOLAPKAK

A tablan 6 hely van a pontozélapkaknak (1-t6l 6-ig szamoz-
va). Minden hely egy fordulonak felel meg. Keverjétek meg a
lapkakat, majd a 6-os mez6n kezdve képpel felfelé, egyesével
tegyetek ezekre a helyekre egyet-egyet. Ha azt a lapkat huz-
zatok az 5-0s vagy 6-os helyre, aminek a bal oldalan van aso,
akkor azt tegyétek félre, és huzzatok a helyette masikat, majd
keverjétek vissza. (A példaban a 3-as helyen van ez a lapka.)
Takarjatok le a legfelsé pontozolapka jobb felét a jaték vége

jelzével.

A 6. fordul6hoz tartozé csokkentett pon-
tozolapka.

Az 5. fordul 6hoz tartozé pontozélapka.
A 4. fordulohoz tartozé pontozolapka.
A 3. fordulohoz tartozé pontozolapka.

A 2. fordulohoz tartozé pontozolapka.

Az 1. fordulohoz tartozo pontozélapka.

BONUSZKARTYAK

Keverjétek meg a 9 bonuszkartyat. A jatékhoz szikséges kartya-
szam a jatékosok szamatdl fugg.

B o Bl

N
Véletlenszertien htzzatok ki az adott szdm@ bonuszkartyat, és

tegyétek képpel felfelé sorban egymas mellé.
(A megmaradt kartyakat tegyétek vissza a dobozba.)

EGY CSOPORTTABLA VALASZTASA

A kezdéjatékos valaszt egy csoportot, és elveszi a csoporttabla-
jat. Az dramutato jarasanak megfeleléen a jatékosok valasztanak
egyet a maradék csoporttablakbol, és eldontik, melyik oldalukat
szeretnék hasznalni.

jatékosok szama

szukséges bonuszlapok

Megjegyzés: Alternativa lehet a csoportok véletlenszerii kivalasz-
tasa. (Vegyetek mindegyik szinii lakoépiiletbol egyet, és osszatok
egyet minden jdtkéosnak véletlenszeriien.) Ezutan valasszatok egyet
a két csoport kozill: az adott csoporttabla elején vagy a hatoldalan
lévot.

Amint minden jatékos vélasztott egy csoportot, folytassatok a
csoportok elokészuleteivel, ahogy a bevezetd jatéknal leirtuk. A
tartozékokat is valogassatok ki a sajat szinetekben, ahogy ott leir-
tuk. De a lakoépuleteteket még ne rakjatok le a tablara (lasd az
Elsé épiiletek lerakasa részt a 8. oldalon).



A IATEKR CELIA

A jaték végén a legtobb gy6zelmi ponttal rendelkezd jatékos nyer. A kovetkezé abran mutatjuk be a gyézelmi pontok szerzésé-
nek lehetdségeit a jatek soran. (A gydzelmi pontot babérkoszoriis barna négyzet jelzi.)
Ezt a szabalykonyvet olvasva tobbszor térj vissza erre az oldalra, hogy jobban atlasd az osszefiiggéseket. Ez a rész nem szabaly-
magyarazat. Minden ezen az oldalon 1évo informdcio részletesebben megtalalhaté mashol a szabalykonyvben.

Mind a 6 fordulonak van egy Gyézelmi pontot kapsz a hajozas fejlesz-
pontozolapkaja. Mindegyikiik " Fo |G téséért (2. akcio, 11. oldal)

mutatja, hogy az adott for-
duléban, hogy lehet gyézelmi §
ponthoz jutni:

épulet (1. akcio, 9. oldal), kereskedo- :
haz, eréd vagy szentély (4. akcio, 11. ol-
dal) épitésével. Tovabbi gydzelmi pont
szerezhetd a terepatalakitassal (daso
szimbolum) €s varosalapitassal (kulcs
szimbolum).

Szembe kell nézni egy dilemmaval: egyrészt
csoportjaitok szamara a legjobb épuileteket
szeretnétek megépiteni (az egyik csoport
gyorsan erdédot akar, a masik sok temp-
lomot), masrészt arra az épuletre is figyel- |
netek kell, amelyik az adott forduloban
gy6zelmi pontot €r.

vagy

s z2z

a felszinformalasi képesség fejlesztéséért
(3. akcio, 11. oldal). Ezért ezek az akciok
nem csak a jaték elején hasznosak, hanem
a vége felé is.

Néhany csoportnak olyan specidlis képessé-
ge van, ami tovabbi gy6zelmi pontokat
ad. (Példaul az alkimistak kifejezetten jok
az érmék gyozelmi pontokra alakitasaban.)

A jaték végén gyoézelmi pont jar a jatéktablan 1évé legnagyobb
osszefuggd teruletért (Teriiletpontozas).

A 9 bonuszkartyabol 3 gydzelmi pontot ad, ha befejeztétek A hajozas €s a felszinformalas fejlesztése nem csak a kozvetlen
az 0sszes akciotokat, amit az adott gy6zelmi pontok szerzése miatt hasznos, hanem segit a nagy
akciofazisban végre akartatok hajtani egybefuggd teruilet kialakitasaban is.

(passzolasnak nevezziik).

Gydzelmi pontot kaphattok

vagy mindegyik, a tablan lévo lakoépule-
tetek utan,

vagy mindegyik, a tablan 1€v0 kereskedd-
hazatok utan,

vagy a tablan 1évé er6dotok és szentélyetek utan.

Teriiletpontozas

Két kegylapka a lakoépuletekért és a
keresked6hazakért ad gydzelmi pontot, @ ,'_'_ﬂ
amikor megépititek ezeket. . Tt

Egy masik kegylapka a mar megépitett
keresked6hazakért ad gy6ézelmi pontot, ha
passzoltok.

Szintén a jaték végén jar gy6zelmi pont a négy kultuszsavon valo =~ =
elérelépésért (Kultuszpontozas).

Gy6zelmi pont jar a varosalapitasért. (Részletesen
a 14. oldalon.)

Valamint megkapjatok a tetején lathatd plusz &
jutalmakat is.

Egyrészt sok lakoépuletet szeretnétek, hogy nagy osszefuggd te-
ruletet hozzatok létre, masrészt értékesebb templomokat és szen-
télyt, ami sok paprol gondoskodik. Ezekre van szitkség a jo kul-
tuszpontozashoz (5. akcio, 13. oldal).

ES T RN N TN I A A kozvetlen szomszédokkal lehetéséged van gyézelmi ponto-
mindig mozgdsban vannak. Még ma is egy gs Kkat cserélni hatalomra (ldsd 12. oldal).
konnyii anyagokat haszndlnak lakéépiilete 2 (Ezért kezditek a jatékot 20 gydzelmi ponttal )

séhez, igy nagy teriileteket tudnak igazan gyorsan
benépesiteni. A nomddok csak a sivatagban laknak,
és a lovas seregiik homokviharokat okozhat, mely a
szomszédos teriiletekre is dtterjedhet.




A JATEKR MENETE

Az ELSO EPULETEK LERAKASA
Ugorjatok at ezt a részt az elso jaték alkalmaval. A bevezeto jaték-

ban az épiiletek helye elére meg van adva.

A kezddjatékossal kezdve, az Oramutatd jardsa szerint haladva
tegyetek le egyet a lakoépuleteitekbdl egy meglévé sziléfol-
detekre. Ezutan az utolsd jatékossal kezdve, az Oramutato ja-
rasaval ellentétes irdnyba haladva, tegyétek le hasonld6 modon a
masodik lakéépiileteteket. (A romadok a harmadik lakoépiile-
titket azutan teszik csak le, amikor mar minden jatékos letette a
masodik lakoépiiletét. A kaoszmagusok egyetlen lakoépiiletiiket
azutan teszik le, amikor a tobbi jatékos mar letette mindegyik
lakoépiiletét - ha vannak, akkor a nomadok harmadik lakoépiile-

tének lerakasa utan. ) ;
RYESZLETEK

» A lakoépuletek csak a csoport szilléfoldterepére rakhatoak.
(Ez az egyetlen korlatozas.)

Az elsi épiiletek lerakdsandl a
jatékosok nem alakithatjak at a
felszint.

Ez a jaték soran csak késobb le-
hetséges.

¢ Minden épuletet, a lakdépuleteket is, balrdl jobbra kell levennetek a
csoporttablatokrol.

Az elsé épiiletek felrakasa utan iires helyek lesznek a lakoépiiletsa-
von. Ezek a helyek hatarozzak meg a bevételeteket (lasd lejjebb).

A7 ELSG BONUSZKARTYA KIVALASZTASA

Az utolso jatékossal kezdve, az oramutatdo jarasaval ellenté-
tes iranyba haladva mindenki kivalaszt és elvesz egy bonusz-
kartyat.

A boénuszkartyak tovabbi bevételt adnak,
megnyitnak specialis akciokat, vagy gyozel-
mi pontot adnak bizonyos épiiletekért a

fordulo végén.

A kaoszmagusok nagyra becsiilik a pusztito erdket,
és a komor pusztasagban érzik magukat a legjobban.
Imadjak a tuzet, és mindig keresik a foldalatti la-
vafolyamokat, amit megprobalnak kitorésre kénysze-
riteni, és igy még nagyobb felszint atalakitani pusz-
tasagga. A kaoszmagusoknak van bizonyos hatalmuk
az ido folott: meg tudjak allitani az idot a tobbi
ember szamadra, és igy zavartalanul pusztithatnak.

Tegyetek 1 é&rmét minden megmaradt bonuszkartyara. (Ezek az
érmék azt a célt szolgaljak, hogy a ritkan valasztott bonuszkar-
tyakat vonzobba tegyék a késobbi fordulokban.

Minden fordulo végén 3 maradék bonusz-
kartya lesz, és mindegyik kap 1 érmét.

A JATERMENET HAT FORDULON AT

Mind a hat fordulé az alabbi 3 fazisbol all:

|. FAZIS: Bevételfazis * ||. FAZIS: Akciofazis  |l. FAZIS: Kultuszbonusz- és takaritasfazis

l. FAZI1S: BEVETEL

Az 0j munkésok, érmék, papok és hatalom begytijtése.

Az 1. forduloban is végre kell hajtani ezt a fazist. Eloszor megkap-
Jjatok a csoportspecifikus kezdeti bevételt, majd utana megkapjatok

a 1. fordulé bevételét is.

