


...es vegiil kialakult egy uj faj: az ember.

Ezzel megjelent a Foldon az intelligencia is.

Es az intelligencia gyiimélcsei szamosak voltak:

a tiz, az eszkozok, a fegyverek,

a vadaszat, a foldmiivelés, az élelem megosztasa,

a csaldd, a falu, a torzs.

Mar csak egyvalami hianyzott:

egy eros vezeto, aki egyesiti a viszalykodo torzseket,

aki megzaboldzza a Fold eroit,

eés akinek oroksége kiallja az idok probajat.

Igy sziiletett meg a civilizacio.

ATTEKINTES

A jovo azokeé, akik hisznek almaik szépségében.”
Eleanor Roosevelt

Ezt a jatékot két-négy jatékos jatszhatja, de elsésorban négy ja-
tékosnak ajanljuk. Jatékosként mind a sajat civilizacioitokat ira-
nyitjatok, terelve vonakodo népeiteket a nagysag felé vezetd titon.

Civilizécioitok kezdetben csak aprd, szerény varosok, hijan még a
legalapvetobb talalmanyoknak is; am ti er6forrasokat gyjtotok,
Uj varosokat emeltek, 0j technologiakat fejlesztetek ki, épitkez-
tek, gazdagitjatok a kulturat: egyszoval felvirdgoztatjatok sajat
civilizacioitokat.

Miko6zben 0j varosokat alapitotok és felfedezitek magatok koriil
a vilagot, mas, kisebb civilizaciokkal talalkoztok — békésekkel és
harciasakkal egyarant. E civilizaciokat beolvaszthatjatok a sajat-
jaitokba, hogy ezaltal is er6sddjetek.

Végiil azonban, ahogy dsszeérnek terjeszkedo civilizacioitok, egy-
massal keriiltok szembe. Megkiizdhettek a csatatereken, titkos
egyezményeket és szovetségeket kothettek, vagy épp azon is ver-
senyezhettek, hogy melyiko6tok civilizacioja képes elobb felépite-
ni az ismert vilag csodait. Barhogy is, mind6tok célja egy: hogy a
tiétek legyen a Fold uralkodo civilizacidja.

A JATEK CELJA

., Higgyiink hat abban, hogy ami helyes, az erdt ad; és e hittel fel-
vértezve végezziik minden felismert kotelessegiink, egész a legveg-
sokig.”

Abraham Lincoln

A jatékot négyféleképpen nyerhetitek meg:

A KULTURALIS GYOZELEMHEZ varosaitokat a muvészeteknek kell
szentelnetek, kulturpontokat kell gytjtenetek és a kulturasavra
koltenetek. A kultarasavrol részletesen a 17-18. oldalon olvas-
hattok.

A TECHNOLOGIAI GYOZELEMHEZ ki kell fejlesztenetek az sirhajo-
zast. Ehhez pedig, minthogy ez a technoldgiai piramis legtetején
talalhato, elébb szamos mdés technologiat kell kifejlesztenetek.
A technolégiai piramisrol részletesen a 11., illetve a 21-22. oldalon
olvashattok.

A GAZDASAGI GYOZELEMHEZ 0ssze kell gytijtenetek 15 pénzt. A pénz
a gazdasagi hatalom mérdeszkoze; minél hatékonyabb egy civili-
zacio, annal tobb pénzzel rendelkezik. A pénzrdl részletesen a 26.
oldalon olvashattok.

Végiil a kAToNAI GYOZELEMHEZ el kell foglalni egy masik jatékos
fovarosat. A harcot és a varosok ostromat részletesen a 23-26. ol-
dalon targyaljuk.

A 22-23. oldalon joval részletesebben olvashattok arrél, milyen mo-
dokon nyerhetitek meg a jatékot.
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- TARTOZEKOK
e Az alabbi fejezetben a jaték tartozékait soroljﬁk fel.

» szabalyfiizet
* piactabla
* 6 civilizacidlap
* 6 kereskedelmi tarcsa
6 gazdasagi tarcsa
* 6 mianyag kapocs (a kereskedelmi és gazdasagi tarcsakhoz)
* 6 civilizacios térképlap (minden civilizaciohoz egy)
* 14 semleges térképlap
* 12 varosjelzé (jatékosonként harom)
* 24 mianyag seregbabu (jatékosonként hat)
* 8 muanyag felderitobabu (jatékosonként kettd)
» fehér seregbabu: (plusz orosz sereg)
* 55 négyzet alaku egységkartya
» 15 tiizérségkartya
» 15 gyalogsagkartya

' =N » 15 lovassagkartya
» 8 légierdkértya
» 2 bonuszkartya
4 e 224 kis kartya
! » 4 elokészitokartya (jatékosonként egy)
» 16 kormanyzatkartya (jatékosonként négy)
» 144 technolégiakartya (jatékosonként harminchat)
» 1 Grhajozaskartya
» 47 eseménykartya
» 12 csodakartya
J * 12 csodajelzé (négy-négy okori, kdzépkori €s legujabb kori)
* 6 kultarszintjelzo (civilizacioként egy)
. 18kivilosagjelzd
?Pn-_ ", ° 28 haditechnologia-jelz6 (jatékosonként hét)
i o 49 ¢épiiletjelz6
» 10 kikoto
\. » 6 kereskedelmi 4llomas
! _ » 6 mithely/vasbanya
: » 6 kdnyvtar/egyetem
! » 6 hombar/vizvezeték
»5 piac/bank
. » 5 templom/katedralis
* » 5 kaszarnya/hadiakadémia
2 « 20 kunyhéjelzd
3 » 10 falujelzo
j » 12 katasztrofajelzo
* akezddjatékos jelzoje
» 16 er6forrasjelzo
* 90 kultarpontjelzd
\ o 28 sebesiilésjelzo
= . 75 pénz
:'E‘ * 4 referencialap (jatékosonként egy)
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A TARTOZEKOK LEIRASA

Az alabbi fejezetben az egyes tartozékokrol olvashattok részlete-
sebben.

PIACTABLA

A piactabla két f6 részbdl all: a piacbol és a kulturasavbol. Feliil
lathato a piac, ahonnan megvasarolhatjatok a csodakat, az épii-
leteket ¢és az egységeket. Alul talalhaté a kulturasav, amelyen
majd jelzitek, hogy milyen kozel 4lltok a kulturalis gy6zelemhez,
valamint itt lesznek majd az eseménypaklik is.
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CIVILIZACIOLAPOK

Mindannyian kaptok egy ilyet; a sajatotokrol leolvashatjatok majd
civilizacioitok egyedi tulajdonsagait. Részletesebben errdl a 7. ol-

dalon olvashattok.

-

KERESKEDELMI ES GAZDASAGI
TARCSAK

A miianyag kapcsokkal mind a civilizacidlapotokhoz erdsitetek
egy-egy kereskedelmi és gazdasagi tarcsat. Ezek révén tartjatok
majd szamon civilizacioitok kereskedelmi pontjait és hogy meny-
nyi pénzzel rendelkeztek.
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- TERKEPLAPOK

,': E lapok k6zo6tt vannak civilizacios és semlegés térképlapok is, €s

F ezekbdl allitjatok majd 6ssze a jatéktablat. Minden térképlapot
16 térképmez6 alkot. A térképlapokrél részletesen a 7. oldalon

: olvashattok.

5 CIVILIZACIOS TERKEPLAPOK
Mind a hat civilizacidhoz tartozik egy-egy térképlap, amelyek
hatoldalan az adott civilizacio vezetdje lathatd. A jaték elején eze-
ken a helyeken sziiletnek meg a civilizacioitok.
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: SEMLEGES TERKEPLAPOK

4

=M Ezek a térképlapok (14 darab) nem tartoznak egyik civilizaciohoz
sem. Az elokésziiletek soran képpel lefelé megkeveritek Oket,
majd kialakitjatok bel6liik a jatéktablat.
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| VAROSJELZOK

]

f‘ A térképen ezek jelolik a varosokat. Mindannyian harom ilyen

o jelzot kaptok; egy fovarost €s két masik varost. E jelzok hatolda-

Eo la fallal védett varost jelolt.
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il FOVAROS VAROS

FALLAL VEDETT FOVAROS FALLAL VEDETT VAROS

SEREG- ES FELDERITOBABUK

Ezek a miianyag babuk seregeiteket és felderitéiteket jelképezik.
A zaszlok a seregek, csapatok jeldlésére szolgalnak; a szekerek a fel-
deritditeket, telepeseiteket €s misszionariusaitokat stb. jelképezik.

