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A Brief History of the World hat korszakot dlel fel. Az egyes
korszakok soran minden jatékos egy-egy birodalmat iranyit. A birodalom
megalapul, mas teriletek felé terjeszkedik, és hatassal van a vilag
civilizaciojara. Févarosok, varosok, alkotasok és tertletek iranyitdsaval a
jatékos aranyat gy(ijt. Az a jatékos lesz a gydztes, aki a legtobb arannyal
rendelkezik az utolsé korszak végeén.

A jatéktabla egy térképet abrazol, amelyik teriiletek-

Kom ponense k bél, sbtétkék Gceanokbol és vilagoskék tengerekbdl

tevddik dssze. Minden terlilet egy szinnel van jeldlve,
&M

amely azt mutatja, hogy melyik térséghez tartozik.
Minden jatékos egy készlet szines figurakbdl allé sereget

pl. Libia szine a barna, ami azt mutatja, hogy Eszak-
Afrika része.
Emellett Iétezik nyolc elhagyatott teriilet is (fehér).

Eszak-
Amerika

és Aranyjeldl6ként egy szines korongot hasznal.
T Eszak- “
( : L Eurdpa
= A =i A Térségkorok a hozzajuk tartozo térségek

QH $ kézelében talalhatdk, és az adott térség szinével
kertiltek kitoltésre.

A tovabbi jatékelemek erddok, flottak, alkotasok,
valamint kétoldalas jelz6k, melyek egyik oldalan A jatéktabla széle mentén egy Aranyszamlalo fut
févaros, a hatoldalukon pedig varos lathato. kérbe.
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A Korszaktabla segit a tajékozodni a jatékban.
Térségértékek, Birodalomkartyak, Eseménykartyak
és Bonuszjelzok kertilnek erre a tablara.

A Térségértékek jelzik minden térség relativ
fontossagat a jaték folyaman.
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A Birodalomkartyak informaciokat nyUjtanak a
kiil6nb6z4 birodalmakrél.
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Az Eseménykartyak kilonféle elénydkhoz
juttatjak a jatékosokat a forduléik soran.

A Bénuszjelzéket a legjobban teljesitd jatékosok
kapjak minden korszak végén.

A Rendezétablat az a jatékos hasznalja, akinek a
birodalma aktiv éppen.

A hat Korszaktérkeép jatékos-segédletként szolgal:
dsszefoglalast adnak az egyes korszakokban megje-
lend birodalmakrol és a kezdéterlleteik helyzetérdl.

A hat dobdkocka az invaziok rendezésére szolgal.

El6okésziletek

1. Helyezd a jatéktablat az asztal kdzepére, és tedd
mellé a Korszaktablat.

2. Afévarosokat, varosokat, alkotasokat és flottakat
helyezd a készletmezére az Eszaki-sarkon.

3. Minden jatékos elvesz egy hadsereg készletet és
egy Aranyjelolét. A hadseregek a térképen kiviilre
keriilnek, ameddig nincs rajuk szlikség és a jatékos
’készleteként’ hivatkozunk rajuk.



4. Sorshuzassal valasszatok ki egy jatékost. Az a
jatékos az Aranyszamlalo 1" mezéjére helyezi az
Aranyjel6léjét, a téle balra Uil6 jatékos a 2’-re teszi a
jeloléjét, az & baljan Ul6 a '3'-ra, és igy tovabb, mig
minden jatékos jel6l6je a szamlalora nem keril.

5. Minden jatékos kap egy Vezet( és egy Fegyverzet
kartyat az Esemény paklibdl. A megmaradt Vezet6 és
Fegyverzet kartyakat ki kell venni a jatékbal.

6. A Korszaktabla el6készitése:

IHelyezd a Térségértékeket képpel lefelé a tabla-
ra a megfeleld korszakokhoz.