A bevételetek fugg az altalatok épitett épule-
tektdl, a valasztott bonuszkartyatol és (késobb
a jaték soran) a sajat kegylapkaitoktol. Minden
tartozékon egy nyitott kéz jeloli a bevételt.

A7 EPULETEK ALAPJOVEDELME

Munkasok: Vegyetek el az altalanos készletbdl annyi munkast,
amennyi munkasszimbolum a lakoépuletsavotokon lathato.

Az 1. fazisban ez a ja-
tékos 3 munkast kap,
ahogy ezt a lakoépii-
letsav jelzi.

Ermék: Vegyetek el az altalanos készletbdl annyi érmét, amennyi
érmeszimbolum a kereskedéhazsavotokon lathato.

Papok: Vegyetek el az altalanos készletbdl annyi papot, amennyi
papszimbolum a templomsavotokon lathato. Még egy papszim-
bolum valik lathatova a szentély megépitése utan. (A gyikszerze-
tek és az arnylények szentélye 2 papot ad.)

Tegyétek az Gj munkasokat, érméket és papokat a csoporttablatok-
ra. (Ha elfogynak a készletbdl a munkasok vagy az érmék, akkor
helyettesitsétek a hianyzokat valamivel. Csak a papok szama kor-
latozott.)

Hatalom: Annyi hatalmat kaptok, amennyi hatalomszimbolum a
kereskedéhazsavotokon lathato. Az erdd altalaban tovabbi hata-
lomhoz juttat (kivéve az alkimistakat, akik 6 érmét kapnak helyet-
te, a kaoszmagusokat, akik 2 munkast kapnak helyette, és a faki-
rokat, akik 1 papot kapnak helyette).

A hatalom hasznalatat az A hatalomtarol6 fejezetben frjuk le.




KARTYAKBOL £ES LAPKAKBOL SZARMAZO PLUSZ JOVEDELEM

A csoporttablatokon 1évo bevételhez adjatok hozza a bonuszkar-
tyaitokon (lasd 1IV. Fiiggelék, 19. oldal) és a kegylapkaitokon (/1.
Fiiggelék, 18. oldal) 1athatd bevételt.

Ha azitt lathato kegylapkad és bonuszkartyad

van, akkor a bevételed:

6 érme

A HATALOMTAROLO

Minden jatékosnak 12 hatalomjelzéje van, amit 3 tarold kozott
kell szétosztani. A hatalomakciokhoz (lasd 6. akcio, 13. oldal)
hatalomnak kell lennie a III. taroloban (a jobb oldali).

Ebben az esetben 5
hatalom all rendelke-
zésre. Felhasznalhato
a lll. tarolo osszes
hatalomjelzdje,
fuggetleniil attol, hogy
mennyi hatalomjelzd
van az I. és a ll.
taroloban.

Valahanyszor hatalmat kaptok a jatékban (bevételként; amikor
egyik ellenfeled épiiletet épit; vagy a kultuszsavon az elorelé-
pésért), akkor nem 0j hatalomjelzéket kaptok, hanem &tteszitek a
mar meglévo jelzoitek egyik tarolobdl a masikba. Amikor hatalom-
jelzoket hasznaltok fel egy hatalomakcioban, akkor nem vesztetek
hatalomjelzéket, hanem ismét korbe mozgatjatok ezeket.

A hatalomjelzok a kovetkezo szabalyok alapjan mozognak (mindig
az oramutato jarasa szerint):

HATALOMSZERZES
Hatalomszerzéskor kdvessétek sorban az alabbi 1épéseket:

1. Ha van hatalomjelzd az I. taroloban, akkor minden
egyes kapott hatalom utan tegyetek at 1 jelzét az I. taro-
16bol a II. taroldba.

2. Ha az |. tarolo ures, akkor minden egyes kapott hatalom
utdn tegyetek 4t 1 jelz6t a I1. tarolobol a II1. taroloba.

3. Ha mindegyik hatalomjelz6 a III. taroloban van, ak-
kor nem kaphattok ujabb hatalomjelzot.

Ebben a helyzetben ha

kapsz 3 hatalomjelzdtz,

akkor eldszor tegyél at 2

jelzot az I. tarolobol a I1. y ’
taroloba, ezutan tegyél at /
1 jelzot a 1L tarolobol a

III. taroloba, mivel most

az I. tarolo iires.

.!|

HATALOMKOLTES
Csak alll. taroloban 1évé hatalomjelzoket lehet elkol-
teni. Ezek atkeriilnek az I. taroloba.

Miutan az el6z0 példa-
ban szereztél 3 hatalom-
Jjelzét, most mar maxi-
mum 6 hatalomjelzot
kélthetsz el el egy ha-
talomakcioban. Késobb
részletezziik.

1. FATIS: AKCIOK

Az akciofazis alatt a kezddjatékossal kezdve, az Oramutatd ja-
rasanak megfeleléen haladva minden jatékos végrehajt pontosan
egy akciot. Ezt addig folytatjdtok, amig mar egy jatékos sem
szeretne tobb akciot végrehajtani.

Nyolc lehetséges akciobdl valaszthattok. A passzolast kivéve minden
akciot tobbszor is végrehajthatjdtok ugyanabban az akciofazis-
ban (de koronként csak egyszer).

Az AKCIOK ATTEKINTESE
Ez a fejezet bemutatja az akciok kozotti kapcsolatot.
Az 1. akcio lakdéépulet épitése egy nem foglalt teriileten. A 2. és
a 3. akcio el6segiti az épitkezést. A jaték végén van egy speci-
alis pontozas a legnagyobb 0sszefuggd teriletre vonatkozoan.

A 4. akcid az épuletek fejlesztése. Sok csoportnak a lehetd leg-
hamarabb erddot kell épitenie. Masrészt a templomok és a szen-
tély szintén értékesek, mivel ezek adjak a papokat és a kegy-
lapkakat. Ezekre a pontokra szintén sziukség van a kultuszponto-
zasnal a jaték végén.

Az 5. akcid kozvetlenul hat a kultuszpontozasra, és tovabbi hata-
lomjelzéket ad a papokon és a kultuszokon keresztiil. A hatalom-
jelz6ket a specidlis hatalomakcioban (6.) lehet felhasznalni.

A 7. akcid azokat a specialis akciokat foglalja 0ssze, amelyek a
jaték soran nyilnak meg.

Végil a 8. akciot akkor kell valasztani, ha nem tudtok vagy nem
akartok Gjabb akciot végrehajtani az adott akciofazisban.

I - ATALAKITAS ES EPITES

ElGszor megvaltoztathatod egy terepmezd tipusat. Miutan atala-
kitottad a felszint a szul6foldednek megfeleléen, azonnal épit-
hetsz erre a mezére egy lakoépuletet.

LAKOEPULET EPITESE
Ahhoz, hogy egy teriiletre lakoépuletet épithess, szukséges, hogy
ez a mez0 legyen...
e a sajat szined (vagyis a sziildfolded tipusa);
* ne legyen foglalt;
e kozvetlentll vagy kozvetve szomszédos legyen az
egyik sajat épuleteddel (a “Szomszédsagot” a
kovetkezd részben fejtjiik ki).

Ezen kivil be kell fizetni az épités koltségét. Minden
lakoépulet 1 munkasbaés 2 érmébe kerul. (Kivételek:
A mérnokok 1 munkasért és 1 érméért épitenek
lakoépiiletet, a gyikszerzetek 2 munkdsért és 3 érméért.)



EGY TEREPMEZG ATALAKITASA
Az elso feltétel biztositasahoz atala-
kithatsz egy nem foglalt teriiletmez6t
a szulofold tereptipusara kozvetleniil
a lakoépilet . épitése elétt. Tegyél
egy tereplapkat erre a mezore a sajat
szinedben.

A felszinformalas koltsége: Minden 1épés a kiindulasi
és a célterep tipusa kozott a csoporttabla atalakitaskorén
1 asdba kerul. Igy a szomszédos teriiletek (az aralakitdsko-
ron) egymasba vald atalakitasa 1 asoba. A maximalis
koltség 3 4s0, ha ezek a kor ellentétes oldalan vannak, mivel
a koron barmelyik iranyba lehet mozogni. (Kivétel: Az
oriasoknak mindig pontosan 2 asot kell fizetniiik, hogy
atalakitsanak valamilyen teriilettipust a sajat sziilofold-
tipusukra.)

Aso6hoz klonboz6 modon juthattok.
Elcserélhettek munkast* asora. A csoporttabla cseresavjan latha-

to a cserearany: a jaték elején ez altaldban 3 munkast lehet 1
asora cserélni (lasd 3. akcio).

Ajelzé mutatja, hogy a csereardny 3 munkds
1 asora.

1 vagy 2 asot szerezhetiink bizonyos hatalomakciokban (ldsd
6. akcio, 13. oldal; vagy I. Fiiggelék 17. oldal).

Egyik bonuszkartya is adhat egy asot (lasd 7. ak-
cio, 14. oldal; vagy IV. Fiiggelék 19. oldal).

(A félszerzetek és az oriasok kaphatnak tovabbi asokat azonnali
hasznalatra erddjiik felépitése utdan.)

Az asok csak egyetlen terepmezén hasznalhatok, de van két kii-
Ionleges eset:

* Haahatalomakcioval vagy bonuszkartyaval szerzett 4s6k szama
nem elég egy mez6 sziil6foldtipusra alakitasahoz, akkor bevaltha-
tok munkasok* a hianyz6 asokra (az aktudalis cserearany a cse-
resavon lathato).

(*Az arnylények ehelyett 1 papot fizetnek minden hianyzo asoért.)

Ha 2 asot szerzel, de csak 1 kell egy terepmezd szul6fold-
tereppé atalakitdsahoz, akkor a masik 4sot felhasznalhatod egy
masik terepmezén, de. lakoépiiletet nem tehetsz erre a masodik
mezore.

(Ezigaz akkor is, amikor a félszerzetek megépitik az erddjiiket,
és azonnal kapnak 3 asot, ldasd utolsé oldal.)

LAKOEPULET EPITESE RESZLETESEN
¢ Epitkezéskor az épuileteket (beleértve a lakoépiileteket is) balrol
jobbra vegyétek le a csoporttablatokrol.

* Ha az aktualis pontozdlapka egy lakoépuletet abrazol, akkor 2
gy6zelmi pontot kapsz minden lakdépiiletért, amit felépitesz.