Fontos: a fehér seregbabu az orosz jatékoshoz tartozik; errdl rész-
letesen a 10-11. oldalon olvashattok.

e

SEREGBABUK

FELDERITOBABUK

EGYSEGKARTYAK

Ezek a kartyak egy-egy katonai egységet — gyalogsagot, lovassa-
got, tliizérséget, légierdt — jelképeznek. Minden egységnek (lesza-
mitva a légierét) négy kiilonféle valtozata van, ezek ugyanazon
a kartyan taldlhatok; minden civilizaci6 a technoldgiai piramisa,
4ltal megengedett legerdsebb egységeket hasznalja. Az egység-
kartyakrol részletesen a 23. oldalon olvashattok. 2

BONUSZKARTYAK

A harc kezdetén e kartyakkal jelzitek, ha valamelyik harcolo fél
er6folényben van ellenfelével szemben. &

ELOKESZITOKARTYAK ¢
Ezeken megtalalhato, hogy miket kaptok a jaték elején. A kartyak

masik oldalarol leolvashato, hogy mik a civilizaciok kezdétu-
lajdonsagai, és hogy mi az, amit a varosigazgatasi fazisban elo-
allithattok.
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KORMANYZATKARTYAK

Ezekkel a kartyakkal jelzitek, hogy civilizacibitok éppen milyen
kormanyzat alatt allnak. A kartyak kétoldalasak, mas-mas kor-
manyzattipussal a két oldalon. Civilizacidlapotokrol leolvashatja-
tok, hogy milyen kormanyzattal kezd civilizaciotok. A kormanyza-
tokrol részletesen a 14. oldalon olvashattok.

TECHNOLOGIAKARTYAK

Ezek mindazon technologiakat, felfedezéseket jelképezik, ame-
lyeknek civilizacioitok idével birtokaba juthatnak; altaluk Gj épii-
leteket emelhettek, 0j kormanyzatot vezethettek be, stb. Mindany-
nyian kaptok egy kiilon kartyakészletet, de ezek ugyanazokat a
lapokat tartalmazzak. A technologidkrol és a technologiai pira-
misrol részletesen a 11., illetve a 21-22. oldalon olvashattok.

Fontos: 1étezik egy kiilonleges, V. szintli technoldgia, az tirhajo-
zas, amely a jaték végén fejlesztheto ki. E technologianak csak
egy kartyaja talalhato a jatékban.

ESEMENYKARTYAK

Ezeknek harom fajtaja van: okoriak (egy oszlop), kozépkoriak
(két oszlop) és legujabb koriak (harom oszlop). Ilyen kartyakat
aszerint kaptok, hogyan haladtok elére a kultirasavon.

A jatékban sokféle esemény torténhet; ezek egy része kijatszojat se-
giti, masok az ellenfeleit akadalyozzak. Az eseménykartyakrol rész-
letesen a 18. oldalon olvashattok.

b e

CSODAKARTYAK ES CSODAJELZOK

A csodak olyan leny(igoz6 épitmények vagy nagyszerii vivma-
nyok, amelyek biztositjak a civilizaciok helyét a torténelemben.
Minden csoddhoz tartozik egy kartya és egy jelzd. A kartyarol
leolvashatjatok a csoda koltségét €s képességét, a jelzd pedig a
térképen mutatja majd meg, hol talalhat6 a csoda. A csodakrol
részletesen a 17. oldalon olvashattok.

CSODAJELZOK

CSODAKARTYAK

KULTURSZINTJELZOK

Ezekkel a jelzokkel haladtok majd a kulturasavon; részletesen a 17.
oldalon olvashattok roluk.

KIVALOSAGJELZOK

A kivalosagok olyan hires, fontos emberek, akik elorébb viszik a
civilizaciokat. Hatféle kivalosag talalhato a jatékban:

MUVESZ EPITESZ HADVEZER
EMBERBARAT MECENAS TUDOS

A kivalosagok fontos tamogatast jelentenek varosaitok vagy civili-
zacioditok szamara, €s leginkabb a kulturasavon haladva juthattok
hozzajuk. A kivalosagokrol részletesen a 18. oldalon olvashattok.

HADITECHNOLOGIA-JELZOK

Ezekkel jelzitek, hogy mennyire fejlett a haditechnolégiatok. Rész-
letesen a 21. oldalon olvashattok roluk.
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EPULETJELZOK

A varosok épiiletekkel fejleszthetok; amikor égy varosban feléptil
valami, egy kiilvarosra le kell raknotok a jelzdjét. Az épiiletek
foként a varos altal forduloként termelt kereskedelemi, ipari €s
kulturpontok mennyiségét novelik, de mas hasznuk is lehet. Az
épiiletekrdl részletesen a 16-17. oldalon olvashattok.

KUNYHO- ES FALUJELZOK

Mikozben felfedezitek a vilagot, kisebb civilizaciokba botolhattok.
A kunyhé békés, konnyen bekebelezhetd civilizaciot jelol, mig a
falu harciast, amit haboruval kell leigaznotok. A kunyhokrol és
falvakrol részletesen a 20. oldalon olvashattok.

KUNYHO

FALU

KATASZTROFAJELZOK

A katasztrofajelzok egyik oldalan siksag, a masikon sivatag ta-
lalhato, és az erddirtas, illetve az aszaly események hatdsanak

jelzésére szolgalnak. Az eseményekrol részletesen a 18. oldalon

olvashattok

A KEZDOJATEKOS JELZOJE

Ezzel jelzitek, hogy az adott forduloban ki a kezd6-

jatékos.
EROFORRASJELZOK

A térképrol begytjthetok bizonyos eréforrasok, melyekkel utdbb
technologiakartyak képességeit aktivalhatjatok. A négy legfon-
tosabb erdforras:

ILLATSZER VAS
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Ezeken kiviil 1étezik még két, a térképrdl nem begytijthetd erd-
forras is:

URAN

KEM

A térképrdl nem gytijtheté be sem kém, sem uran, de a falvakbol
¢és a kunyhokbol toborozhattok kémeket. Uran csak falvakkal jel-
zett helyeken talalhaté — de ott is csak nagyon ritkan.

KULTURPONTJELZOK

A kulturpontokat folyamatosan gytjtitek és el-
koltitek, utobbi esetben jelz6tok elérefelé halad a
kulturasdvon. Kultarponthoz féként tigy juthat-
tok, hogy varosaitokat a miivészeteknek szenteli-
tek — errdl részletesen a 17. oldalon olvashattok.

SEBESULESJELZOK

Harc kozben egységeitek sebeket kaphatnak, ezt
a sebesiilésjelzékkel fogjatok jelolni. A harcrol
részletesen a 23-26. oldalon olvashattok.

PENZ

Pénzhez bizonyos technoldgiakartyak révén juthat-
tok, ilyen példaul a demokracia. Aki egy technolo-
gia hasznalataval pénzhez jut, rarak egyet a kartya-
ra, és eggyel elorébb forgatja gazdasagi tarcsajat.
A pénzrdl részletesen a 26. oldalon olvashattok.

REFERENCIALAP

A referencialap egyik oldalan a forduld 6sszefoglalojat olvashat-
jatok, a masik oldalan pedig a f6bb koltségeket, valamint néhany
fontosabb szabalyt.




Minden civiliz4ciolapon megtaldlhatd a civili-
z4cio neve (A), vezetdje (B), egyedi tulajdon-
saga (C), kezddkormanyzata (D) ¢és mindaz
a technoldgia, amivel mar indulasnal bir (E).
Ezenkiviil minden civilizacidlapon van két tar-
csa (F) — a nagyobb, kiilsé tarcsa azt jelzi, meny-
nyi kereskedelmi ponttal rendelkezik az adott ci-
vilizacio (@), a belso, kisebb pedig azt, hogy
mennyi pénzzel (@).

A TERKEPLAPOK MAGYARAZATA

Minden térképlapot 16 térképmez6 alkot. Minden térképmezon
lehet egy vagy tobb ikon, illetve eréforras.

A térképmez6kon a kdvetkezo6 ikonon lehetnek:

2 & i

KERESKEDELEM KULTURA

Y

IPAR PENZ

A térképmez6kon a kovetkezo eréforrasok lehetnek:

h @ & B

GABONA SELYEM ILLATSZER VAS

Otféle tereptipus talalhato a térképlapokon:
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SIKSAG

L4

Minden tereptipuson lehet természeti csoda, ilyenkor
kultaraikon (9) is talalhato a térképmezon:

HEGYSEG ERDO SIVATAG

HEGYSEG ERDO SIKSAG SIVATAG

A térképlapokon ezeken kiviil lehet még:

,

A TERKEPLAP
IRANYA

KUNYHO
(BEKES)

FALU
(HARCIAS)

W

A FOVAROS HELYE
/| (KEZDO JATEKOSOKNAK
SZOLO AJANLAS)
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. ELOKESZULETEK AZ ELSO

JATEK ELOTT

,»A mult tulajdonképpen egy kezdet kezdete, és minden, ami van
vagy volt, nem mas, mint a hajnal pirkadasa.”

H. G. Wells

Az elso jaték el6tt ovatosan nyomkodjatok ki a jelzoket a keretek-
bdl; arra is vigyazzatok, hogy kicsiny gyerekek vagy hazi kedven-
ceitek ne férjenek hozzajuk!

A civilizacidlapokra a miianyagok kapcsok segitségével erdsitsé-
tek fel a kereskedelmi és a gazdasagi tarcsakat.

Legelso jatékként jobb, ha egy egyszerisitett tanuldjatékot jatszo-
tok. Rakjatok vissza a dobozba az egyiptomiakat és a rémaiakat,
valamint a csodak jelzoit és kartyait, €s a jaték soran hagyjatok fi-
gyelmen kiviil a rajuk vonatkozo6 szabalyokat. Egyébként a szoka-
sos szabalyok szerint jatsszatok, de csak addig, mig valamelyik6tok
meg nem alapitja harmadik varosat. Ekkor a jaték véget ér; ha van
idotok és kedvetek, 0j jatékba kezdhettek, immaron az egyiptomi-
akkal, a romaiakkal és a csodakkal egyiitt. A tanuldjaték célja csu-
pan az ismerkedés, igy annak nincs sem gydztese, sem vesztese.