1Valogasd szét a Birodalomkartyakat korszakok
szerint, és paklikat keverd meg kilon-kilon.
Minden egyes korszakhoz vegyél ki a paklikbdl a
jatékosok szamaval megegyez6 szamu lapot és
helyezd ket képpel lefelé a tablara. A megmaradt
Birodalomkartyakat ki kell venni a jatékbal.

I A Birodalomkartyakéval megegyez6 mddon jarj
el az Eseménykartyakkal is. Helyezd ket képpel
lefelé a tabla megfeleld mezdire. A megmaradt
Eseménykartyakat ki kell venni a jatékbal.

IForditsd képpel lefelé a Bonuszjelzdket, keverd
meg 6ket, majd harmat-harmat helyezz
mindegyik Bénuszjelz6 mezére.

A Korszaktablan talalhaté jatékelemeket nem
lehet megnézni mindaddig, amig azok jatékba
nem kerllnek. A jatékbol kikerilt kartyakat sem
lehet megnézni.

A Korszak

Minden korszak harom részbdl all:

Rendezés és Elosztas — a Térsegértékek jaték-
ba kertiilnek és a jatékosok kartyakat kapnak.

Birodalom fordulok — minden jatékos egymas
utén birodalmat alapit és terjeszkedik; az
Ujraszervezés utan az aranyak begydijtése
kovetkezik. Tetsz6leges szamu Eseménykartya
jatszhato ki.

Kévetkezmény — a jelz6k mozgatésa az
Aranyszamlalén és a Bonuszjelzok kioszta-
sa.

Rendezés és
Elosztas

Minden korszak kezdetén:

1. Helyezd a Térségértékeket a térkép megfeleld
Térségkoreire. A korokben jelenleg talalhato
Térsegértékeket dobd el.

2. Az utols6 helyen tartozkodo jatékos (az, aki a
legkevesebb arannyal rendelkezik) elveszi a
Birodalomkartyakat, kivalaszt egyet és a maradé-
kot tovabbadija a hatulrél masodik jatékosnak. Ez
mindaddig folytatddik, amig minden jatékos el
nem vett egy Birodalomkartyat.

Ezzel egyidejlileg az elsé helyen 1évé jatékos (az,
aki a legtdbb arannyal rendelkezik) elveszi az
Eseménykartyakat, kivalaszt egyet és a maradé-
kot tovabbadja a masodik helyen &ll6 jatékosnak.
Ez mindaddig folytatodik, amig minden jatékos el
nem vett egy Eseménykartyat.

A Birodalomkartyak és az Eseménykartyak kiva-
lasztasa torténhet egyidejlileg.

pl. Egy négy-jatékos jatékban a negyedik helyen
allo jatékos kivalaszt egy Birodalomkartyat,
mikdzben az elsé jatékos eqy Eseménykartyat
valaszt ki. Ezutan a harmadik jatékos valaszt
Eseménykartyat, mialatt a masodik jatékos Biro-
dalomkartyat valaszt, és igy tovabb.

IHarom és 6t-jatékos jatékban a 'kozépsé’
jatékosnak elészor az egyik paklibol kell va-
lasztania, miel6tt atnézi a masik paklit.

1A Birodalomkartyakat és az Eseménykartyakat
nem szabad megmutatni a tobbi jatékosnak,
amig azok nem keriilnek bejelentésre és kijat-
szasra.



Birodalom Fordulék
A jatéksorrend meghatarozasa

A korszak hét birodalmanak listaja minden Birodalom-
kartya felsé részén megtalélhato. Jelentsd be az elsé
birodalmat a felsorolasbdl; ha valamelyik jatékosnak a
birtokaban van az a Birodalomkartya, akkor azt kozol-
nie kell, majd le kell jatszania a birodalom forduldjat.
Amikor az a birodalom lejatszasra kertilt, vagy ha sen-
ki sem valasztotta azt a birodalmat, akkor be kell jelen-
teni a listardl a kovetkez0 birodalmat. Ez igy folytato-
dik, minden birodalom lejatszasaval, vagy kihagyasa-
val (amennyiben az senkinél sincs).