Ez a pontozolapka 2 gyo-
zelmi pontot ad minden
lakoépiilet épitéséert.

A7 ASO HASZNALATA RESZLETESEN
e Nem lehet dsokat jovébeni akciokra megtartani. Az asokat azon-
nal hasznalni kell.

* Ha az aktudlis pontozolapka bal oldalan aso lathato, akkor gyo6-
zelmi pontot kapsz, ha asét hasznalsz az adott akciofazisban.

Ez a pontozolapka 2 gyo-
zelmi pontot ad az dso
hasznalataert.

e Egy terepmezd atalakitdsa utan nem kell azonnal lakdépuletet
épiteni. Ezt megtehetitek egy masik akcid soran egy késébbi
idépontban.

e Nem kell egy terepmezot a szuléfoldetek tipusara alakitanotok,
barmely mas tereptipusnal megallhattok (példaul ha nincs tobb
asotok). De az ellenfeleitek a forduldjuk alatt megszerezhetik
maguknak ezt a teruletet. (Az olyan terepmezo, amin van terep-
lapka, de nincs épiilet, nem szamit foglaltnak.)

* Még ha agy alakitotok is at terepmezdt, hogy nem Keriil ra épi-
let, a terepmezdnek akkor is kozvetlenul vagy kozvetve szom-
szédosnak kell lennie az egyik épuletetekkel (lasd 11. oldal).

¢ Olyan terepmez6t nem lehet dtalakitani, ahol van épulet.
e Kultuszbonuszként is hozzéajuthattok asdkhoz (lasd a fordulo
Il fazisa, 15. oldal). Mivel ezek az asok az akcidfazison kivuli
szerzemények, ezért nem lehet egybdl lakoépuletet épiteni vagy
munkasokat asora cserélni. (Meg kell varnod a kovetkezo akcio-
fazist egy lakoépiilet megépitéséhez.)

Az ériasok hatalmasak és erdsek. Ki tudjik csavarni
a fikat, és elegyengetik a hegyeket - ami azt illeti,
még élvezik is. Seperc alatt képesek minden teriiletet
alakitani. Egyes oridsok probaltik

pusztasdaggd
mar teriiletet valami mdssa alakitani, de végiil
mindig pusztasdag lett beldle. Nyilvanvaloan nem elég
iigyesek a finom dolgokhoz.
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SZoMSZEDSAG
Mas szabalyok miatt (lasd a Hatalom épiiletekért részt, 12. oldal)
fontos, hogy kulonbséget tegylink a kozvetlen/direkt és kozvetve/
indirekt szomszédos tertletek kozott. (Ez a megkiilonboztetés nem

i i

befolyasolja a lakoépiiletek épitését, amelyrol ez a fejezet szol.)

KOZVETLEN SZOMSZEDSAG

A terepmezdket és az épuleteteket akkor tekintjuk kozvetlenuil
szomszédosnak egymassal, ha hexaiknak van egy kozos oldala.
Tovabba a folyoval elvalasztott, de hiddal osszekotott terepmez6k
és épuletek is egymassal kozvetlenill szomszédosnak szamitanak.
(Lasd hatalomakcio ,, Hid épitése”, I. Fiiggelelék, 17. oldal).

Ezek a terepmezok kozvetleniil szom-
szédosak egymassal. Amint a masik
terepmezore is épiilet épiil, akkor a
két épiilet is kozvetleniil szomszédos
lesz egymassal.

KOZVETETT SZOMSZEDSAG

A terepmezdket és az épuleteket akkor tekintjuk kozvetve
szomszédosaknak egymassal, ha (nem kozvetleniil szomszédosak
egymassal, de) egy vagy tobb folydmezd valasztja el oket, és a
hajozasod elég fejlett a tavolsag megtételéhez. (A hajozas egy
masik akcio, és a kovetkezo fejezetben részletezziik.)

(Azok a terepmezdk és épiiletek, melyeket a torpék alagutakon
keresztiil el tudnak érni, a fakirok pedig repiildszényegen, szintén
kozvetve szomszédosak egymdssal.)

Ahhoz, hogy ezek a teriiletek
kozvetve szomszédosak legye-
nek egymassal, legalabb 2-es
hajozasi értékkel kell rendel-
kezned.

Megjegyzés: Lakoépiilet épitésekor az ellenfeleidnek esélye nyilik
hatalomszerzésre. Ezt a 4., ,, Az épiiletek fejlesztése” akcional rész-
letezziik. Eldtte nézziik meg azt a két akciot, amely megkonnyiti a
lakoépiiletek épitését a jaték fennmarado részében: az elorelépést
a hajozdssavon, és az asok cserearanyanak csokkentését.

2 - ELGRELEPES A HA

A terepmezoknek és az épuleteknek kozvetve szomszédosaknak kell
lennie egymassal, ha folyomez6kon keresztil akartok terjeszked-
ni.

Azért, hogy majd terepmezdket alakithassatok at vagy épuletet
épithessetek a folyon til, ezzel az akcidval pontosan egy mez6t
eldreléphettek a hajozassavon. A csoporttabla jelzi ennek az akci-
onak a koltségét: 1 pap és 4 érme.

Az akcid végrehajtasaért jutalmul megkapjatok annak a hajozés-
sav-mezonek a gy6zelmi pontjait, ahova 1éptek. »

A tiindérek (zold) 3 gyozelmi pontot kapnak a hajozassavon valo
eldrelépésért. Most mar a fenti példaban [évé zold lakdépiiletek
kozvetve szomszédosak egymdssal.

3 - AZ ASOK CSEREARANYANAK CSOKKENTESE

A jaték elején minden 4s6 3 munkasba kertl (lasd 1. akcio). Ah-
hoz, hogy ezt lecsokkentsétek 2 vagy akar 1 munkasra, ezzel az
akcioval egy mez6t elreléphettek a cseresavon 1év6 jelzbtokkel.
A csoporttabla jelzi ennek az akcionak a koltségét: 2 munkds,

5 érme ¢és 1 pap.

(Kivétel: a feélszerzeteknek kevesebb érme befizetése sziikséges,
és az arnylényeknek egyaltalan nincs cseresavjuk, mivel 6k
papokat cserélhetnek asora.)

T v

Az akci6 végrehajtasaért jutalmul 6 gyézelmi pontot kaptok.

Most mr a tiindé-
reknek (zold) csak
2 munkast kell fi-
zetni 1 asoért.

4 - EPULET FEJLESZTESE

Az éplletek 1épésrol 1épésre fejleszthetk. Az egyes fejlesztések
koltsége a csoporttablan, az épiiletek bal oldalan lathato.

RESZLETEK

e Az Gjonnan letett épuleteket a csoporttablarol mindig balrol
jobbra szedjétek le.

e A fejlesztéskor az egyik épuletet masikra cseréled. Vedd le a
fejleszteni kivant épuletet a tablardl, és tedd vissza csoporttab-
ladra. Ez csokkenti a bevételed az adott épulettipusnal. (Amikor
visszateszed az épiileteket a csoporttabladra, akkor a megfelelo
épiiletsavon a legszélsé jobb oldali szabad helyre tedd Jket.)
Tedd az Gj épuletet a jatéktablan az éppen levett épulet helyére.

b

Ha kereskeddhazat épitesz, akkor a lakoépiilet visszakeriil a cso-
porttabladra.

Négy lehetséges fejlesztés van (koziiliik kettd csak egyszer

valaszthato a jaték soran).

~ LAKOEPOLET I KERESKEDGHAZ ‘

A lakoépulet keresked6hazza fejlesztése 2 munkasba és 6 érmébe
kerul*. Ha legalabb egy ellenfelednek van ezzel a lakoépulettel
kozvetlenill szomszédos épiilete, akkor a 6 érme helyett csak 3
érmét kell fizetned. Ha az aktualis pontozolapka egy kereskeddha-
zat abrazol, akkor 3 gydzelmi pont jar ezért a fejlesztésért.

Ez a pontozolapka 3 gyozelmi pontot
ad egy kereskedohaz épitéséért.

A tiindérek titokzatos erddlakok, akikrdl ugy tartjak,
hogy fizikai test nélkiil élnek. Sajnos, ezt senkinek sem
sikeriilt bebizonyitania, mivel nem lathatéak, amikor a

fak kozé sétalunk. Ha fenyegetik vagy meglathatjak
oket, akkor egyszeriien eltiinnek a fak kozott, és latha-
tatlannd valnak.
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‘ KERESKEDGHAZ B’ ERr6p

A keresked6haz eréddé fejlesztésének munkas- és érmekoltsége
a csoporttol fugg. Az erdd megépitése utan minden csoportnak
lesz egy specidlis képessége (lasd IV. Fiiggelék, 20. oldal). Ha
az aktualis pontozolapka egy erédot abrazol, akkor ezért a fej-
lesztésért 5 gyézelmi pont jar.

‘KERESKED(’SHAZ ) TEMPLOM ‘

A keresked6haz templomma fejlesztése 2 munkasba és 5 érmébe
kerul*. Jutalmul azonnal valaszthatsz és elvehetsz egy ke-
gyapkat**, amit képpel felfelé magad elé teszel. (Azonnal megkapod
az ujonnan szerzett kegylapka elonyeit, Vagy felhasznalhatod az
aktualis akciofazisban.) ~Nem vehetsz el olyan kegylapkat,
amilyen mar van nalad. Tovébbi részletek a kegylapkéakrol a II.
Fuggelékben, a 18. oldalon talalhatoak.

(*A mérnokok kevesebbet, a gyikszerzetek tobbet fizetnek a ke-
reskeddhdz templomma fejlesztéséeért.)

' TEMPLOM JB® SZENTELY

A templom szentéllyé fejlesztésének munkas- és érmekoltsége
a csoporttdl fugg. Ezért szintén egy kegylapka** jar jutalmul.
Ha az aktualis pontozolapka egy szentélyt abrazol, akkor ezért a
fejlesztésért 5 gy6zelmi pont jar.

(** A k@oszmagusok 1 helyett mindig 2 kegylapkat kapnak.)

Végiil jojjon az emlitett jutalom, amelyet akkor kapsz, ha egyik

ellenfeled megépit egy épiiletet.

HATALOM EPULETEKERT
Minden éplletnek van egy hatalomértéke. Az egyes épuletek hata
lomértéke a csoporttabla megfeleld savjanak jobb oldalan lathato:

Az erdd és a szentély hatalom-
érteke 3.