ARANYSZABALY

A jatékban tobb olyan képesség, kartya
talalhato, amelyik ellentmond a szabalyok- [&

nak: ilyen esetekben mindig a képesség, [&
| kartya szovege a mérvado.

ALTALANOS ELOKESZULETEK

Az alabbi fejezetben az altalanos elokésziiletekrol olvashattok.

1. CIVILIZACIO- ES SZINVALASZTAS

Mindannyian véletlenszeriien huzzatok egy civilizacidlapot, kép-
pel felfelé kirakva azt magatok elé; de ha mind beleegyeztek,
htizas helyett valaszthatjatok is civilizaciotokat. A megmaradt
civilizaciolapokat rakjatok vissza a dobozba. Ezutan valasszatok
magatoknak egy-egy szint.

2. A TARTOZEKOK KIOSZTASA

Sajat szinetekben mind megkapjatok ezeket:

* nyolc babu (hat sereg és két felderito);

» harom varosjelzo (fovaros és két varos);
» hét haditechnologia-jelzd;

» atechnologiakartyak paklija (36 lap).

Ezenkiviil még kaptok:

» egy referencialapot;
* egy elokészitokartyat;
» egy pakli kormanyzatkartyat (négy lap).

3. A PIACTABLA ELOKESZITESE

A piactablat rakjatok az asztal egyik végére (ahogy az a kovetkezo
oldalon 1athato). Erre keriilnek:

A) EGYSEGKARTYAK

Az egységkartyakat tipus szerint (tiizérség, gyalogsag, lovassag,
légierd) valogassatok szét, a paklikat kiilon keverjétek meg, majd
rakjatok le a tabla megfeleld helyeire. Ezutan mindannyian huz-
zatok magatoknak egy-egy tiizérséget, gyalogsagot és lovassa-
got, ¢és képpel lefelé egy pakliban rakjatok le magatok elé: ez lesz
a mozgositott hader6tok.

B) HADITECHNOLOGIA-JELZOK

A tiizérség-, gyalogsag- és lovassagpaklik ala mindannyian.rakja-
tok fel a megfeleld haditechnologia-jelzditek koziil a gyengébbe-
ket (egy és két rangjelzés), az egy rangjelzéses oldalukkal felfele.
A légierépakli ala is rakjatok a megfelel6 jelzétoket olyasforman,
hogy a csillagos oldaluk legyen lefelé. A tobbi haditechnologia-
jelzotoket egyeldre tegyétek félre.

C) EPULETEK

Tipusuk szerint valogassatok szét az épiiletjelzket, majd rakjatok
Oket a piactabla megfelel6 helyeire. Ha egy épiilet neve mellett fel-
felé mutato nyil lathato, az fejlesztett épiilet, és az eredeti épiilet a
jelz6é masik oldalan talalhato.



NEGY JATEKOS
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(a nyilak a térképlapok iranyat jelzik)
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A JATEKTABLA OSSZEALLITASA A JATEKOSSZAM FUGGVENYEBEN
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D) CSODAKARTYAK (A TANULOJ.ATEKBAN NEM HASZ-
NALATOSAK)

Kiilon-kiilon keverjétek meg az okori, a kézépkori és a legujabb
kori csodak kartyait. E16szor a legtijabb kori csodak paklijat rakja-
tok le képpel lefelé a piactabla megfeleld (bal felsd) sarkaba, majd
erre rakjatok képpel felfelé a kozépkori csodak paklijat. Végiil az
alatta 1év0 négy kartyahelyre csapjatok fel az okori csodékat.

Fontos: ha az egyik civilizacié6 Egyiptom, iranyitoja a jaték ele-
jén, miel6tt felkeriilnének a piactablara, véletlenszeriien hiz ma-
ganak egyet az okori csodak koziil, ezért ilyenkor a legfelsé ko-
zépkori csodakartyat is fel kell csapni a piactablara.

E) CSODAJELZOK (A TANULOJATEKBAN NEM HASZNA-

LATOSAK)

Keressétek meg €s rakjatok a négy felcsapott csodakartya mellé
a jelzoiket.

F) ESEMENYKARTYAK

Kiilon-kiilon keverjétek meg az okori, a kozépkori €s a legujabb
kori eseménykartyakat (egy, két illetve harom oszlop lathato a
hatlapjukon). A paklikat képpel lefelé rakjatok le a piactabla al4,
a kultarasav megfelel6 mezodihez.

G) KULTURSZINTJELZOK

Kultarszintjelzditeket (ezeken civilizaciditok vezetdi lathatoak)
rakjatok a kulturasav els6 mezojére.

4. EROFORRASJELZOK

Ahanyan vagyok, minden erdforrasfajtabol annyi jelz6t rakjatok a
piactabla mell¢, a maradékot tegyétek vissza a dobozba. Ha példaul
harman vagyok, harom-harom eréforrasjelz6 keriil minden fajtabol
a piactabla mellé, és minden fajtabol egy visszakeriil a dobozba.

5. A JATEKTABLA KIALAKITASA

Sajat térképlapotokat (hatoldalan civilizaciotok vezetdjével) rak-
jatok le magatok elé; a 9. oldalon megtalaljatok, hogy aszerint,
mennyien jatszotok, hogyan kell a lapot elforgatnotok. Ha van fe-
lesleges civilizacios térképlap, az visszakeriil a dobozba. Ezutan
képpel lefelé keverjétek Ossze a semleges térképlapokat, majd
azokat képpel lefelé lerakva a 9. oldalon lathato abra alapjan al-
kossatok meg a jatéktablat. A felesleges térképlapokat rakjatok
vissza a dobozba anélkiil, hogy megnéznétek azokat.

6. JELZOK MEGKEVERESE

A kivalosagok jelzoit képpel lefelé keverjétek meg €s készitsétek
azokat a piactabla mellé; ugyanigy jarjatok el a kunyhok, majd a
falvak jelzGivel is.

7. EGYEB JELZOK

Kiilon-kiilon kupacokba készitsétek a jatéktabla mellé a kultur-

- pontjelzoket, a sebesiilésjelzoket és a pénzeket.

&

8. KULONLEGES KARTYAK ES ]ELZOK

Az egységkartyak koziil a bonuszkartyakat, az dirhajozas tech-
nolégiakartyat (képpel felfelé), valamint a katasztrofajelzoket ké-
szitsétek a piactabla mellé.

9. A KEZDOJATEKOS KIVALASZTASA

Valasszatok véletlenszerlien egy kezddjatékost, vagy jeloljétek ki
azt, aki a legtovabb képes visszavezetni csaladfajat, és adjatok
neki a kezddjatékos jelzojét. Ezt kovetden mindenki elokészitheti
sajat civilizacigjat a kovetkezo fejezet 1épései alapjan.

A JATEKOSOK ELOKESZULETEI

Az 4ltalanos elokésziiletek befejeztével az alabbi 1épéseket kell
mindegyikétoknek végrehajtanotok:

1. A FOVAROS ELHELYEZESE

Sajat térképlapotok négy kdzéps6 mezdjének egyikére le kell rak-
notok fovarosotokat. Az elsé jatékban célszerti a nyillal megjelolt
térképmezoket valasztanotok (a képen piros kerettel megjelolve).

Fovarosotok jelzojét fal nélkiili oldalaval felfelé rakjatok le. Ez a
térképmez0 ettdl fogva a varoeskézpont, mig a vele szomszédos
nyolc térképmez6 (amelyekre a lenti képen a nyilak mutatnak) a
kiilvarosok.
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D A CIVILIZACIOK BONUSZAI

Nézzétek meg civilizacidlapotokat, hogy jar-e nektek valamilyen
bonusz a jaték elején! A bonuszokrol roviden:

AMERIKAIAK

Kapnak egy véletlenszertien valasztott kivalosagot, akit az elo-
késziiletek végén a jatékos lerak fovarosa egyik kiilvarosara. (Az
els6 jatékban célszerii, ha az amerikai jatékos kivalosagat a fova-
rosa melletti siksagra rakja.)

Kintak

Falakkal védett fovarossal kezdenek, igy a kinai jatékos falakkal
védett oldalaval felfelé rakja le fovarosa jelzojét.

Ecyrpromiak

Kapnak egy véletlenszertien valasztott 0kori csodat (ennek mar az
altalanos el6késziiletek soran meg kell torténnie), és jatékosuk a
csodajelzot lerakja fovarosa egyik kiilvarosara. (Az els6 jatékban
célszer(, ha a csodat a févarosa melletti siksagra helyezi.)

NEMETEK

Kapnak a piactablarol két gyalogost, igy 6t egység lesz kezdésnél
jatékosuk mozgositott haderejében.

RomaIak

Kormanyzatuk a jaték elején nem zsarnoksag, hanem koztarsa-
sag (az indulo korményzatokat 1asd lentebb, az 5. 1épésnél).
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OROSZOK

Jatékosuk megkapja és babuihoz rakja a fehér seregbabut. Ami-
kor majd felkeriilnek a seregek a jatéktablara (3. 1épés), az orosz
jatékos a fehér babut is felrakja. Emellett az oroszok kormanyzata
a jaték elején nem zsarnoksag, hanem kommunizmus (az induld
korményzatokat 14sd lentebb, az 5. 1€pésnél).