Az 6sszes birodalom bejelentése utan (amely vagy le-
jatszasra, vagy kihagyasra kerdilt), a korszak véget ér.

A birodalom forduléd

Minden birodalom fordul6 négy lépésbdl all:
a birodalom megalapitasa
a birodalom terjeszkedése
a birodalom Ujraszervezése

az arany begydjtése.

A birodalmad megalapitasa

Vedd el a Rendez6tablat megbizonyosodva arrol,
hogy a tarcsa a '0’-an all. Helyezd a Birodalom-
kartyadat a tabla megfeleld helyére és a kartyara irtak
szerint hajtsd végre kdvetkezoket:

1. Helyezd a megfeleld szamu sereget a hadsereg
mez6re a Rendez6tabla also részén.

2. Tegyél at egy sereget (az allét) a Rendezétablarol a
kezdbteriletre.

3. Vegyél le minden sereget, févarost, varost, alkotast
és er6dot, amelyik jelenleg ezen a terileten talalhat.
Helyezz egy févarost (amennyiben sziikséges) a kez-
détertletre.

4. Helyezz egy-egy flottat minden megadott tengerre,
illetve 6ceanra. Mindig, amikor egy éceénra helyezel
flottat, akkor az a vele szomszédos tengereken is
hasznélhato.

pl. Ha az Atlanti-éceén,van a listan, akkor az
odahelyezett flotta az Eszaki-tengeren és a Foldkézi-
tengeren is hasznéalhato.

5. A birodalom Jellemzgje (ha van ilyen) a terjesz-
kedés soran hasznalhato.

A birodalmad terjeszkedése

Minden olyan sereg, amelyik a jelenlegi birodalmad-
hoz tartozik, ‘aktivnak’ mindstil és ezt a sereg allo
helyzetbe helyezésével kell jelezni. Minden olyan te-
rilet, amelyen aktiv sereg tartozkodik, a birodalmad
részének tekintendd. A birodalmaddal ugy terjeszked-
hetsz, hogy egy alkalommal legfeljebb egy seregedet
elveszed a Rendezétablarol és valamelyik aktiv sere-
geddel, vagy flottaddal szomszédos egyik teriiletre
helyezed.

Aktiv seregek a kdvetkezOk egyikére helyezhetk:

egy Ures terlilet.

egy olyan terlilet, amelyiken egy masik jatékos
egy serege tartézkodik (mas néven ez az invazio).

egy olyan terilet, amelyiken egy sajat leszerelt
(fekvé helyzeti) sereged tartozkodik (mas néven
ez az atadas).

1A térképre helyezése utan egy sereg mar nem
mozgathatd.

1Elhagyatott teriiletre nem helyezhetd sereg.

1A tengerszorosok (duplafejes nyilak) azt jelentik,
hogy a két terillet szomszédos.

IMinden egyes terlletre legfeljebb egy sereg he-
lyezhetd.

Invazio

Invazié akkor torténik, amikor egy aktiv seregedet
egy olyan terliletre helyezed, ahol egy masik jaté-
kos serege tartozkodik.

Te dobsz el6szor a kockakkal, majd a masik jatékos
(azaz a védd), aki a terlleten jelenleg tartézkodd
sereget birtokolja. Ha az invazié sikeres, akkor a
veédd leveszi a seregét, ellenkezd esetben te veszed
vissza a seregedet.



A dobodkockak szama

Te rendszerint két kockaval dobsz, védd pedig egy koc-

kaval dob.

I Amennyiben az egyik flottadat hasznaltad az inva-
zibhoz, akkor csokkentsd a kockaid szamét eggyel.

I Amennyiben a terlleten erdd talalhaté, akkor a védé

két kockaval dob.

IEgyes Eseménykartyak extra kockak hasznalatat
teszik lehet6ve.