A kereskedéhazak és a temp-
lomok hatalomértéke 2.

A lakoépill etek

hatalomértékel.

Ha lakoépuletet épitesz (1. akcio) vagy egy épuletet fejlesztesz
(4. akcio), akkor koteles vagy jelezni a sajat épuleted kozvetlen
szomszédsagban 1évo épuletek tulajdonosainak, hogy hatalomjel-
z0khoz juthatnak (lasd ,, A hatalomtarolo”, 9. oldal):

Az ellenfél altal szerezheté hatalomjelzék szamanak megha-
tarozasahoz add oOssze a sajat épiileteddel kozvetleniil szom-
szédos épiileteinek hatalomértékét.

A selld jatékosnak (kéknek) szolnia
kell a nomad jatékosnak (sarganak),
hogy az ujonnan épitett kék lakoépii-
let miatt pontosan 3 hatalomjelz6t
kaphat: 1 hatalomjelzot a sarga la-
koépiiletert, plusz 2 hatalomjelzot a
sarga templomert. A nomad jatékos
nem kap hatalomjelzét a sarga ke-
reskedohazert, mert az nem szomsze-
dos kozvetleniil a kék lakoépiilettel.
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RESZLETEK
* Nem kaphatsz hatalomjelzot a sajat épuleteidért. Hatalomjelz6t
csak akkor kaphatsz, ha egy ellenfeled épit épuletet.
e Az aktiv jatékostol balra uld jatékossal kezdve, az 6ramutatod
jarasa szerint haladva minden érintett ellenfélnek el kell dontenie,
hogy kap-e hatalomjelz6t vagy sem. (A kovetkezd részben
elmagyarazzuk, miért akarhat valaki visszautasitani hatalomjel-
70t.)
A HATALOM ARA
Sajnos az éplletekért kapott hatalom nincs ingyen. Ahhoz, hogy
megkapd ezeket a hatalomjelzoket, a szerzett hatalom értékénél
eggyel kevesebb gy6zelmi ponttal kell fizetned.

Tehat 1/2/3/4/... hatalomjelzé ara 0/1/2/3/... gy6zelmi pont.

\—

Az elobbi példaban a nomad jatékos 3 hatalomjelzohoz juthat. Ha kéri,
akkor 2 gyozelmi pontot veszit.

RESZLETEK
* Nem lehet a végén negativ a pontod, ha gyézelmi pontot vesz-
tesz.

* Nem kaphatsz kevesebb hatalomjelz6t, hogy kevesebb gydzelmi
pontot veszits. Vagy mindet megkapod, vagy semmit. (Kivételek:
Ha nincs elég hatalomjelzo az I. és a Il. taroloban, akkor annyi
hatalomjelzot kapsz, amennyivel mindegyik a IIL-taroloba keriil,
és ennek megfeleloen vesztesz gyozelmi pontot. Akkor is kevesebb
hatalomjelzot kapsz, ha az negativ gydzelmi pontot eredményez-
ne. Ebben az esetben csak annyi hatalomjelzd jar, amennyivel a
gyozelmipont-savon a 0 mezdre érsz.)

¢ Csak akkor vesztesz gy6zelmi pontokat, ha a hatalomjelzdket az
épuletek miatt kapod. Ha mas tton jutsz hatalomjelz6hoz, az nem
jar gy6ézelmi pont elvesztésével.

OsszEFOGLALAS: HOGY JUTHATSZ HATALOMJELZSHOZ?
Hatalomjelzét kapsz...
¢ ha egy ellenfeled épuileteket épit vagy fejleszt;

¢ kereskedohazaid és er6dod bevételeként
(&s a templomokért, ha a mérnokokkel jatszol);

e két konkrét bonuszkartya bevéte-
leként;

e két konkrét kegylapka bevételeként;

* egyszeri jutalomként, ha varosalapitaskor
egy adott varoslapkat veszel el (ldsd
részletesen a 14. oldalon a varosala-
pitast);

e egyszeri kultuszbonuszként a III. fa-
zisban, ha az adott pontozolapka ke-
rul sorra az aktualis forduloban (ldasd
részletesen a 15. oldalon a kul-
tuszbonuszt).

 a kultuszsavon valo eldrelépésért (ahogy a kovetkezd oldalon
elmagyarazzuk).



HATALOMJELZOK A KULTUSZSAV MIATT

Hatalomjelz6t kaphatsz a fold, a viz, a
tiiz és a levego kultuszsavjan. 1/2/2/3
hatalomjelz6t kapsz, amikor elérelépsz
egy kultuszsav 3./5./7./10. mezdjére.
Ezeket a hatalomjelzoket csak egy-
szer kapod meg, amikor ralépsz vagy
atlépsz ezeken a mezokon.

A nomd jatékos (sarga) 4 hatalom-
jelzot kap ezért a 3 mezonyi elore-
lepéseért a levegd kultuszsdavon.

CSAK EGY JATEKOS ALLHAT A 10-ES MEZON
Mindegyik kultuszsav 10. mezdjére csak egy jatékos 1éphet. Hogy
ezt megtehesd, egy varost kell alapitanod minden egyes 10-es
mezéért, amire elére akarsz 1épni. Lasd a 14. oldalon a varosalapi-
tas részleteit.

Két varos alapitasa utan két
kultuszsav 10-es mezdjére lép-
hetsz elore (hacsak egy masik
Jjatékos nem eldz meg).

5 - EGY PAP BEKULDESE AZ EGYIK KULTUSZ RENDJEBE

Minden egyes kultuszsav (fold, viz, tiiz és
levego) alatt van 4 mezd, melyek mind-
egyikére pontosan 1 pap tehetd. Ezzel
az akcioval letehetsz egyet a papjaidbol
ezen mezOk egyikére, hogy a megfeleld
kultuszsdvon 3 vagy 2 mezét (ahogy a
mez0 jelzi) eloreléphess.

RESZLETEK
e Hatalomhoz juthatsz amikor egy savon eldrelépsz (lasd
fentebb a“ Hatalomjelzok a kultuszsav miatt” részben).
» Ezeket a papokat nem lehet visszavenni. Ne felejtsd el, hogy
osszesen csak 7 pap all a rendelkezésédre.

Ha nem akarsz elvesziteni egy papot, akkor alternativ lehetség,
hogy visszateszed a talonodba (a csoporttablad mellé), €és csak
1 mezot 1épsz elore. (Ezt a lehetdséget akkor is hasznalhatod, ha
az adott kultusz rendjének mind a 4 mezdje foglalt.)

Kezdetben a mérnokok hegyvidéki torzsként éltek meg-
kozelithetetlen volgyekben és vizmosasokban. Megtanultak,
hogyan épitsenek hidakat és hegyi utakat, hogy tavoli

telepiiléseik kapcsolatban maradjanak egymassal. Elve-
zik uralmukat a természet folott, mely a technologiabol
ered. A tobbi csoport szamara killonosnek tiinnek, ami-
kor terveikbe meriilnek.

6 - HATALOMAKCIOK

A hatalomakcioknak két tipusa van: a teljes korti és a kiegészitd
hatalomakcio.

HATALOMAKCIOK A JATEKTABLAN
A jatéktabla hatalomakcidi (narancssarga nyolcszog jelzi)
fordulonként csak egyszer hajthatok végre - érkezési sorrendben.

Valahanyszor ezen akciok egyikét valasztjatok, az akcid jelzett
koltségével egyenld szamu hatalomjelz6t mozgassatok at a I11.
tarolobol az 1. taroloba. Ezutan tegyetek egy akciojelzot a jatéktablan
1év6 helyére, ami jelzi, hogy ezt az akciot mar nem lehet végrehajtani
ebben a forduldban.

Az akciojelzoket hasznaljatok a hatalomakcio-mezok letakarasara.
A jatéktabla hatalomakcioi 3, 4 vagy 6 hatalomjelzobe keriilnek.

A jatéktabla osszes hatalomakcidjat részletesen leirjuk az L.
Fuggelékben a 17. oldalon.

ATVALTAS (BARMIKOR)
A korod soran barmikor megteheted, hogy az akciddon felul
barmennyi atvaltast végrehajtasz. A kovetkezd lehet6ségekbdl
valaszthatsz (a csoporttablad I11. taroloja is jelzi):

¢ 5 hatalom atvaltasa 1 papra.

¢ 3 hatalom atvaltasa 1 munkasra.
¢ | hatalom atvaltasa 1 érmére.

e 1 pap atvaltasa 1 munkésra.

¢ 1 munkas atvaltasa 1 érmére.

Ez az abra emlékeztet a
lehetséges atvaltasokra.

RESZLETEK
e Az atvaltas nem tartozik a korod akciojahoz.

¢ A korodben barmennyi atvaltast végrehajthatsz az akciod el6tt
vagy utan. (Az akciddat nem szakithatod meg vele.)

FELALDOZOTT HATALOMJELZ6K

Ha nincs elegendd hatalomjelz6 a III. taroloban a hatalom- vagy
az atvaltasakcid végrehajtasahoz, akkor az akciodon felul hata-
lomjelzoket tehetsz a II. tarolobol a III. taroloba, és utana azonnal
végrehajtatod a valasztott akciot. De az ily modon atrakott minden
hatalomjelz6 utan ki kell venned a II. tarolobol egy hatalomjelz6t,
ami kikeril a jatékbol. Mostantol kezdve végérvényesen kevesebb
hatalomjelzével kell gazdalkodnod a koreidben. (Nem dldozhatsz
fel hatalomjelzot, ha csak 1 hatalomjelzo van a Il. taroloban.)

Ez az abra emlékeztet a
hatalomjelzk
felaldozasanak
lehetoségére.



7 - SPECIALIS AKCIOK

Minden specialis akcio fordulonként csak egyszer
hajthato végre. A specialis akciokat a hatalomakcidokhoz
hasonl6an narancssarga nyolcszog jeloli, és szamos
modon hozza lehet jutni. Néhany csoportnak megnyilik
egy specialis akcio az erddjuk megépitésekor. (Ezeket
irjuk le a VI. Fiiggelékben, a 20. oldalon.)

Miutan a boszorkanyok megépitették
az erodjiiket, fordulonként egyszer
ingyen egy lakoépiiletet épithetnek.

Egy kegylapka és egy bonuszkartya is lehetévé tesz egy specialis
akciot, amivel egy mez0t eldreléphetiink egy kultuszsavon. Egy
masik bonuszkartya ingyen asot ad a felszinatalakitashoz.