3. BABUK FELRAKASA

Mindannyian rakjatok fel egy-egy seregeteket €s felderitétoket
fovarosotok mellé, a kiilvarosokba (a két babu lerakhat6 ugyan-
arra a kiilvarosi mezdre is). Azonban a jaték kezdetén vizre nem
helyezhetd le babu.

4. KEZDOTECHNOLOGIAK

Mindannyian olvassatok le civilizacidlapotokrdl, hogy milyen
technologiakkal rendelkeztek mar induldskor: ezeket keressétek
ki sajat paklitokbol és képpel felfelé rakjatok ki ket magatok elé.

Fontos: a kezd6technologidk szintjei nem szamitanak, mind a
technoldgiai piramisok legalso soraba keriilnek. Ha azonban egy,
mésik jatékos utobb valahogyan birtokéba jut ilyen technol6gia-
nak, szamara az tényleges technologiai szintjével bir. (A tech-
nolégiai piramisrol lentebb, a technologiak kifejlesztésérol a 20.
oldalon olvashattok.)

A TECHNOLOGIAI PIRAMIS

A jaték soran a civilizacioknak fejlodniiik kell mind tarsadal-
mukat, mind technologiai szintjiiket illeten, vagy hatranyba ke-
riilnek fejlettebb tarsaikkal szemben. E fejlddést a technologia-
kartyak jelképezik.

Minden jatékos az altala kifejlesztett technologiak kartyait pira-
misszeriien helyezi el maga el6tt. A piramis legalso sorat az I.
szintli kartyak (valamint a kezd6technologiak) alkotjak, a maso-

dik sort a II. szintli kartyak, és igy tovabb, fel egészen az V. szintig.
Barki barmennyi 1. szinti technologiat megtanulhat, azonban II.
szintli csak két I. szintii f61¢ rakhat6 le, ahogy az a képen is lathato,
II1. szint(i csak két I1. szintii folé rakhato le, és igy tovabb. A tech-
nologiak kifejlesztésérdl részletesen a 20. oldalon olvashattok.

IDE RAKHATO
LE III. szINTG
TECHNOLOGIA

I. SZINTU TECHNOLOGIAK
(ES KEZDOTECHNOLOGIAK)

IDE RAKHATO
LE II. szINTG
TECHNOLOGIA
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5. KORMANYZATOK

Mindannyian keressétek ki kormanyzatkartyaitok koziil a zsar-
noksag/koztarsasagot, és a zsarnoksag oldallal felfelé rakjatok
azt a kormanyzatpaklitok tetejére, majd a paklit helyezzétek civi-
lizacidlapotok megfeleld részére.

Kivétel: Roma koztarsasagként, Oroszorszag kommunizmusként
kezd, jatékosaiknak a zsarnoksag helyett e kartyakat kell maguk
elé kirakniuk.

Fontos: a kormanyzatkartyak két oldalan eltéré kormanyzati for-
mak talalhatok — ne feledjétek el megnézni kartyaitok hatoldalat is!

6. KERESKEDELMI TARCSA

Szamoljatok meg, hogy févarosotok nyolc kiilvarosaban hany ke-
reskedelemikonotok (&) talalhato, és civilizaciolapotokon a ke-
reskedelmi tarcsat (ez a nagyobb, kiils6) forgassatok el eszerint.
Ha példaul valakinek harom kereskedelemikon van kiilvarosai-
ban, akkor kereskedelmi tarcséjat a 3-ashoz forgatja.

Fontos: az elsé forduloban ujra kereskedelmi pontokat kaptok
ezen ikonok utén.

7. GAZDASAGI TARCSA

Civilizaciolapotokon a gazdasagi tarcsat (ez a kisebb, belsd) for-
gassatok a 0-s értékhez.

Fontos: eléfordul, hogy egy jatékos térképlapja vagy egy kivalo-

saga miatt mar az el6késziiletek soran pénzhez jut. Ilyenkor ter-
mészetesen a tarcsat ahhoz a szamhoz forgatja, ahany pénze van.

8. A JATEKOS KESZLETE

Végiil mindannyian a megmaradt 6t seregeteket, egy felderit6toket
és egyik varosotokat készitsétek civilizacidlapotok mellé. A masik
varosjelzotoket egyeldre rakjatok félre — ezt majd csak akkor kap-
jatok meg, amikor kifejlesztettétek az ontozést.
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A JATEK MENETENEK
ATTEKINTESE

A jaték fordulokbol all, mindegyik fordulo pedig tobb fazisbol.
A fazisok mindig az alanti sorrendben kovetik egymast. Minden
fazist a kezddjatékos kezd, majd sorban, az dramutato jarasa sze-
rint haladva kdvetkeznek a tobbiek, vagyis mindenki sorra kertil
minden fazisban. A fordul6 fazisai:

Kezddfazis
Kereskedelmi fazis
Varosigazgatasi fazis
Mozgasfazis
Fejlesztési fazis

SAshe ST

1. KEZDOFAZIS

Az els6 forduldt leszdmitva a kezddjatékos atadja jelzojét bal olda-
li szomszédjanak, azaz az 0j kezddjatékosnak. ElGszor ez utdbbi
hajtja végre akcioit (ilyeneket leginkabb a csodak és az esemény-
kartyak tesznek lehetove), alapit 0j varosokat (lasd a 13. oldalon),

és valtoztatja meg kormanyzatat (lasd a 14. oldalon). Miutdn min-_

dennel végzett, bal oldali szomszédja kovetkezik, majd igy to-
vabb, mig mindenki sorra nem kertil.

2. KERESKEDELMI FAZIS

Mindenki megnézi, mennyit kereskednek varosai; utdna egyez-
kedhettek egymassal, eréforrdsokat és igéreteket cserélve (lasd a
14-15. oldalon). Hogy idét takaritsatok meg, e fazisban nem
kell egymasra varnotok, egyszerre is végrehajthatjatok.

3. VAROSIGAZGATASI FAZIS

Elészor a kezddjatékos hajt végre egy-egy akciot mindegyik va-
rosaban: ez lehet termelés (épiilet, egység), a varos miivészetek-
nek szentelése, vagy erdforras begytijtése (lasd a 15-18. oldalon).
Miutan végzett, bal oldali szomszédja kovetkezik, majd igy to-
vabb, mig mindenki sorra nem kertil.

4. MOZGASFAZIS

El6szor a kezddjatékos [ép minden babujaval (seregekkel és.felde-
rit6kkel); mindegyikkel legfeljebb annyit, amennyi a sebessége.
Ez kezdetben 2, de bizonyos technologiakkal, mint amilyen a Aa-
Jjozas, ez az érték novelhetd. A mozgas eredménye lehet harc, vala-
mint leforditott térképlapok felfedése (1asd a 19. oldalon). Miutan a
kezddjatékos végzett, bal oldali szomszédja kovetkezik, majd igy
tovabb, mig mindenki sorra nem keriil.

5. FEJLESZTESI FAZIS

E fazisban kereskedelmi pontok elkdltésével mindenki kifejleszt-
het egy technolégiat, hozzaadva annak kartyajat sajat technologi-
ai piramisahoz (1asd a 20. oldalon). Hogy idét takaritsatok meg,
e fazisban nem vartok egymasra, hanem egyszerre hajtjatok
végre.
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A FORDULO RESZLETEZESE

E fejezetben a fordulo fazisait részletezziik.

1. KEZDOFAZIS

E fazisban terjeszkedhettek, illetve megvaltoztathatjatok civiliza-
cidtok korményzatat. El6szor a kezddjatékos hajthatja végre ak-
cidit. Miutan végzett, bal oldali szomszédja kovetkezik, majd igy
tovabb, mig mindenki sorra nem keriil.

VAROSOK ALAPITASA

A sokasagtol még nem lesz egy varos sem nagyszerii.”
Arisztotelész

Hogy a civilizaciok kitorjenek provincidlis elszigeteltségiikbol,
terjeszkedniiik kell, és erre ad modot a varosok alapitasa. Raada-
sul minél tobb varosa van valakinek, annal tobb akciot tud végre-
hajtani a 3. (vagy varosigazgatasi) fazisban.

A kezdoféazisban az a jatékos, akinek a maximalisan lehetségesnél
(ez kettd, illetve az ontozés kifejlesztése utan mar harom) keve-
sebb varosa van, 0j varost vagy varosokat alapithat, amennyiben
persze ezaltal nem lesz a maximalisan lehetségesnél tobb varosa.
Sziikséges még tovabba, hogy felderitdje (a babu ez esetben tele-
peseket jelképez) legyen azon a térképmezon, ahol varost szeret-
ne alapitani. De e mez6nek még tovabbi feltételeknek is meg kell
felelnie:

* A térképmez06 nem lehet viz.

* A térképmezo koriil kell, hogy legyen nyolc masik lathato tér-
képmez06 (vagyis nem lehet sem a jatektabla szélén, sem még
felforditatlan térképlap mellett).

o A térképmez6 szomszédsagaban nem lehet sem kunyho, sem
falu (de ha elkeriilnek onnan, immar lehetségessé valik a va-
rosalapitas).