A kockadobas

A dobott kockak kézll a legmagasabb értéki kockaé a
pontszamod; a tébbi kocka eredményét figyelmen kivul
kell hagyni. Ugyanez igaz a véddre is.

pl. Ha egy '4-est és egy '3-ast dobsz, akkor a pont-
szamod 4.

Ha a pontszamod magasabb a véddénél, akkor a két

pontszam kozotti kilonbséggel megegyezé szamu inva-

ziépontot kapsz.

pl. Egy '6™ost és egy '2-est dobsz, a védé (akinek a
serege egy erédben van) egy '4-est és egy '3*-ast dob.
A pontszamok kbzétt kettd a kiilonbség a javadra (a te
'6’-0s0d szemben a véd6 '4-esével), ezért két invazio-
pontot kapsz.

A teriilet elfoglalasa

Ha a védd serege ires terepen tartdzkodik, akkor egy
invazidpontba kerlil az, hogy eltavolitsd a seregét arrdl
a teriletrél.

Ha a védd serege hegyen, vagy erddben tartozkodik,
akkor két invazidpontba kertil az, hogy eltavolitsd a
seregeét arrol a teriletrdl (lasd a Rodmai példat a kdvet-
kezé oldalon).

Ha nincs elegendé invaziépontod ahhoz, hogy
eltavolitsd a védd seregét, akkor a sajat seregedet kell
visszavenned arrdl a tertiletrél.

A seregek mindig a jatékos készletébe kerlilnek vissza.

Az invazi6 folytatasa

akkor donthetsz ugy, hogy folytatod az invaziot.
Ahelyett, hogy visszavennéd a sereged a terlletrdl, a
Rendezétablarol tavolitasz el egy sereget; ekkor +1-et
adhatsz az Invazios tarcsahoz. Ez bonuszt jelent
szamodra, amit a hozzadhatsz a legk6zelebbi kisérle-
tedhez, amikor invaziot inditasz azon a teriileten.

Pl. Invaziot inditasz eqy teriilet ellen, és 4-est, vala-
mint 1-est dobsz, a védé pedig 5-6st dob. Elveszel
egy sereget a Rendezétablarol és +1-et adsz az
Invazios tarcsadhoz.

Folytatod az invaziot. Ezittal 6-ost és 2-est dobsz, a
ved6 pedig 6-ost. Az Invaziés tarcsa +1-ének
k&szdnhetben a pontszamod 7: kapsz egy invazio-
pontot.

I' Az invazié bénusz +1-gyel ndvekszik (legfeljebb
+3-ig) minden egyes alkalommal, amikor Ugy don-

IHa sikeresen elfoglalsz egy terlletet, akkor az
Invazids tarcsat vissza kell allitani '0'-ra.

IHa felhagysz az invazioval (azaz nem a
Rendezétablarodl veszel el Ujabb sereget, hanem a
tertiletrél tavolitod el), akkor az Invazios tarcsat
vissza kell allitani '0"-ra.

Tulfutas

Amennyiben egy teriilet megszerzése utan maradtak
felhasznalatlan invazidpontjaid, akkor azokat a pon-

tokat Ujabb terliletek elfoglalasara hasznalhatod (ezt
nevezziik tlfutasnak).

Egyszeriien helyezz egy sereget arra a teriletre,
amelyiket el szeretnéd foglalni, koltsd el a megfeleld
szamu invaziépontot (egy pont, ha a terilet ires, ket-
t6, ha a terlilet hegyet, vagy erdét tartaimaz) és vedd
le a védé seregét. Kockadobas nem torténik.

A kivalasztott terilletet illetéen:

olyan sereget kell tartalmaznia, amelyik
ugyanahhoz a védd jatékoshoz tartozik.

szomszédosnak kell lennie azzal a te-
rilettel, amelyet az imént szereztél meg
(azt a teriletet, amelyiket eredetileg
foglaltél el, de tulfutas tortént).

nem allhat rajta er8d (az erdd utjat allja a
tulfutasnak).

I A flottdk nem képesek a tulfutésra.