Amikor végrehajtod ezen specialis ak-
ciok valamelyikét, egyet eldreléphetsz
az egyik, dltalad valasztott kultuszsavon.

Hasznaljatok az akciojelzoket a felhasznalt specialis akciok letakarasahoz.

8 - PAsszoLASs Es Uy KEZDGJATEKOS
Haakorddben nem tudsz vagy nem akarsz tobb akcidt végrehajtani,
akkor passzolnod kell, és igy a forduld hatralévé részében nincs
tobb akciod.

Az elsé passzold jatékos lesz a kovetkez6 forduloban a
kezdojatékos (és megkapja a kezddjatékos-jelzot).

Ha passzolsz, akkor azonnal tedd vissza a
bonuszkartyadat, és vegyél el egyet a harom elérhet6bol.
Ez lehet olyan kartya, amit egy masik jatékos eb-
ben a forduldban tett vissza.

(Kivétel: Ne vegyetek el egyetlen bonuszkartyat se a jaték utolso
fordulojaban, a 6. forduloban.)

Ha van érme az Gjonnan elvett bonuszkartyan, akkor azt tedd a
csoporttabladra (lasd Erme a bonuszkartyan, 15. oldal).

2oy

Egyes bonuszkartyak visszarakasaért gy6zelmi pont
jar.

Ha passzolsz, és a jobb oldali képen 1év6
bonuszkartyat rakod vissza, akkor 1 gy6zelmi
pontot kapsz minden, a tablan 1év6 lakoépun
letedért.

Ha passzolsz, és a bal oldali képen 1évo
bonuszkartyat rakod vissza, akkor 2
gy6zelmi pontot kapsz minden, a tablan 1évo
kereskedéhazadért.

Ha passzolsz, és a jobb oldali képen 1évd
bonuszkartyat rakod vissza, akkor 4 gydzelmi
pontot kapsz, ha mér felépult az erédod és/
vagy 4 gydzelmi pontot kapsz, ha mar felépult
a szentélyed.

Tanacs: Ne felejtsétek el kiosztani ezeket a gydzelmi pontokat.
Mindig kifizetédik, ha figyeltek az aktudlis pontozdlapkadra:

gyozelmi pontokat kaphattok bizonyos épiiletek megepitéséért,
dsohaszndlatért vagy varosalapitdsért.

RESzZLETEK

e Szabadon kivalaszthatod, hogy a harom kozul melyik
bonuszkartyat szeretnéd elvenni. (Nem veheted el azt a kar-
tyat, amit épp akkor raktal vissza.)

e Az Gjonnan szerzett bonuszkartyat képpel lefelé is magad elé
teheted, ezzel jelezve, hogy mar passzoltal.

e Nincsen korlatozva, hogy mennyi erdforrast tartasz meg a
kovetkezd fordulora.

e Annyi akciot hajthatsz végre, amennyit csak akarsz, még akkor
is, ha mar az osszes tobbi jatékos passzolt. Egészen addig
folytatodik az aktualis akcidfazis, amig legalabb egy, akciot
végrehajtd jatékos marad.

A kultisték szeretik a szertartisokat. Egész életiik
szigoru szabdlyokon alapul. Még a legegyszeriibb
dolgokat is titkos jelekkel kisérik, és az elemek segitségiil
hivdsdra van sziikség. Példaul ha egy kultista meg akar
tolteni egy vodrot a forrdasnal, akkor eldszor meg kell

nyugtatnia a fold és a viz elemeit, mert elszakitja
Oket egymastol, és bizgtositani kell a tiiz elemet, hogy
nem fogja eloltani ezzel a vizzel. Ez tulsagosan
koriilményesnek tiinhet, de a kultistaik hatalmas
Jjutalmat kapnak az elemek hatalmabol.

VAROSALAPITAS

A jaték folyaman egy vagy tobb varos alapithatd. A varosok auto-
matikusan felépulnek, amikor az alabbi két feltétel teljesul:
¢ Egy szinbdl legalabb 4 épulet kozvetleniil szomszédos
egymassal (lasd Szomszédsag, 11. oldal).

Kivétel: Csak 3 épiilet is elegendd, ha az
egyik koziiliik szentély.

* Ezeknek az épuleteknek az osszesitett hatalomértéke
legalabb 7.

o- (B:90:

Emlékeztets: A lakoépiilet hatalomértéke 1, a kereskeddhdz és a
templom hatalomértéke 2, az erdd és a szentély hatalomértéke 3.

A varosalapitas jelolésére valasszatok egy varoslapkat (lasd V.
Fiiggelék, 19. oldal), és tegyétek a varost alkoto egyik épiilet ala.

Varoslapka

A boszorkanyok az erdében élnek, de a levegét is uraljik.
Sepriijiiket meglovagolva egyik helyrél a masikra repiilnek.
Ezért van az, hogy egy erdd, melyben kordbban sose ldt-

tak boszorkdanyokat, hirtelen tele lesz boszorkdanyokkal. A
boszorkanyok tdarsas lények, igy orommel élnek nagy
boszorkanyvdarosokban, ahol szerelmi bdjitalokkal és
hordozhato dtkokkal kereskedhetnek egymdssal.



A VAROSALAPITAS HAROM JUTALOMMAL JAR:

* Azonnal megkapod a valasztott varoslapkan lathatd gyd6zelmi
pontot. Tovabbi gyézelmi pontot kapsz, ha az aktualis ponto-
zblapkara kulcs van rajzolva.

Ez a pontozdlapka minden tijon-
nan alapitott varosért 5 gyozelmi
pontot ad.

e Azonnal megkapod, de csak egyszer, a valasztott varoslapkan
feltuntetett jutalmat (vagy +1 mezé mindegyik kultuszsavon, 1
pap, 2 munkas, 6 érme vagy 8 hatalomjelzo).

* Minden varos ad egy kulcsot. Minden kulcs lehet6vé teszi, hogy
az egyik kultuszsav utolsd6 mezdjére (10-es mezo) 1épj. (Kulcs
nélkiil a 9-es mezon meg kell allni.)

RESZLETEK

e Varosalapitasnal minden kozvetlenil szomszédos épiilet
ré€sze a varosnak (a hidak jelentik a megoldast), még akkor is,
ha az épuletek szama tobb, mint a kovetelmény.

e A Kkozvetett szomszédsag (elsGsorban folyon keresztiil) nem
szamit varosalapitasnal. (Kivétel: A selléknek egy folyo-mezot
nem kell figyelembe venniiik varosalapitasnal.)

e Uj éptilet épitése egy meglévé varos kozvetlen szomszédsa-
gaba kiterjeszti a varost, és nem hoz létre Gjat .

e Amikor egy épiilet két meglévé varost egyesit egy nagyobb
véarossa, akkor ezek a varosok nem vesztik el az egyedi jogai-
kat vagy funkcidjukat (annak ellenére, hogy nem lehet meg-
mondani melyiknek hol a hatara).

e A varosok szama meghatarozott, egy jatékban 0sszesen 10 Iehet.

A fakirok fizikai szitkségleteiket minimalis szintre
csokkentették, és félelmetesen megnovelték a lelki
erejitket. Az anyag feletti lelki hatalmukbol kifolyo-
lag tudnak targyakat, példaul szényegeket lebegtetni.

A szdnyeg egy nagyon kényelmes repiildeszkoz, ha
valaki érti a médjat. A sepriikkel ellentétben képesek
terhet szallitani. A fakirok szeretik a sivatagi életet,
mivel a sivatag jelentés novény- és allathianya jol
megfelel a meditacios életmodjuknak.

1. FAZIS: KULTUSZBONUSZOK
€S A TAKRARITASEAZIS

"

Amikor minden jatékos passzolt (lasd a 8. akciot az elozé oldalon),
az aktualis akciofazis véget ér. Az 1-5. fordulok akciofazisait egy
takaritasfazis koveti, mely a kovetkez6 fordulot késziti eld. (Nincs
takaritasfazis az utolso fordulo utan.)

KULTUSZBONUSZOK
Elészor az aktualis pontozolapkan 1évo kultuszbonuszt jutalmaz-
zatok. Minden jatékos, aki elegendd elérelépést tett a jelzett kul-
tuszsavon, megkapja az érte jaro jutalmat, akar tobbszor egymas
utan.

Ebben az esetben, ha a levegd kultuszsav 6. mezdjén dllndl, akkor
3 munkast kapnal, és ha a fold kultuszsav 8. mezdjén lennél, akkor
2 asot kapnal.

RESZLETEK A KULTUSZBONUSZOK ASOIROL
* A kultuszbonuszt a jaték kovetkezd fordulojara €rvényes
jétékossorrendben kapjatok meg. (Ez az dsdk felhaszndlasa miatt
fontos.)
e Nem szerezhettek plusz asokat, ha azokat kultuszbonuszként
kaptatok.
(Sem a fakirok nem hasznalhatjak a repiil6szonyegeket, sem a torpék
az alagitjaikat a kultuszbonuszként kapott asok felhasznélésa-
kor. A repiilészényegnek és az alagitnak koltségei vannak, amit
az akciofazison kiviil nem lehet rendezni. Ha az oriasok kultusz-
bénuszként egyetlen asohoz jutnak, akkor az elvész.)
e Asokat nem lehet a kovetkezd forduldkra tartalékolni.
e Ezeket az asokat killonboz6 szomszédos terepmezdkon is fel-
hasznalhatod.
e A III. Fazisban nem épithetsz lakoépuleteket.
AZ AKCIOJELZOK VISSZATETELE
Ha van akciojelzé
* a jatéktabla hatalomakci6-mez6in,
* acsoporttabla speciélis akciomezdin,
vagy
e kegylapkakon és bonuszkartyakon,
akkor azokat vegyétek vissza.

A sellok Terra Mystica foldjének kedves vizi teremt-
ményei, akik a folyokban kozlekednek. Megigézve
toliik sok szarazfoldon él6 ember elfelejti, hogy a
sellok Terra Mystica foldjét a viz vilagava szeretnék

valtoztatni. A sellok ketté tudjak vilasztani, és két
labba alakitani halfarkukat, és igy a szdarazfolon is
dtkelhetnek; de ezt csak akkor tehetik, ha azt vizzel
akarjak elarasztani, vagy épitéanyagra van sziikségiik
eldrasztott varosaik szamdra.