* A térképmezO szomszédsagaban nem lehet ellenséges babu
(sereg vagy felderitd). Sajat babu tartozkodhat akar a térkép-
mezOn, akar az azzal szomszédos mezOkon.

* A térképmezoének legalabb harommezdnyire kell lennie (atlo-
san is) minden mas varostol (vagyis két varosnak nem lehet
kiilvarosa ugyanaz a mezg).

Ha ezek a feltételek teljesiilnek, a jatékos a jatéktablarol vissza-
veszi civilizaciolapjahoz a felderitdjét, és a helyére felrakja egy
varosjelzgjét, fal nélkiili oldalaval felfelé. Ahogy mar emlitettiik,
ez lesz a varoskozpont, és a vele szomszédos nyolc térképmezd
alkotja a varos kiilvarosait.

Fontos: a varoskdzpontban nem termelédik semmi sem, igy gya-
korlatilag az ikonjai elvesznek mindaddig, amig van ott varosjel-
z0. Csak a kiilvarosok mezdinek ikonjaival, eréforrasaival gazdal-
kodhattok.

Ha a térképmezodn, ahol a varos megsziiletett, a felaldozott fel-
deritén kiviil volt még egy vagy tobb sajat babu, azok azonnal
atkeriilnek egy olyan szomszédos térképmezore, ahova egyébként
képesek lennének mozgasuk soran eljutni.

b e

A varos azonnal kereskedni ¢s termelni kezd, igy a 2. (Vagy keres--
kedelmi) fazisban kereskedelmi pontokat ad (1asd a 14. oldalon),
a 3. (vagy varosigazgatasi) fazisban akciot biztosit (lasd a 15-18.
oldalon).

Példa varosalapitasra: A lenti képen csak a két zold keretes tér-
képmezon lehet varost alapitani. A voros keretes mezok mind-
egyikénél leirjuk, hogy miért alkalmatlan varosalapitdsra:

* A Vizen nem lehet varost alapitani.

* B Falu szomszédsagaban nem lehet varost alapitani (de a falu-
jelzo levétele utan ide lehetne varost alapitani).

* C A térképmez6 képpel lefelé 1évo térképlappal szomszédos.

* D Ellenséges babu (itt a zold sereg az) szomszédsagaban nem
lehet varost alapitani.

* E Nincs legalabb harom mez6nyire a zold varostol.
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KORMANYZATVALTAS
., Eros szél tamadt, és az ilyen vagy felgyujtja képzeletiinket, vagy
fejfajast okoz.”

Nagy Katalin

A kormanyzat tiikrozi a civilizacié karakterét és céljait; ahogy
valtoznak a civilizaciok, ugy valtozik kormanyzatuk is. A jaték-
ban a kormanyzatkartyakkal jelolitek, éppen milyen kormanyza-
tok alatt vannak civilizacioitok. Technologiakartyak révén (lasd
21. oldal) juthattok felhasznalhaté kormanyzatkartyakhoz — a jaték
elején még csak egyetlen kormanyzatot ismertek, a zsarnoksagot
(kivéve Romat és Oroszorszagot, mely civilizaciok mar ismer-
nek egy masik korményzati modot is, és azon kormanyzat alatt
kezdenek).

Ha valamelyik6tok mar kifejlesztett egy kormanyzati format (a
fejlesztési fazisban), a kovetkezd forduld kezdoéfazisaban mar
hasznalhatja is — egyszertien kikeresi annak kartyéjat a kormany-
zatpaklibol, és a megfeleld oldalaval felfelé kormanyzatpaklija
tetejére rakja, igy jelezve, hogy civilizacidja ujfajta kormanyzat
ala keriilt.

Azonban nem mindig nyilik alkalom az efféle gyors atmenetre.
Ha ugyanis nem azonnal egy bizonyos kormanyzati forma meg-
ismerése utani fordulo legelején akar valaki az 0uj kormanyzatra
valtani, el6szor at kell valtania az anarchiara. Ez jelzi, hogy kor-
manyzatvaltas atmeneti, zavaros idészakkal jar egyiitt, melyben
a jatékos nem hajthat végre akciot fovarosaban. Ha viszont valaki
ugy kezd e fazisba, hogy kormanyzata anarchia, e fazisban bar-
mely éltala ismert kormanyzati formara atvalthat.

Fontos: a civilizaciok folyamatos bonuszai, mint amilyen a koz-

tarsasag képessége vagy a feudalizmus miatt jaré pénz, csak
addig szamitanak, amig a civilizacio ilyen kormanyzat alatt all.

2. KERESKEDELMI FAZIS

A kereskedelmi fazisban az alabbi akciokat hajthatjatok végre: ke-
reskedelmi pontok begyijtése, valamint targyalas és kereskedés.
Hogy id6t takaritsatok meg, egyidejlileg cselekedhettek ebben a
fazisban.

KERESKEDELMI PONTOK
BEGYUJTESE

E fazisban mindannyian 0sszesititek, hogy varosaitok kiilvarosa-
iban 0sszesen hany kereskedelmi ikon (&) talalhato, és ennyivel
elforgatjatok a kereskedelmi tarcsat civilizaciolapotokon (a keres-
kedelmi pontok maximuma 27). Ha példaul valamelyikétoknek
két varosa van, az egyiknél négy kereskedelmi ikonnal a kiilva-
rosokban, a masiknal nyolccal, 6sszesen 12-vel noveli meg keres-
kedelmi pontjainak szamat. Ellentétben az iparral (lasd 15. oldal),
el nem koltott kereskedelmi pontjaitokat atviszitek a kovetkezd
forduldra.

Fontos: amikor forgatjatok kereskedelmi tarcsatokat, ligyeljetek
ra, hogy az I-es, II-es, I1I-as, [V-es és V-0s mezdkkel is szamolja-
tok — a kereskedelmi pontok tekintetében ezek ,,atlagos” mezok.,
Ha példaul egyikétoknek harom kereskedelmi pontja van és még
harmat kap, tarcsdjat az I-es mez6hdz forgatja, nem a 7-eshez.

FELDERITO, BLOKAD

A felderit6 egyik képessége, hogy e fazisban kereskedelmi pont
jar érte, ha kereskedelmi ikonos térképmezon tartézkodik (errdl
részletesen a 26. oldalon olvashattok).

Ha egy kiilvaroson egy vagy tobb ellenséges babu (akar felderito,
akar sereg) tartozkodik, azért a térképmezoért a varos tulajdono-
sa nem kap kereskedelmi pontot (errdl részletesen a 27. oldalon
olvashattok).

KERESKEDELEM (&) ES IPAR (/)

A kereskedelmi pontok (&) a civilizaciok kereskedelmi kapcsolatait és tudomanyos fejlédését jelképezik, és féként )
. technologiak kifejlesztésére kolthetitek. .

Az ipari pontok (*) a varos iparat jelképezik, és babukat, egységeket, épiileteket, csodakat hozhattok 1étre elkoltésiikkel.

A kereskedelem ¢€s az ipar Gsszevetve:

KERESKEDELMI PONT

A civilizaciéo minden varosabol dsszesitve.

IPARI PONT

Minden varosban kiilon-kiilon elkoltve.

Az el nem koltott pontok atvihetdk a kovetkezd
fordulora.

Az el nem koltott pontok elvesznek.

At lehet véltani ipari pontra
(lasd a 15. oldalon).

Nem valthato at kereskedelmi pontra.

E,.
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' TARGYALAS ES KERESKEDELEM

,,4 politika vérontas nélkiili haboru, a haboru viszont vérontassal
Jjaro politika.”

Mao Ce-tung

A civilizaciok szdmara gyakorta elonyds, ha kereskednek vagy
szovetkeznek egymassal: igy biztosithaté a hidnyzé nyersanyag
vagy elkeriilheté a krizis. Miutan begytjtottétek kereskedelmi
pontjaitokat, targyalhattok és kereskedhettek egymassal. A keres-
kedelem meglehetdsen szabad, ennek soran atadhattok egymasnak:

» kereskedelmi pontokat;
* el nem koltott kulturpontjelzéket (lasd a 17. oldalon);

+ erbforrasjelzoket (akar a piactablarol szereztétek, akar kuny-
hok, falvak révén);

» eseménykartyakat (lasd a 18. oldalon);

» valamint igéreteket is tehettek egymasnak, azonban ezeket
utélag nem kotelezd betartanotok.

Fontos: ha egyikotoknek a kereskedés utan tobb eseménykartya
lesz a kezében, mint amennyi a lehetséges maximuma, a 1étszam-
folotti kartyakat el kell dobalnia a kezébdl.

Ami nem szerepel a fenti listan, azt nem adhatjatok at egymasnak
— kivéve, ha egy kartya vagy képesség ezt kiilon megengedi.

3. VAROSIGAZGATASI FAZIS

,,Ne pocsekolj sem idot, sem pénzt; hasznald fel legjobban mind a
kettot! Szorgalom és takarékossag nélkiil semmi sem megy, szor-
galommal és takarékossaggal minden.”