Gyakran nem lehetséges felhasznalni az 6sszes
invaziopontot; a fel nem hasznalt invaziopontok
elvesznek.



pl. A Rémaiakkal vagy és egy sereget helyezel a
Balkénra. Egy 6-ost, valamint egy 5-6st dobsz, és
mivel +2 invazié bonuszod van, ezért a pontszamod
8. A kék jatékos (a véd6) 3-ast dob. Tehat 6t
invaziopontod van. Két pontot kell fizetned, hogy
levedd a védd seregét a Balkanrdl (a teriileten hegy
talélhato), és igy hdrom invaziopontod marad, ame-
lyet mashova kélthetsz el.

Nem szerezheted meg:
A Rajna-vidéket (mert az egy masik jatékosé)
A Pindoszt (mert er6d all rajta) és
Krétat (mert az a tenger tuloldalan tertil el)

Amelyeket megszerezhetsz:
Danubia, vagy
Anatdlia

Elfoglalod Anatoliat (amely a hegy miatt két
invaziépontba kertil), majd az utolsé pontot Levante
megszerzésére hasznalod fel.

1Az utolsé pontot nem kélthetted volna Danubia
elfoglaldsara (nem szomszédos Anatdlival).

Atadas

Atadas mindig akkor torténik, amikor egy olyan
terlletre helyezel aktiv sereget, ahol egy sajat
leszerelt sereged tartozkodik. Az invaziotol elté-
réen, ilyenkor nincs kockadobas; a védé sereget
egyszer(ien le kell venni a tertiletrdl.

Visszafejlédés

Minden alkalommal, amikor egy olyan terliletet fog-
lalsz el, ahol févaros, varos, vagy alkotas talalhato,
akkor visszafejl6dés torténik.

ha a tertileten févaros talalhato, akkor azt le kell
venni és a helyére varost kell tenni.

ha a teriileten varos talalhatd, akkor azt le kell
venni.



ha a terlleten csak egy alkotas talalhato, akkor
azt le kell venni.

IHa egy teriileten egy févaros, vagy egy varos mel-
lett egy alkotas is talalhatd, akkor vagy a févaros,
vagy pedig a varos fejlédik vissza; az alkotas a
térképen marad.

IEgy er6d mindig eltavolitasra keril, amikor egy
maésik jatékos birtokaba jut a tertilete.

IA visszafejl6dés akkor is bekdvetkezik, ha a jaté-
kos atadja a teriiletet.

Erédok épitése

A forduldd soran barmikor épithetsz egy er6dot a
térképen, egy sereget elkoltve a Rendezétablardl. Ez
az eréd barmelyik olyan teriletre éplilhet, amelyik
aktiv sereget tartalmaz, beleértve olyat is, amelyen
févaros, varos, vagy alkotas all.

IEgy forduld sorén tetszbleges szamu sereg kolt-
hetd el er6dok épitésére.

IEQy tertileten sohasem allhat egynél tobb eréd.
1Az erédok sohasem valthatok vissza seregekké.

Alkotasok épitése

Minden alkalommal, amikor a birodalmad a két forras
szimbdlum kézll elfoglalja a masodikat is, akkor
azonnal épit egy alkotast a térképre.

IEQy leszerelt (fekvd) sereg fennhatoséga ala
tartozo terlleten talalhato forras szimbdlum nem
szamit bele az alkotas megépitésének feltételeibe.

Alkotas csak aktiv sereg fennhatdsaga ala tartozo,
valamint a kdvetkez6k valamelyiklét tartalmazo terti-
letre épiilhet (fontossagi sorrendben):

1. egy févaros

2. egy varos
3. egy forras szimbdlum.
Nem épithetsz alkotast, amennyiben nincs alkalmas

terlet, vagy nincs elérhetd alkotas. Egyetlen terlle-
ten sem allhat egynél tobb alkotas.

A birodalom Jellemzgje
A forduldd soran hasznalhatod az egyes Biroda-
lomkartyak aljan talalhaté Jellemzét.