ERMEK A BONUSZKARTYAKON
Tegyetek 1 érmét az altalanos készletb6l minden megmaradt
bonuszkartyara. (Ha a kartyat két fordulon keresztiil egy jatékos
sem vette el, akkor mar 2 érme lesz rajta.)

PONTOZOLAPKA LEFORDITASA
Az aktualis fordulod utolso akciojaként forditsatok képpel lefelé az
aktualis pontozolapkat, igy csak a kovetkezo fordulok pontozolap-
kéi maradnak képpel felfelé forditva.

A pontozolapkak alapjan meg
tudjatok mondani, hogy melyik
fordulonal tartotok —

ebben a példaban a 3. fordulo-
nal.

A torpék mindig kincsek utan kutatnak, és értékes
érceket keresnek, igy a talaj asasa allandéoan lefog-
lalja oket. Banyaik altalaban a hegyekben vannak,
de az asas hevében néha a szomszédos teriletek ald
is benyilnak. Még ha a terilet lakott is, a lakok
mar csak akkor veszik észre oket, amikor feltinnek a

terillet tiloldalan. Hatalmas mennyiségii talajt moz-
gatnak meg, melybol képesek ij hegyeket formalni,
igy a kovetkezd torpenemzedék is atashatja magat
ezeken.

B



A JATEK VEGE €S A VEGSO PONTOZAS
A jaték akkor ér véget, mikor az utolsd fordulo akciofazisaban minden jatékos passzolt. Ezutan kovetkezik a végsé pontozas. (4hogy ezt
a jaték vége jelzo mutatja, nincs kultuszbonusz az utolso forduloban.)

KULTUSZPONTOZAS

Példa:

Két jatékos all a tiiz
kultuszsav 9-es mezd-
jén. 8+4=12 gydzelmi
pontot kell elosztani
kettojiik kozt.

Igy mindketten 6 gyo-
zelmi pontot kapnak.

Mind a négy kultuszsav értékelése kiillon

torténik:

8 gy6zelmi pont jar a sav legmagasabb
helyén all6 jatékosnak.

e 4 gyé6zelmi pont jar a sav masodik
legmagasabb helyén allo jatékosnak.

e 2 gy6zelmi pont jar a sdv harmadik
legmagasabb helyén allo jatékosnak.

Ezek az értékek a jatéktabla bal felso sarka-
ban is lathatoak. Nem jar gy6zelmi pont
annak, aki még a 0-as mezdn all. Holt-
verseny esetén egyenlden osszatok szét a
helyekért jard gydzelmi pontokat a holt-
versenyben allo jatékosok kozott (lefele
kerekitve, ha sziikséges).

A félszerzetek kedves kis emberkék, nem igazan erdsek
és intelligensek, és nem tul tehetségesek a varazslas-
ban. Igy csak a kemény munkaval juthatnak valamire
is az életben. Ezzel a kemény munkaval csodalatos
dolgokat érhetnek el. Barhol is tiinik fel egy félszerzet

csalad, a taj viragzo gazdasagga valik, és mindez csak
a sajat kétkezi munkajuktol.

TERULETPONTOZAS
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Minden jatékos keresse meg a legnagyobb 0sszefuggd épuletegyut-
tesét, és hatarozza meg benne az egymassal kozvetlenul vagy
kozvetve szomszédos épuleteinek szamat (lasd Szomszédsag, 11.
oldal). Az aktualis hajozasi értékkel elérhetd teriiletek kozvetve
szomszédosak lehetnek egymassal (és igy osszekotottek).

Mind a nyolc abrazolt épiilet bsszekototttnek szamit 1-es hajozas-
értéknél. A jatékos atugorhat egy folyomezot barmennyi helyen a
jatéktablan, hogy osszekosson épiileteket. De ahhoz, hogy 2 szom-
szédos folyomezot ugorjon at, 2-es hajozasérték kell.

(A torpéknél az alagiton at elérheté épiiletek osszekotottnek
szamitanak. A fakiroknal azok az épiiletek, melyek repiildszonyeggel
elérhetok, szintén osszekotottnek szamitanak. A repiiloszonyeg 1
vagy 2 mezot hidal at. Az alagit és a repiiloszonyeg koltségét
ekkor nemkell kifizetni. Azonban a boszorkanyok sepriije nem
koti ossze a mezoket, lasd az utolsoé oldalt).

* Az a jatékos, akinek a legtobb osszekotott épulete
van, 18 gy6zelmi pontot kap.

* Az a jatékos, akinek a masodik legtobb 0Osszekotott
épiilete van, 12 gy6zelmi pontot kap.

e Az a jatékos, akinek a harmadik legtobb 0sszekotott
épulete van, 6 gy6zelmi pontot kap.

Ezek az értékek a jatéktabla bal felsd sarkaban is lathatoak. Holt-
verseny esetén egyenlden osszatok szét a helyekért jard gydzelmi
pontokat a holtversenyben allo jatékosok kozott (lefelé kerekitve,
ha sziikséges).

Példa: Az egyik jatékosnak 10 osszekotott épiilete van, a masik
haromnak 9. Az elsé jatékos 18 gyozelmi pontot kap. 12+6+0=18
gyvozelmi pontot kell szétosztani a tobbi harom jatékos kozt, igy a
tobbiek mind 6 gyozelmi pontot kapnak.

ERGFORRASOK PONTOZASA

Végul a megmaradt eréforrasokért jardo gydzelmi pontok jonnek:
1 gy6zelmi pont jar 3 érménként. (E célbol minden mads erdfor-
rast at lehet valtani érmére, lasd Atvaltds a 13. oldalon.)

(Az alkimistak 1 gydzelmi pontot kapnak 2 érménként.)

A JATEK GYOZTESE

A legtobb gy6zelmi ponttal rendelkezé jatékos nyeri a ja-
tékot.
Holtverseny esetén tobb gydztes van.
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FUGGELEKEK

Hat fiiggelék van.
Az |. Flggelék a hatalomakcidkat irja le. Ezek az akciok a tdbla hatalomakcié-mezdin lathatak.
All. Flggelék a kegylapkakat, a |11. Fliggelék a varoslapkdkat mutatja be, a 1V. Fliggelék a bonuszkartydkat irja le,
az V. Fuggelék a pontozdlapkdk sajatossagait és a V1. Flggelék minden csoport specidlis szabdlyait mutatja be.

I FUGGELEK: A JATEKTABLA HATALOMAKCIO-MEZGI

A jatékosok minden forduléban 6 akci6 koziil vdlaszthatnak, de amit egyszer végrehajtottak, azt nem hajthatjdk végre djra az aktudlis

fordulé fennmaradé részében.
HiDEPITES

3 hatalomjelz6 I11. tarol6bol az I. taroloba at-

helyezésével hidat épithetsz egy folyomezoén

at. Ennek feltétele, hogy legalabb az egyik, a

hiddal osszekotott terepmez6h épuileted legyen.
A hid épitése 0sszekoti ezeket a terepmezdket, melyek igy kozvet-
leniil szomszédosak lesznek (ldsd Szomszédsag, 11. oldal).

A jatékrablan a befejezetlen
hidakkal van jeldlve hogy
hova lehet hidat épiteni.

RESZLETEK
* Hajozas nélkul egy folyon tali terepmezd csak hid épitésével
érhetS el. A kovetkezé akciod soran vagy késobb atalakitast
végezhetsz ezen a terepmezon, és/vagy épithetsz ra lakoépiletet
(lasd 1. akcio, 9. oldal).

* A hidakkal osszekotott épuletek beleszamitanak a varosalapitasba
(lasd 14. oldal), mig a hajozassal kozvetve dsszekotottek nem.

» Az egyszer mar felépitett hid nem bonthat le. Ne felejtsd el,
hogy 0sszesen csak harom hidat épithetsz.

Minden csoport koziil a gyiklények az egyik legtarsa-
sagkedvelobbek. Nem viselik el az egyediillétet. Mindig
nagy csoportokban jarnak, az idé' nagy részét vizben
toltik, de a szarazfoldon is boldogulnak. Amikor egy

gyiklénynek munkat kell végeznie, akkor biztosan
szamithat a baratok és rokonok segitségére, akik
komoly tamogatast nyujtanak. Igy a legnehezebb
munkdt is el tudjdk végezni.

1 Pap

3 hatalomjelzo6 Il1. tarolobol az I. taroloba
athelyezésével elvehetsz 1 papot a készleted-
bdl, amit a csoporttabladra tehetsz.

2 MUNKAS
4 hatalomjelzé |l1. tarolobdl az I. taroloba

athelyezésével elvehetsz 2 munkast a kOzpon-
ti talonbol, amiket a csoporttabladra tehetsz.

7 ERME

4 hatalomjelzo I11. tarolobol az 1. taroloba
athelyezésével elvehetsz 7 érmét a kOzponti
talonbol, amiket a csoporttabladra tehetsz.

Az alkimistak arra torekednek, hogy az elemek
mélyebb megismerésével atalakitsak a vilagot, és hogy
céljaik eléréséhez hasznaljak fel. Ismerik az aranycsi-
nalas miivészetét - az eljaras azonban elég bonyolult,

és csak akkor éri meg, amikor valoban nagy szitkség
van az aranyra. Az alkimistak a mocsarakban szeret-
nek letelepedni, mivel ezek biztositjak a ként és mas
reagenseket.

1 Asé

4 hatalomjelzo |I1. tarolobol az 1. taroloba
athelyezésével végrehajthatod az 1-es akciot,
az " Atalakitas és épités”-t (lasd a 9. oldalon).
Ehhez 1 ingyen asot kapsz.
(Ha ez az aso nem elég, hogy az adott terepmezdt a sziilofolded
felszinére alakitsd, atvalthatsz munkasokat* a hianyzo asokra - a
cseresavod aktualis atvaltasi aranya alapjan.)

Cseresav
2 As6

6 hatalomjelzé |Il. tarolobol az 1. taroloba
athelyezésével végrehajthatod az 1-es akciot,
az “ Atalakitas és épités”-t (Iasd a 9. oldalon).
Ehhez 2 ingyen asot kapsz.
(Ha ennyi aso nem elég, hogy az adott terepmezot a sziilofolded
felszinére alakitsd, atvalthatsz munkasokar*  a hidnyzo asokra - a
cseresavod aktualis atvaltasi aranya alapjan. Ha csak egy asora
van sziitkséged, hogy a terepmezot a szillofoldednek megfelelGen
atalakitsd, akkor a masodik asot barmelyik masik terepen felhasz-
nalhatod. De erre a masodik teriiletre nem épithetsz lakoépiiletet.)