Benjamin Franklin

Nem konnyti feladat egy civilizacio egész iparat iranyitani, e fa-
zisban mégis ezzel fogtok megprobalkozni. Egyensulyt kell talal-
notok a termelés, a fejlédés és a kultura kozott, ambar dsszpon-
tosithattok is valamelyikre a tobbi karara. El6szor a kezddjatékos
hajtja végre akcioit, majd bal oldali szomszédja, és igy tovabb,
mig mind sorra nem keriiltok. A varosigazgatasi fazisban sokféle
akciot hajthattok végre.

A VAROSOK LEHETSEGES AKCIOI

E fazisban minden varosotokban egy akciot hajthattok végre — ez
az akcio az alabbi harom egyike lehet:

A. Babu, egység, épiilet vagy csoda termelése
B. A varos miivészeteknek szentelése

C. Eroéforras begyiijtése
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A) BABU, EGYSEG, EPULET VAGY CSODA TERMELESE

A varosok iparukat gyakorta a teljes civilizacio sziikségleteinek
ellatasara forditjak. Amikor egy varos ezt teszi, egyetlen dolgot
termel, méghozza amelynek koltsége annyi vagy kevesebb, mind
ahany iparikon ( A ) talalhaté a varos kiilvarosaiban. A teljes
koltséget egyetlen varosnak kell 4llnia, a varosok nem egyesithe-
tik ipari kapacitasukat! Az el nem koltott ipari pontok elvesznek,
nem vihetdk at a kdvetkez6 forduléra. Az alanti képen lathato va-
rosnak példaul 5 A -ja van kiilvarosaiban, igy minden forduloban
termelhet valamit, aminek koltsége legfeljebb 5 A.

FELDERITO, BLOKAD

A felderit6 egyik képessége, hogy e fazisban ipari pont jar érte,
ha iparikonos térképmez6n tartozkodik (errdl részletesen a 26. ol-
dalon olvashattok).

Ha egy kiilvaroson egy vagy tobb ellenséges babu (akar felde-
ritd, akar sereg) tartozkodik, azért a térképmezoért a varos tu-
lajdonosa nem kap ipari pontot (errdl részletesen a 27. oldalon
olvashattok).

AZ IPAR FELFUTTATASA A KERESKEDELEM REVEN

Ha egy varosotokban elégtelen az ipari kapacitas a kivant dolog
megtermelésére, kereskedelmi pontok elkoltésével kipotolhatja-
tok a hianyt. Egy varos minden 3 elkoltott kereskedelmi pon-
tért kap 1 ipari pontot az adott forduléra (a képességet bar-
mennyi varosotokban haszndlhatjatok, és azokban is tetszoleges
alkalommal — amig van ra elegendé kereskedelmi pontotok).

BABUK

Elébb vagy utdbb a legtdbb civilizacié rakényszeriil, hogy serege-
ket allitson fel, vagy legalabb felderitéket, diplomatakat kiildjon
ki hatarain tulra. Egy akcioval egy felderit6- vagy egy seregbabu
termeltethet6 — amennyiben van felhasznalatlan babu a jatékos
készletében, és amennyiben elegend? ipari ponttal rendelkezik az
adott varos. Ilyenkor elveszitek a civilizaciolapotok melldl a ba-
but, lerakva azt az 6t megtermel6 varos egyik kiilvarosara (vizre
csak akkor, ha babuitok mozgasukat befejezhetik vizen, vagyis
ismeritek a hajozast, gézgépet, repiilést). A babu lerakhat6 olyan
térképmezore is, amelyen mar tartozkodik egy vagy tobb sajat
babu, ha a babuk szama nem haladja meg a mennyiségi korlatot
(errdl a 19. oldalon olvashattok).
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Seregék

A seregbabuk civilizacioitok katonai erejét jelképezik. Egy sereg
koltsége 4 . A babuk koziil csak a seregek harcolnak, illetve csak
azok fedezhetik fel a kunyhokat és falvakat.

Felderitok

A felderitébabuk civilizaciditok nem katonai expedicidit jelképe-
zik. Egy felderitd koltsége 6 A A felderitok 0j varosokat alapithat-

AZ EGYSEGEK EREJE

Az egységek nem mind ugyanolyanok; akadnak kozottiik
erdsebbek és gyengébbek is. Az 1. szintli egységek ereje
1, 2 vagy 3 lehet, ami minden szinttel 1-gyel megnd. Az
1. szintii egységek atlagereje 2.

nak (lasd a 13. oldalon), valamint plusz kereskedelmi, ipari ponto- (S8

kat, er6forrasokat gytijthetnek (lasd a 26. oldalon).

A felderitok nem léphetnek olyan térképmezdkre, ahol kunyho
vagy falu talalhatd, és azonnal elpusztulnak, ha egy ellenséges
sereg megtamadja 6ket — kivéve, ha sajat sereg védelmezi Gket.

EGYSEGEK

A civilizaciok gyakran bonyolddnak hébortkba. A habortuzashoz
seregek kellenek, a seregek pedig kisebb csapatokbdl, egységekbdl
allnak fel. Az egységeket a jatékban az egységkartyak jelképezik.
Amikor valamelyik6tok megtermeltet egy adott egységet — ameny-
nyiben elég erre varosa ipari kapacitasa —, huiz egy kartyat a meg-
felel6 egységpakli tetejérdl, és mozgositott haderejéhez adja azt.

Gyalogsagot, lovassagot €s tiizérséget mar a jaték kezdetén felal-
lithattok, azonban a légierd megtermeléséhez ismernetek kell a
abba tartozo egységek — csak ha majd a csatakban megsemmisiilt
egységek visszakeriiltek bele. Amikor elértek a pakli aljara, ahol
a képpel felfelé visszarakott kartyak vannak, htizas el6tt a paklit
forgassatok képpel lefelé és keverjétek meg alaposan.

Az egységek termelési koltsége fejlettségiik fliggvénye — a piac-
tablan lathatjatok, hogy ki-ki mennyire fejlett egységekkel ren-
delkezik. Minél fejlettebb egy egység, annal dragabb:

1. szintll gyalogsag, lovassig vagy tiizérség koltsége 5 .
» 2. szintli gyalogsag, lovassag vagy tiizérség koltsége 7 A.
- 3. szintli gyalogsdg, lovassag vagy tiizérség koltsége 9 A
e 4. szintli gyalogsag, lovassag vagy tiizérség koltsége 11 A
» A légierd koltsége mindig 12 A.

Fontos: minthogy a fejlettebb egységek dragabbak, talan hatéko-
nyabb, ha gyengébb, de olcsobb egységeket termeltek, majd ezeket
tovabbfejlesztitek (lasd a 21. oldalon).

EPULETEK

Az épiiletek tobbek, mint a lakosség lakohdzai — az ipari tevé-
kenység, a kereskedelem, a tudas helyszineli, ilyeténképp a civili-
zacio sikerének kulcsai is. Egy épiilet termeléséhez el6szor meg
kell tanulnotok a hozza tartozo technologiat. Minden épiilet kolt-
ségét (M leolvashatjatok ugy a technolégiakartyajarol, mint a pi-
actablarol. Példaul a fazekassagot elsajatitva épithettek hombart,
melynek koltsége 5 A

Az egységekhez hasonléan épiiletbdl sincs korlatlan mennyiség,
csak ahany jelz6 talalhaté a jatékban. Ha egy fajta épiiletnek el-
fogytak a jelz6i, addig nem épithettek Gjat, amig valamelyiket a
meglévok koziil le nem romboljatok. '

Az Gjonnan felhuzott épiilet az azt felépitd varos egyik kiilvarosa-
ba keriil — azonban nem barmelyikbe, mert szamit, hogy milyen a
terep az adott térképmezdn. A korlatozasokat alant olvashatjatok,
de a piactablan is megtalaljatok. Egyébként, ha a terep lehet6vé
teszi, egy varosban barmennyi ugyanolyan épiilet felhuzhato.

Kivétel: a kivételes (csillagos) épiiletekbdl varosonként csak egy,
lehet (14sd a 17. oldalon).

EPULET ALKALMAS TEREP

kikoto viz
kereskedelmi allomas sivatag
miihely/vasbanya hegység
konyvtar/egyetem o
hombar/vizvezeték siksag
RO barmelyik, kivéve a vizet
g FREL (de varosonként csak egy)
kaszarnya/hadiakadémia gy

Fontos: ha egy épiilet nevében ,,/”” szerepel, az épiiletnek egy alap
és egy fejlesztett valtozata 1étezik; az egyik a jelz6 el6-, a ma-
sik a hatlapjan. A fejlesztett épiiletekrdl részletesen a 22. oldalon
olvashattok.

Ha egy térképmezore leraktok egy épiiletjelzot, a térképmezo
ikonjai elvesznek, csak az épiilet ikonjai szamitanak.

Nagyon fontos: a kikotds térképmezé a mozgas szempontjabol
tovabbra is viznek szamit.

Ha példaul valamelyikotok egy erdében templomot épit, az a tér-
képmez6 attol kezdve 2 kulturpontot (%) biztosit, de tobbé nem
ad ipari pontot ( * ), holott korabban az erd 2 ipari pontot ( /)
biztositott.