Eseménykartyak kijatszasa
A forduldd soran tetszbleges szadmu Eseménykar-
tyat jatszhatsz ki.

Az Eseménykartyak tébbségénél az Esemény
kijatszasahoz aranyat kell fizetni; az arany mennyi-
sége az Eseménykartya fels6 részén talalhato.
Egyszer(ien fedd fel a kartyat és mozgasd vissza az
Aranyjel6lédet az megfelelé szamu mezével.

Egy id8ben csak egy Eseménykartya lehet
'jatékban’; az Eseménykartyat a hasznélat utan el
kell dobni.

pl. Ha a birodalmad egy Fegyverzet kértyat hasznal,
akkor mindaddig nem jatszhatsz ki masik Esemény-
kartyat, amig a Fegyverzet nem kertil eldobasra.

Uj Eseménykartyat nem lehet kijatszani miutan egy
invazié soran a kockadobas mar megtértént, sem
pedig az extra invaziopontok felhasznalésakor,
tulfutas esetén.

Vords szini korszak szamot tartalmazé Esemény-
kartyak, csak a jelzett korszakban hasznalhatok. A
kartyat az adott jatékos forduldjanak elején kell
kijatszani, még a birodalom alapitasa el6tt. Ha
akkor nem kerl kijatszasra, akkor a kartyat el kell
dobni.

)

1.wheneser invading a

land containing a fort,

the defender s sk
one:
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Fekete szin{ korszak szamot tartalmazo Ese-
ménykartyak a jelzett korszakban, valamint az
uténa kovetkezd korszakokban is kijatszhatok. Egy
jatékos forduldja soran barmilyen megengedett
alkalommal kijatszhatok.



Eseménykartya hatasara lehelyezett seregeket min-
dig a jatekos készletébdl kell elvenni, sohasem a
jatékos Rendezétablajardl.

Egyes Eseménykartyak lehetévé teszik, hogy az
Esemény folyamatosan hasznalatban legyen
(példaul a Vezeté és az Ostromgép); a tobbi Ese-
mény csak egyszer hasznalhat (példaul az Arulas
és a Fekete Halal).

A birodalmad ujraszervezése

Amikor felhasznaltad a Rendezétablan talalhatd
0Osszes sereget, akkor kezdetét veszi az Ujra-
Szervezes:

minden flottét le kell venni a térképrdl.

minden allé sereg leszereltté valik.

az Eseménykartya eldobasra kerl.

Az aranyad begyiijtése
Az arany az Aranysz&dmlalén halmozodik.

IHa egy Aranyjel6l6 egy olyan mezdre kertil,
amelyen mar egy, vagy tobb jelol6 talalhato,
akkor a jell6 az oszlop tetejére kerill.

IHa az aranyaid szama 100’ folé kertil, akkor
haladj tovabb korbe a jeloléddel; a jatékosok
rendszerint 100 és 200 kdzotti szamu aranyat
gy(jtenek.

Arany a kovetkezdkért jar:

minden alkalommal, amikor visszafejlddés
torténik egy barbar birodalom forduléban,
vagy a Barbar Esemény soran.

a birodalom forduldd végén, amikor dssze-
sited a févarosok, varosok és alkotasok
birtoklasaért jaré aranyakat.

a birodalom fordulod végén, amikor dsszesi-
ted a terlletek birtoklasaért jar¢ aranyakat.

a jaték végén, amikor ésszesited a Bonusz-
jelzékért jaré aranyakat.

Barbar visszafejlodés

Minden olyan birodalom barbarnak minéstil, amelyik
nem kap fovarost ,(X), . Egy barbar birodalom
minden olyan alkalommal kap egy aranyat, amikor
visszafejleszt egy fovarost, varost, vagy alkotast. Ez
az arany azonnal hozzaadddik a jatékos aranyaihoz
az Aranyszamlalon.