(* Az arnylényeknek mindig 1 papot kell minden hianyzo asora cse-
rélniiik.)
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II FOGGELEK: A KEGYLAPKAK

Egy felszentelt éplilet megépitése utan (remplom vagy szentély), azonnal valassz és vegyél el egy kegylapkat. (A kaoszmagusok mindig 2
kegylapkatr kapnak.) Tedd a kegylapkat (kegylapkakat) képpel felfelé a csoporttablad mellé. Mindegyik tipusbol csak egy lapkad
lehet. A kegylapkaknak 12 kiillonboz6 tipusa van.

e 4 kegylapka azonnal, de csak egyszer, 3-mal megnoveli a
befolyasodat egy adott kultuszban. Mindegyik tipushoz csak egy
lapka van.

¢ 8 kegylapka azonnal elérhetdvé teszi szamodra egy specialis képesség haszndlatat. Raadasul azonnal, de csak egyszer 1-gyel vagy
2-vel megnoveli a befolyasodat egy adott kultuszban. Mindegyik ilyen kegylapkabél 3-3 db van.

(Mikozben eldrelépsz a kultuszsavokon, atléphetsz bizonyos mezdkon, és igy hatalomjelzéket szerezhetsz, lasd Hatalomjelzék a
kultuszsav miatt, 13. oldal)

Mostant6l varosalapitasndl az €piileteid osszesi-
tett hatalomértékének 7 helyett csak 6-nak kell
lennie (ldsd Vdrosalapitds, 14. oldal).

Az 1. fazisban (Bevételfazis) kapsz plusz 3
érmet.

Mostantél egy specidlis akcioként (egyszer ak-
ciofdazisonként) egy altalad vdlasztott kultusz-
sdvon 1 mezdt eldreléphetsz. Haszndlj egy akcio-
jelzét, hogy nyomon kovesd e specidlis akcié
felhasznalasat (ldsd 7. akcio, 14. oldal).

Amikor egy lak6épiiletet keresked6hdzz4 fejlesz-
tesz, azonnal kapsz még 3 gy6zelmi pontot.

Az 1. fazisban (Bevételfdzis) kapsz plusz 4 hata-
lomjelzét.

oldal), 2/3/3/4 gy6zelmi pontot kapsz 1/2/3/4 ja-

téktablan 1évG kereskedShazadért.

Amikor lakdépiiletet épitesz, azonnal kapsz plusz

Az 1. fazisban (Bevételfazis) kapsz plusz 1 munkast :
2 gy&zelmi pontot.

és plusz 1 hatalomjelzét.

‘ Mostantél amikor passzolsz (ldsd 8. akcid, 14.

III FOGGELEK: A PONTOZOLAPKAK

¢z

A jétéktablan 1év6 pontozélapkak egy fordulonak felelnek meg. A bal oldaluk mutatja, hogy az akcidfazis alatt hogyan lehet tovabbi gy6zelmi
pontokat szerezni. A jobb oldaluk jelzi az adott fordulé végén (a III. fdazisban) elnyerhetd kultuszbonuszokat. Ezek a bénuszok a kultuszsdvon
val6 haladastol fiiggenek (ugyanaz a sdv tobbszor is jutalmazhat). Nincs sziikség eldrelépésre ahhoz, hogy bonuszhoz juss.

Akciofézis: 5 gydzelmi pontot kapsz, amikor
megépited az er6dodet vagy a szentélyedet.
Fordul6 vége: Tegyél 1 munkdst az éltaldnos
készletbdl a csoporttablddra minden 2 mezd utén,
amit a levegSkultuszban eddig megtettél.

Akciéfazis: 2 gydzelmi pontot kapsz, amikor
épitesz egy lakdépiiletet.

Fordul6 vége: Tegyél 1 papot a készletedbdl a
csoporttablddra minden 4 mez§ utan, amit a viz-
kultuszban eddig megtettél.

Akciofézis: 2 gy6zelmi pontot kapsz, amikor Akciofazis: 5 gydzelmi pontot kapsz, amikor

épitesz egy lakéépiiletet. megépited az er6dodet vagy a szentélyedet.
Fordul6 vége: 4 hatalomjelz6t kapsz minden 4 Fordulé vége: Tegyél 1 munkdst az dltaldnos
mezG utdn, amit a tizkultuszban eddig megtettél készletbdl a csoporttdblddra minden 2 mez4 utan,
(a hatalomjelzdket lasd a 9. oldalon részletesen,). amit a tizkultuszban eddig megtettél.
Akciofézis: 3 gy6zelmi pontot kapsz, amikor

épitesz egy kereskedShazat.

Fordul6 vége: 1 dsét kapsz minden 4 mez§ utan,

amit a levegSkultuszban eddig megtettél, €s azon-

nal hasznald is fel ezeket (a kovetkezd fordulo jd-
tékossorrendjében,).

Akcidfazis: 2 gydzelmi pontot kapsz minden
4s0 utan, amit felhasznalsz.

Fordulo vége: Tegyél 1 érmét az éltalanos kész-
letb6l a csoporttdblddra minden mez§ utdn,
amit a foldkultuszban eddig megtettél.

Akciofazis: 5 gydzelmi pontot kapsz, amikor
megalapitasz egy varost.

Fordulo6 vége: 1 dsét kapsz minden 4 mezd utén,
amit a foldkultuszban eddig megtettél, és azon-
nal hasznald is fel ezeket (a kovetkezd fordulo
Jjdtékossorrendjében,).

Akciéfazis: 3 gy6zelmi pontot kapsz, amikor
épitesz egy kereskedShdzat.

Fordul6 vége: 1 ds6t kapsz minden 4 mez§ utdn,
amit a vizkultuszban eddig megtettél, és azonnal
hasznald is fel ezeket (a kovetkezd fordulo jd-
tékossorrendjében).
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IV. FUGGELEK: A BONUSZKARTYAK

Kilenc bonuszkartya van (tekercset abrazolnak). A £6 céljuk, hogy plusz bevételt adjanak az I. fazisban. A bonuszkartyak csak egyetlen
fordulora érvényesek. Minden forduld végén visszatesszik dket (lasd 8. akcio, 14. oldal).

Az 1. fazisban (Bevételfazis) Az 1. fazisban (Bevételfazis)
kapsz 1 plusz papot. kapsz 1 plusz munkast és
Az 1. fazisban (Bevételfazis)
kapsz 3 plusz hatalmat, va-
lamint a II. fazisban csak er-
re a fordulora noveld meg 1-
gyel a hajozasértéked. Ha ez
a bonuszkartyat a 6. fordulo-
ban kapod, akkor ez a novelés
nem szamit bele a végsd pon-
tozésba. (Atorpék és a fakirok
nem jutnak elonyhoz a kartya
masodik tulajdonsagaval.)

3 plusz hatalomjelzét.

Az 1. fazisban (Bevételfazis)
kapsz 6 plusz érmét.

Az 1. fazisban .(Bevételfazis)

FPAC~ = Az 1. fazisban (Bevételfazis)
kapsz 2 plusz érmét, tovabba a Kapszr4' pI-Scasts: 1oMab?
I1. fazisban specilis akcioként N YR 2 spe(;iélis 2
végrehajthatsz egy 1-es akciot, cioként ingyen eldreléphetsz
ehhez felhaszndlhatsz 1 ingyen eqy mezét & dltalad vélasstott
asap Hasﬁr_l,égkdéjiz& hogy kultuszsivon. Hasznalj akcio-
nyomon Kov enneKk a speci- R -
éﬂs akcionak a felhaszna’tsliz’isa’lt. ﬁﬁgi’ :Og)e/:c%?sm;l?cilgﬁzse:
(Tovabbi asoékhoz juthatsz mun- felhasznélsz[’l)sét.
kasok befizetésével, ha ez az aso
nem elegendé a sziilofoldtere-

pedre alakitasra. Az arnylények
1 papot fizetnek asonként.)

Az 1. fazisban (Bevételfazis)
kapsz 2 plusz érmét, tovabba
amikor passzolas utan vissza-
teszed ezt a kartyat, minden,
a jatéktablan 1éve lakoépile-
tedért kapsz 1 gy6zelmi pon-
tot.

Az 1. fazisban (Bevételfazis)
kapsz 2 plusz munkést, to-
vabba, amikor passzolas utan
visszateszed ezt a kartyat, kapsz
4 gybdzelmi pontot, ha mar
megépitetted az erododet,
és/vagy 4 gydzelmi pontot, ha
mar megépitetted a szenté-
lyedet.

Az 1. fazisban (Bevételfazis)
kapsz 1 plusz munkast, tovabba,
amikor passzolas utan visszate-
szed ezt a kartyat, minden, a ja-

téktablan 1év6 kereskedéhaza-
dért kapsz 2 gyGzelmi pontot.

V.FUGGELEK: A VAROSLAPKAK

Mind az 5 kulonbdzs varoslapkabol kett darab van. Varosalapitaskor vélassz és vegyél el egyet a megmaradt varoslapkak koziil, és
jelold meg vele a varos egyik épuletét. Minden véroslapka azonnal egyszeri bonuszt ad. (Tobb azonos varoslapkad is lehet.)

Amikor elveszed ezt a varoslapkat, 9 gy6-
zelmi pontot kapsz, és tegyél 1 papot a
készletedbdl a csoporttabladra.

Amikor elveszed ezt a varoslapkat, 8 gyd-
zelmi pontot kapsz, és 1épj 1 mezét elGre a 4
kultuszsav mindegyikén.

Amikor elveszed ezt a varoslapkat, 7 gy6-
zelmi pontot kapsz, és tegyél 2 munkast a
kozponti talonb6l a csoporttabladra.

Amikor elveszed ezt a varoslapkat, 6 gy6-
zelmi pontot és 8 hatalomjelz6t kapsz. (Lasd
a 9. oldalon részletesen a Hatalomjelzoket).

Amikor elveszed ezt a varoslapkat, 5 gy6zelmi
pontot kapsz, és tegyél 6 érmét a kozponti
talonbdl a csoporttabladra.