Rk




Kiveteles épiiletek

Egyes épiiletek jobb felsd sarkéban egy csillag lathaté — ezek az
épiiletek kivételesek. Nem olyan értelemben azok, hogy milyen
terepen épiilhetnek meg (s6t, e tekintetben épp hogy a legkevésbé
korlatozott az épitésiik), hanem olyképp, hogy egy varosban leg-
feljebb egy kivételes épiilet allhat. Ha példaul egy varos valame-
lyik kiilvarosdn mar van piac, abban a varosban mar nem épiilhet
templom, hiszen mindketto kivételes épiilet.

Varosfalak

A komiivesség technologia révén varosaitokat falakkal 6vezheti-
tek. A varosfal maga is épiiletnek szamit, de a tobbitél eltéréen
a varoskozpontban talalhato. Ha egy varost fallal vesztek koriil,
a jelzojét forgassatok at. Varosonként egy varosfal épitheto.

A varosfal védelmi célokat szoslgal: akkor érdemes megépitene-
tek, ha Ggy latjatok, hogy a varost veszély fenyegeti. Amikor a
varost megtamadjak, a varosfal +4-et ad a védekez6 erejéhez, va-
lamint a timadonak kell az els6 egységét kijatszania (lasd a 23-24.
oldalon).

CSODAK

Egyes civilizaciok olyan rendkiviili épitményeket emelnek, me-
lyek hire messze foldre elterjed, és amelyek béven tulélik épit6-
iket: példaul ilyen csoda a rodoszi Kolosszus. A csodak jelentds
elényoket biztositanak létrehozoiknak. A piactablan képpel fel-
felé 1évo csodakat barmelyikétok megépitheti: egy varosakciot
kell erre forditania. A csoda kartyajardl leolvashatjatok a koltsé-
get, valamint azt, hogy bizonyos technologidk ismerete mennyi-
vel csokkenti ezt. Példaul a Kolosszus kéltsége 15 A, azonban a
fémmiivesség ismeretével ez 10 A -ra csokken.

Fontos: a varosok nem egyesithetik iparukat, a csoda teljes
koltségét egyetlen varosnak kell kigazdalkodnia. De kereskedel-
mi pontok ipari pontokra valtasaval, eréforrasok hasznélataval,
eseménykartyakkal jelentésen megnovelhetd egy rovid idore egy
varos ipari kapacitasa.

A koltség megfizetése utan az azt megépitd jatékos a csoda kar-
tydjat maga elé veszi, a jelz6jét pedig lerakja a csodat megépitd
varos egyik kiilvarosara. Ezutan 0j csodakartyat kell felcsapni az
elvett helyére a piactablara, kikeresve és felrakva mellé jelzgjét. A
csodak hasonloak a kivételes épiiletekhez: vizen kiviil barmilyen
terepre lerakhatoak, de egy varosban csak egy csoda lehet. Azon-
ban ugyanabban a varosban épiilhet egy csoda és egy kivételes
épiilet is.

Nagyon fontos: a csodiak nem szamitanak épiileteknek, igy az
épiiletekre hato képességek (hacsak nincs kiilon feltiintetve)
nem hatnak rajuk.

Elavult csodak
Egyes technologiakartyak lehet6vé teszik csodak elavulasat, ér-

vénytelenitve azok képességét a tovabbiakban. Errdl részletesen a
27. oldalon olvashattok.
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EPULETEK ES CSODAK ATEPITESE

Epitkezés kozben donthettek igy, hogy az tj csodat vagy épiiletet
egy régebben létrehozott helyére rakjatok le (csoda lerakhatd épii-
let helyére és épiilet is csodaéra). Természetesen az uj épiilet vagy
csoda csak olyan lehet, amilyen az adott terepre lerakhato. Csak
sajat épiileteiteket, csodaitokat épithetitek at, a tobbiekét nem.

Atépitésnél elszor is vegyétek le a régebbi jelzot a jatéktablarol.
Ha ez épiilet, rakjatok vissza a piactablara; ha csoda, kartyajaval
egyiitt rakjatok vissza a dobozba, mivel a jaték soran mar nem
épitheto fel Gjra.

A régi épiilet, illetve csoda eltavolitasa utan az iiressé lett térkép-
mezdre rakjatok fel az uj épiiletet vagy csodat.

B) A VAROS MUVESZETEKNEK SZENTELESE

,,Addig hiabavalo minden békevagy, mig az erészakmentesség
szelleme meg nem tolti férfiak és nék millioit.”

Mahdatma Gandhi

Sok olyan civilizacio 1étezett, amely irodalma, miivészete révén

maradanddbb nyomott hagyott maga utan a torténelemben, mint
hoditasainak vagy iparanak koszonhetden. Emiatt a masodik faj-
ta varosakcio az, ha a jatékos a varost a miivészeteknek szenteli.
Amennyiben igy tesz, kap egy kultarpontjelzét a készletbol, va-
lamint még annyit, ahany kultaraikon (%) lathato e varos kiil-
varosain.

FELDERITO, BLOKAD

A felderitok is gytjthetnek kulturpontjelzoket, ha megfeleld iko-
nos térképmezdkon tartdzkodnak (errdl részletesen a 26. oldalon
olvashattok).

Ha egy kiilvaroson egy vagy tobb ellenséges babu (akar felderi-
to, akar sereg) tartozkodik, azért a térképmezoért a varos tulaj-
donosa nem kap kultirpontjelzot (err6l részletesen a 27. oldalon
olvashattok).

KULTURPONTOK ELKOLTESE

Ahogy egyre csodalatosabb miivészeti alkotasokat hoz létre egy
civilizacio, ugy terjed e civilizacio hire a vilagban. A civilizaciok
hirnevét, kulturalis befolyasat azzal jeldljiik, hogy mennyire ha-
ladtak eldre a kultirasdvon — az elérehaladas pedig kulturpontjel-
z0k elkoltésével torténik.

Az épp soron 1év0 jatékos varosigazgatasi fazisaban elkolthet bar-
mennyit kultirpontjelz6i koziil, hogy jelzdje elorébb haladjon a kul-
tarasavon.

A piactablarél leolvashatd, hogy mennyi a koltsége a kultrasav
mez0inek — ez annak-a fliggvénye, hogy mennyire haladtatok mar
elére a savon. A soron 1évo jatékos egy mezot halad a kultura-
savon jelzojével, kifizetve annak koltséget (ahova 1ép, nem ahon-
nan). Ezutan megkapja annak a mezonek a jutalmat, ahova meg-
érkezett (lasd a kovetkezo oldalon).



Egy 1d6 utan mar nem csupan kulturpontjelzoket, de kereskedel-
mi pontokat is be kell fizetni az elérehaladashoz. Ilyenkor mind-
két fajta koltséget teljesen meg kell fizetni; a kereskedelmi ponto-
kat kereskedelmi tarcsatok elforgatasaval fizetitek.

Amig rajtatok van a sor, tobbszdr is léphettek a kultirasavon.
A kultirasav ugyanazon mezdjén tobb jelzo is lehet.

A kultarasavon haromféle mezo6 talalhato.
Eseménymezok

Amikor valamelyik6tok ilyen mezdre 1ép jelzo-
jével, az adott paklibol hiiz egy eseménykartyat.
Ha ezaltal tul sok eseménykartya lesz a kezeben
(megfelelé technologiak ismerete nélkil legfel-
jebb ketté lehet a kézben), a felesleget el kell
dobnia — csak ezutan jatszhat ki eseménykartyat.

Kivalosagmezok

Amikor valamelyik6tok ilyen mez6jére 1ép jelzojével,
a képpel lefelé 1évo kivalosagok koziil huz egyet, akit
vagy azonnal lerak egy varosara, vagy egyelore meg-
tartja (lasd lentebb).

F&= 5
A kulturdlis gydzelem mezdje =2
Amikor valamelyik6tok erre a mezdjére 1ép jelzojé- 5 i ‘f
vel, azonnal megnyeri a jatékot (kulturalis gy6zelem). 9.4

ESEMENYKARTYAK

,De a szerencse, amely egyébként is, de kiilonoskéeppen a habo-
ruban oly donto fontossagu, a legkisebb mozzanatokbol a legna-
gyobb valtozasokat idézheti elo.”

Caius Iulius Caesar
Az eseménykartyak afféle akciokartyak, amelyekhez a kultara-

savon eldrelépve juthattok. Minden eseménykartyanak van neve
(A), id6zitése (B) és hatasa (C).

A felhuzott eseménykartyakat a kezetekben tartjatok, nem mutat-
va meg egymasnak. A jaték kezdetén legfeljebb két eseménykar-
tyat tarthattok a kezetekben, de ez az eseménykorlat novekedhet
egyes technologiak, mint példaul a fazekassag hatasara. Akinek
tobb eseménykartya van a kezében, mint amennyi a korlatja,
annak el kell dobnia a szamfeletti kartyakat, nem jatszhatja ki
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azokat. A jaték Kezdetén egyebként még senkinek nincs esemény-
kartya a kezében; csak a kulturasdvon haladva szerezhettek ilyen
lapokat.

Az eseménykartyakon mindig szerepel, hogy melyik fazisban
jatszhatok ki (B). Kijatszasnal olvassatok fel a kartya nevét és ha-
tasat, majd az utobbit hajtsatok végre; ezutan dobjatok el a lapot.