I1Egyes Események eredményeképpen lehet-
séges a barbarra valas; ilyenkor szintén egy
arany jar minden okozott visszafejlédéseért.

Févarosokert, varosokeért, alkotasokért jaro
aranyak

Osszesitsd a févarosaid, varosaid és alkotasaid érté-
két és add hozza az aranyaidhoz az Aranyszamlalon.

A begylijthetd aranyak:

két arany minden altalad birtokolt févarosért.
egy arany minden altalad birtokolt varosért.

egy arany minden altalad birtokolt alkotasért.

1Az emlitett jelz6k mindegyikén fel van tiin-
tetve a megfelel szamu arany.

A teriiletekért jar6 arany

Minden jatékban 1évd Térségérték '1'-t6l '3"-ig mutat
egy értéket. Amennyiben egy Térségkdrben nincs
feltiintetve Térségérték, akkor annak értéke '0’.

Eqy teriletrdl harom szinten gy(jtheté arany: jelenlét,
dominancia és folény. Sorban meg kell vizsgalni min-
den terliletet, és be kell gy(jteni a megfelelé szamu
aranyat.

Megjegyzeés: a Térségkorok spiralis alakzatban he-
lyezkednek el, Eszak-Eurdpaval kezdve és Dél-Ame-
rikaval befejezve. A legcélszer(ibb az, ha ezt a spiralt
kévetjuk, hogy ne maradjon ki egyetlen terilet sem.

Jelenlét

Ha legalabb egy sereged tartdzkodik a teriileten,
akkor ott jelen vagy, és a Térségértékkel megegyez6
szamu aranyat gy(jtesz be.

Dominancia

Ha legaldbb két sereged tartézkodik a terileten, és
tobb sereged van ott, mint barmelyik méasik
jatékosnak, akkor ott dominélsz, és a Térségérték két-
szeresével megegyezd szamu aranyat gydijtesz be.



Folény

Ha legaldbb hérom sereged tartézkodik a tertleten,
és csak te rendelkezel ott sereggel, akkor ot folény-
ben vagy, és a Térségérték haromszorosaval meg-
egyezd szdmu aranyat gyjtesz be.

I A Térségértékek korszakrdl korszakra valtoz-
nak, ahogyan az egyes térségek torténelmi
sulya is eltolodik.

Kovetkezmény

Mozgasok az Aranyszamlalon

Minden korszak végén, amikor minden birodalom
lejatszasra, vagy kihagyéasra kerillt, akkor az
Aranyszamlalén talalhato jelolokkel esetleg mozogni
kell. Minden olyan jel616, amelyik egy masik tetején
van, egyszeriien tovabblép a kévetkez6 Ures
mezére.

IHa egynél tébb olyan mez6 is van, amelyiken
tobb jel6l6 taldlhatd, akkor mindig az ala-
csonyabb mez8szamuval kell [épni elészor.

Bonuszjelzok

A Bénuszjelzoket ilyenkor kell kiosztani. A legtobb
aranyat gy(jt6 jatékos elvesz harom Bonuszjelzét,
kivalaszt egyet, majd a maradék két jelz6t tovabb-
adja a masodik legtobb aranyat gy(ijtének. Az a
jatékos kivalasztja az egyik jelz6t, a masikat pedig
tovabbadja a harmadik helyezettnek.

I A Bonuszjelzéket képpel lefelé forditva kell
tartani a jaték végéig.

Gydzelem

A 6. Korszak végén, amikor az utolsé Bonuszjelzék
is kiosztasra kerultek, akkor minden jatékos felfedi
a sajat Bonuszjelz6it és az 6sszesitett értékeiket
hozzaadja az eddig gy(ijt6tt aranyaihoz.

A legtobb arannyal rendelkezd jatékos nyeri a
jatékot.

IA dontetlen az dontetlen.