Az arnylényeket gonosz és undorito teremtményeknek
tartjak, akik viccbo| veszélyes, mocsaras arkokhoz
csalogatjak a tobbieket, csak hogy kiraboljik és meg-

fojtiak oket. Csak néhanyan probaltak megeréSiteni
ezeket a hireszteléseket. Az arnylények igencsak jartasak az
elemek kultuszaiban - ez biztos. Papjaik titkos tudasu-
kat hasznalva még tobb teriletet valtoztatnak mocsarra.
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VI. FUGGELEK: A CSOPORTOK

v 2

Ez a rész a 14 csoportrol ad részletesebb leirast, a specialis képességeikrdl és az erddjuk megépitéséért jard jutalmakrol. A csoportokat a szuldfoldjuk
szerint raktuk sorba. Néhany csoport akciojelzot kap az er6djének megépitése utan. Ezt mar abban a forduloban felhasznalhatjak, amikor megszerzik.

UNDEREK

7
=
X
=
77}
72}
=
a
1

EROD: Az erdd megépitése utan azonnal és csak egyszer kapsz 1 kegy-
lapkat és 1 akcidjelzGt. Specialis akcioként (egyszer akciofazisonként) 2
mezGt elreléphetsz egy altalad valasztott kultuszsavon (10-es mezdre
csak akkor léphetsz, ha van kulcsod). Hasznald az akcio-jelz6t, hogy
nyomon kodvesd ennek a specialis akcionak a felhasznalasat.

BOSZORKANYOK

KEPESSEG: Amikor alapitasz egy varos, akkor kapsz 5 gy6zelmi pontot.
EROD: Az eréd megépitése utan kapsz 1 akciojelz6t. Specialis akcioként
(egyszer akciofazisonként) épithetsz egy lakoépiiletet egy tires erdGterepen.
Sem 1 munkast, sem 2 érmét nem kell fizetned ezért a lakdépuletért. Csak
ennél az épuletnél figyelmen kivul hagyhatod a szomszédossagi szabalyt.
Barmelyik erd6mezére épithesz, ami mar az akciod megkezdésekor is er-
démez6 volt (Boszorkanyseprii). (Elézéleg nem alakithatod at a terepet.)
Hasznald az akciojelz6t, hogy nyomon kdvesd ennek a specialis ak-Cio-
nak a felhasznalasat.

ALKIMISTAK

KEPESSEG: Barmikor és barmennyiszer atalakithatsz 1 gy6zelmi pontot 1
érmére vagy 2 érmét 1 gy&zelmi pontra (Bolcsek kove).

EROD: Az er6d megépitése utan azonnal és csak egyszer kapsz 12 hata-
lomjelz6t. Mostantdl a jaték hatralévd részében minden megszerzett
asoért kapsz 2 hatalmat (fiiggetleniil attol, hogy hogy jutottal az asohoz)*.

ARNYLENYEK

KEPESSEG: Papokkal kell fizetned (munkdsok helyett) amikor terepme-
zOket alakitasz at. Fizess 1 pappal, €s kapsz 2 gy6zelmi pontot min-
den atalakitdsi 1épésért.

EROD: Az er6d megépitése utan azonnal és csak egyszer legfeljebb 3
munkdst becserélhetsz 1-1 papra (Papok felszentelése).

FELSZERZETEK

KEPESSEG: 1 gy6zelmi pontot kapsz a jaték sordan megszerzett min-
den asort (fiiggetleniil attol, hogy hogy jutottal az asohoz). *

ERGD: Az erdd megépitése utan azonnal és csak egyszer 3 asot kapsz, amit az
altalanos szabdlyok szerint haszndlhatsz fel atalakitdsra. Az egyik igy at-
alakitott mezore egy lakoépiiletet €pithetsz a koltségek megfizetésével.

KULTISTAK

KEPESSEG: Mindig, amikor legaldbb az egyik ellenfeled tgy dont, hogy
kéri a hatalmat az épitési aktivitdsodért (épitesz vagy fejlesztesz), 1 me-
zGt el6reléphetsz egy dltalad vélasztott kultuszsavon. (Mindenképp csak 1
mezot léphetsz, attol fiiggetleniil, hogy mennyi ellenfeled kéri a hatal-
mat. Ha minden ellenfeled visszautasitja a hatalmat, akkor nem léphetsz
eldre egy kultuszsdvon sem.)

EROD: Az erdd megépitése utan azonnal és csak egyszer 7 gyGzelmi pon-
tot kapsz.

MERNOKOK

KEPESSEG: Egy akcioként 2 munkasért épithetsz egy hidat. (Ezt az akciot
barmennyiszer végrehajthatod egy forduloban. Ettol még hasznalhatod
a megfeleld hatalomakciot is a hidépitésre.)

ERGD: Az er6d megépitése utan minden forduloban amikor passzolsz,

3 gy6zelmi pontot kapsz minden hidért, ami 2 épuletedet koti 0ssze.

TORPEK

KEPESSEG**: Ha egy “Atalakitas és épités” akciot hajtasz végre, akkor
atugorhatsz egy terep- vagy folydmez6t, ha befizetsz ezért 2 munkast
(Alagutasas). Minden alagttasaskor 4 gy6zelmi pontot kapsz. Nincs
hajozasod. A végsd teruletpontozaskor minden olyan épuleted, amit
alagttasassal elérsz, Osszekotottnek szamit (a megmaradt munkasa-
id szamatol fiiggetleniil ).

ERGD: Az er6d megépitése utan 2 helyett csak 1 munkast kell fizetned az
alagttasasert.

SELLOK

KEPESSEG: Amikor varost alapitasz, egy folyomezdt atugorhatsz. (Te
dontod el, hogy hasznalod-e ezt a képességed. Ha ily modon alapitasz va-
rost, akkor a varoslapkat az atugrott folyomezore tedd le. Természetesen
épithetsz hidakat is.)

ERGD: Az eréd megépitése utan azonnal és csak egyszer 1 mezdt eldre-
Iéphetsz a hajézassavon. Sem 1 papot, sem 4 érmét nem kell fizetned
ezért a lépésért. (Vedd el az uj szinthez tartozo dijat, amit a csoporttdbldd
abrézol.)

GYIKLENYEK

KEPESSEG: Amikor megalapitasz egy varost, rogton kapsz 3 munkast.
EROD: Az erdd megépitése utan kapsz egy akcidjelz6t. Specialis akcioként
(egyszer akciofazisonként) egy lakoépuletedet kereskedGhazza fejleszthe-
ted. Sem érméket, sem munkasokat nem kell fizetned ezért a kereskedd-
hé-zért. Hasznald az akciojelz6t, hogy nyomon kdvesd ennek a specialis
akcionak a felhasznalasat.

KAOSZMAGUSOK

KEPESSEG: Csak egy lakoépilettel kezded a jatékot. Csak akkor teheted le
ezt a lakopiletet, amikor mar mindenki lerakta az osszes lakéépiiletét. (Ha
vannak, akkor a Nomadoknak kell letenniitk elobb a harmadik lakoépii-
letiik, lasd Eldkésziiletek, 5. oldal). 1 helyett 2 kegylapkat kapsz, amikor
egy templomot vagy a szentélyedet megépited.

ERGD: Az erdd megépitése utan kapsz egy akcidjelz6t. Specialis akcioként
(egyszer akciofazisonként) egy dupla kort hajthatsz végre. (Ebben a dup-
la korben 2 akciot hajtasz végre egymas utan — az egyik akcio a passzolas
is lehet.) Hasznald az akcidjelz6t, hogy nyomon kdvesd ennek a specialis
akcionak a felhasznalasat..

RIASOK
KEPESSEG: Mindig pontosan 2 asot kell fizetned egy terepmezd szulo-
folddé alakitasaért — még a hegyeknél és a sivatagnal is. (Ha a Il fa-
zisban egyetlen asot szerzel csak kultuszbonuszként, akkor elveszited azt.)
EROD: Az er6d megépitése utan kapsz egy akcidjelzdt. Specialis akcioként

‘

. (egyszer akciofazisonként) 2 asot kapsz ingyen, amivel atalakithatsz egy

elérhetd (kozvetlen vagy kozvetve szomszédos) terepmezit szul6foldme-
z6dre. Ezen a mezOn azonnal épithetsz egy lakdépuletet az épitési
koltségek megfizetésével. Hasznald az akcidjelz6t, hogy nyomon kévesd
ennek a specialis akcionak a felhasznalasat.

FAKIROK

KEPESSEG*#: Ha egy “Atalakitas és épités” akciot hajtasz végre, akkor at-
ugorhatsz egy terep- vagy folyomezdt, ha befizetsz ezért 1 papot (Repiildszonyeg).
Minden repuildszényeg-hasznalatért 4 gydzelmi pontot kapsz. A végsé
tertiletpontozaskor minden olyan épuleted, amit repulGszényeggel elérsz,
Osszekotottnek szamit (a megmaradt papjaid szamatol fiiggetleniil).
EROD: Az erdd megépitése utan 2 terepmezdt, vagy 2 folyomezst, vagy
mindkett6bdl egyet ugorhatsz at, ha repul&szényeget haszndlsz. (Ez a
végsad teriiletpontozasra is hatassal van.)

NOMADOK

KEPESSEG: A jatékot 2 helyett 3 lakoépiulettel kezded. A harmadikat ak-
kor teheted le, ha tobbi jatékos letette mindkét épuletét (de még azeldt,
hogy a kaoszmagusok letennék a lakoépiiletiiket).

ERGD: Az er6d megépitése utan kapsz egy akcidjelzdt. Specialis akcio-
ként (egyszer akciofazisonként) atalakithatsz egy épuleteddel kozvetleniil
szomszédos terepmez6t szul6fold mezédre (Homokvihar). Ezen a mezdén
azonnal épithetsz egy lakoépuletet az épitési koltségek megfizetésével.
(Ezt a képességet nem hasznalhatod folyomezdn vagy hidon keresztiil.)
Hasznéld az akcitjelz6t, hogy nyomon kdvesd ennek a specialis akcionak
a felhasznalasat. (A homokvihar nem szamit aséhasznalatnak.)

BGG-s FAQ alapjan:

*: Csak akkor kapod meg a jutalmad (hatalom ill. GyP), ha fel is haszna-
lod az asokat.

**: Csak akkor hasznalhatod ezt a képességed, ha szikség van ra, azaz nem
hasznalhatod pontszerzésre Ggy, hogy szomszédos tertileteket kotsz 0ssze
vele, vagy olyan nem szomszédost, ami masik terulleteddel szomszédos.
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