Egyéb

Assziriaiak, Hunok, Mongolok

Ezek a birodalmak a Rettegett Jellemzével
rendelkeznek. Ez, sikeres invazi6 utan, bonuszt
biztosit.
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pl. Az Assziriaiak elfoglaljak Levantét. 6-ost és 2-est
dobnak; a vedo 4-est dob, tehét az invazio sikeres.
A Rettegett bonusz +1, tehat az Assziriaiaknak igy
harom invazidpontjuk van.

Az Assziriaiak most az Also6-Tigrisvidéket tamadjak
meg. 4-est és 2-est dobnak; a védo 4-est dob. Az
invazié nem sikeriilt, a Rettegett bonusz tehat nem
érvényestil.

Viking Birodalomkartya

Csak egyetlen sereg uralhatja az Atlanti-6ceant a
Vikingek forduldja soran. Semmilyen mas sereg nem
kelhet &t az Atlanti-6cednon, még akkor sem, ha egy
invazio sikertelen, vagy ha extra tdlfutas pontokat
szereznek.

Ha a tenger feldl torténik az invazio, akkor egy "auto-
matikus sikerhez' 5-8s, vagy 6-0s dobas szlikséges.

Inkak és Aztékok Birodalomkartya
T

nfv;?‘uk

et

g Pachacuti
*"Moctezuma

Ez a kartya két kiilénbdz6 birodalmat &brézol.
Elészér az Inka birodalmat jatszd le, majd az Azték
birodalmat.

Franciaorszag Birodalomkartya




Egyetlen alkotast sem kell visszafejleszteni egy
sikeresen elfoglalt terlileten. Ehhez hasonl6an a
Gallia kezdéteriileten talalhato alkotasok sem
fejlédnek vissza.

Egyesiilt Allamok Birodalomkartya

cach ol i s
gubere crthe nap, st be
0.00ca orocean.

A Vikingek Jellemz&jéhez hasonldan, a két Befolyas
alatt allé sereg egyike sem terjeszkedhet (hacsak
nincs kijatszva a Csillagaszat Eseménykartya).

Terminolégia

Sz&mos Eseménykartyan a 'tAmadd meg’ kifejezés
talalhaté. A jatékos seregét egy olyan terliletre kell
helyezni, amelyen egy masik jatékos serege tallhato.

‘Azonnal szereld le ezeket a seregeket’

Ez az utasitas szdmos Eseménykartya aljan megtalal-
hatd. Az Esemény seregei csak azutan szerelnek le,
miutan az Esemény teljes egészében végrehajtasra
kerdilt.

Kisebb Birodalmak

Minden ilyen Eseménykértya a tobbi birodalomhoz
hasonlé médon hasznélja a Rendezétablat:
hasznalhatok a tilfutasok. Epithetdk alkotasok és
er6dok.

Kiralysagok
EFM(H}
77

Canaanites
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Minden ilyen Eseménykartya egy vérost helyez a
kezdbteriletre.

1

lzrael Eseménykartya

Ez az egyetlen Kiralysag, amelyik kijatszhaté a jelzett
és az utana kovetkez korszakokban is. Tovébbra
is egy jatékos fordulojanak a kezdetekor kell kijat-
szani, még maga a birodalom megalapitasa el6tt.

Polgarhaboru

Polgarhabortiban hasznalhatok a tlfutasok. Epit-
hetdk alkotasok.

Két-jatékos valtozat

A Brief History of the World haromtél hat jatékos
szamara készllt. Amennyiben ketten szeretnétek
jatszani, akkor a kovetkez6 szabéalyokat javasoljuk:

minden jatékos két szinnel jatszik, két készlet
sereggel és két Aranyjel6lvel.

a jaték végén a magasabb dsszesitett
aranyertékkel rendelkezd jatékos gydz.

egy jatékos donthet ugy, hogy megadja magat a
masik sajat szini seregének, csakugy, mint
ahogy egy leszerelt sereg adja at a terlletet egy
sajat aktiv seregének.

minden mas esetben a két szinnel gy kell jat-
szani, mintha kiilonallé birodalmak lennének.

minden mas szabaly érvényben marad.
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