Az eldobott eseménykartydk a megfeleld eseménypakli aljara ke-
riilnek, képpel felfelé. Amikor egy paklibol elfogynak a képpel
lefelé 1évo lapok, a megmaradt paklit atforgatva és alaposan meg-
keverve alkossatok bel6le uj eseménypaklit.

KIVALOSAGOK
A civilizacio igazi probdja nem a lakosok szama, sem a varos-

ok mérete vagy a terméshozam, hanem az, hogy miféle embere-
ket nevel.”

Ralph Waldo Emerson

Minden civilizacioban kiemelkednek egyesek, aki megvaltoztat-
jak a dolgokat, akik iranyt szabnak a torténelemnek. A jatékban

ezen személyek sokban hasonlitanak az épliletekhez: ha megsze-

reztek egy kivalosagot, nyomban lerakhatjatok valamelyik varo-
sotok egy kiilvarosara. A kivalosagok a viz kivételével barmilyen
terepre lerakhatoak, és telepithetok korabban lerakott csoda vagy
épiilet helyére is (1asd épiiletek és csodak atépitése, a 17. oldalon).

Mindazonaltal van valami, amiben a kivalosagok felillmuljak az
épiileteket: ha egy épiiletet, csodat vagy masik kivaldsagot raktok
térképmezdjiikre, nem dobjatok el a kivalosagot, hanem vissza-
rakjatok civilizaciolapotokra. Viszont a fordulé kezdetén (vagyis
a kezdo6fazisban) a civilizacidlapjaitokon 1év6 kivalosagok koziil
barmennyit lerakhattok varosaitok kiilvarosaira. Amig civiliza-
cidlapotokon vannak, a kivalésagoknak nincs semmi hatasuk.

C) EROFORRAS BEGYUJTESE

Ahhoz, hogy a civilizaciok novekedjenek, sziikség van bizonyos
er6forrasokra; hianyukban a civilizaci6 elébb képtelenné valik a
novekedésre, majd kénytelen lesz meghodolni agilisabb szomszédai
eldtt. A harmadik lehetséges varosakei6 az eréforras begytijtése a
jatéktablarol. Ez akkor hajthato végre, ha az akciot indité varos va-
lamelyik kiilvarosan lathato az adott er6forras ikonja: ekkor a varos
tulajdonosa a piactablarol elvesz egy ilyen erdforrasjelzét, €s a ci-
vilizacidlapjara rakja azt. Fontos, hogy csak olyan erdforras.gytjt-
hetd be, amibdl van a piactablan, és hogy egy varos egy akcidval
csak egy eréforrasjelzot gyiijthet be!

Ha példaul egy varos kiilvarosain két erdforras ikonja is lathato
(selyem és vas), akkor az akcioval begyiijtheté vagy egy vas, vagy
egy selyem (feltéve, hogy vannak a készletben). Ha pedig egy va-
ros kiilvarosain két selyemikon lathato, az akcio végrehajtasaert
akkor is csak egy selymet kap a varos tulajdonosa.

Az er6forrasokat arra-hasznaljatok, hogy kifizessétek veliik tech-
noloégiakartyaitok bizonyos képességeit. Amikor ilyen képességet
hasznaltok, a koltségét — egy vagy tobb eroforrast — meg kell fizet-
netek (errdl részletesen a 22. oldalon olvashattok).
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FELDERITO BLOKAD

A felderitok is gytjthetnek eréforrasokat, ha megfeleld ikonos
térképmezokon tartozkodnak (errdl részletesen a 26. oldalon ol-
vashattok).

Ha egy kiilvaroson egy vagy tobb ellenséges babu (akar felderito,
akar sereg) tartozkodik, azért a térképmezdért a varos tulajdonosa
nem kap erdforrast (errdl részletesen a 27. oldalon olvashattok).

4. MOZGASFAZIS

.. Es nem hagyhatjuk abba a kutatdst
Es az lesz kutatdsunk vége,
Ha megérkeziink oda, ahonnan elindultunk
Es el6szor ismeryiik fel azt a helyet.”

T S. Eliot

Amidta csak létezik emberiség, az 6sembertdl a modern utazo-
kig, mindig kirajzottak otthonaikbdl a katonak és a felfedezok.
A mozgasi fazisban seregeitek és felderitditek fognak mozogni.
E fazisban mindannyian sorra keriiltok, és akire épp sor kertiilt,
az egymas utan mozog minden babujaval. Minden babu annyit
Iéphet, amennyi civilizacidja sebessége. Ez kezdetben 2, de bizo-
nyos technolégiak elsajatitasa (mint példaul a lovagldsé) megno-
velhetik. A babuk nem léphetnek atlosan. Ha egy babu elkezdte
mar mozgasat, azt teljesen be kell fejeznie, csak utana mozoghat
a kovetkez6 babu.

KOZOS MOZGAS ES A MENNYISEGI
KORLAT

Ha valamelyiké6toknek tobb babuja ugyanazon a térképmezon kez-
di a mozgasi fazist, ezek mozoghatnak egyiitt. Ez bonuszt jelent-
het a harcban (lasd a 23. oldalon), illetve a seregek ezaltal meg-
védhetik a felderitéket (1asd a 20. oldalon). Persze az ugyanazon
a terképmezon 1évé babuknak nem kotelezé k6z6sen mozogniuk.

Ugyanakkor egy térképmezon egy civilizacionak legfeljebb annyi
babuja (serege ¢€s felderitdje) lehet, amennyi a civilizdcié mennyi-
ségi korlatja. A sebességhez hasonléan ez kezdetben 2, azonban
bizonyos technologiak elsajatitasaval (mint példaul a kdmiives-
seggel) e korlat is megnovelheto.

ATKELES VIZEN

A jaték kezdetén babuitok nem léphetnek vizre, de bizonyos tech-
nologiak elsajatitasaval mar igen. Aki ismeri a navigdciot, annak
babui raléphetnek vizre, de mozgasukat nem fejezhetik be ilyen
mezon.

Mas technologiak, mint példaul a hajozas, lehetévé teszik, hogy a
babuk ralépjenek a vizre, valamint azt is, hogy mozgasukat ilyen
mezon fejezzék be. Aki koziiletek elsajatitott mar ilyen technolo-
giat, az a frissen termelt babuit lerakhatja vizre a varosigazgatasi
fazisban.
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FELFEDEZ‘ETLEN TERULETEK

Amig egy térképlap képpel lefelé forditott, babuk nem 1éphetnek
ra, nem is kelhetnek at rajta, mezdire nem hatnak a technologia-
kartyak és az eseménykartyak képességei. Gyakorlatilag olyan,
mintha nem is 1étezne.

FELFEDEZES

Ha valamelyik6tok egy babuja képpel lefelé 1évo térképlap mellett
tartozkodik éppen (atlésan nem szamit annak), felfedezheti azt,
amennyiben mozgésabol egy 1épést erre kolt. Ekkor a babu nem
1ép at szomszédos térképmezore, hanem helyette a térképlapot
kell képpel felfelé forditani. Ezutan ugy kell a térképlapot for-
gatni, hogy a rajta 1év6 nyil a babutol elfelé mutasson.

Ekkor keriilnek fel a térképlapra a kunyhok és a falvak. Minden
kunyhohelyre rakjatok egy kunyhojelzot és minden faluhelyre egy
falujelz6t, de kozben ne nézzétek meg e lapkak hatoldalat.

Az alanti példa azt mutatja, hogy a voros sereg mozog, €s egy 1é-
pését arra hasznalja, hogy felfedezze a mellette 1évé térképlapot:

A képpel lefelé 1évo térképlap atfordul, és ugy lesz lerakva, hogy
rajta a nyil elfelé mutasson a vords seregtol.

Ezutén a jatékosok htiznak egy-egy kunyhot és falut, €s anélkiil,
hogy megnéznék azok hatoldalat, lerakjak azokat a térképlap
megfelel6 mezobire.
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Az alanti képen lathato, merre kell mutatniuk a fehér nyilaknak,
ha a koz¢épso térképlaprol fedezik fel a kornyezo térképlapokat.

KUNYHOK ES FALVAK FELFEDEZESE

Felderité nem léphet olyan térképmezdre, ahol kunyho vagy falu
all. Ha viszont egy sereg lép olyan térképmezdre, ahol kunyho-
vagy falujelzé talalhatd, a sereg mozgasa azonnal véget ér, mint-
hogy a sereg atkutatja a falut, illetve kunyhot.

A kunyho jelezte nép ilyenkor békésen beolvad a terjeszkedo civi-
lizécioba: a sereg tulajdonosa elveszi a kunyho jelzdjét, megnézi,
majd képpel lefelée lerakja civilizacidlapjara. A kunyhok jelzoi-
nek masik oldalara eréforrasok vannak nyomtatva: ezeket éppen
ugy hasznalhatjatok, mint a piactablarol elvett er6forrasjelzoket,
azonban ezek nem keriilnek vissza a piactablara: felhasznalasuk
utan a dobozba kell 6ket tennetek.

A falvak jelezte népek azonban megprobaljak visszaverni a hodito-
kat. Ilyenkor a sereg tulajdonosanak baljan 1il6 jatékos lesz a ,,bar-
bar”: huz egyet-egyet a gyalogsag-, a lovassag- és a tiizérségpaklibol
(ha barmelyik kifogyott, a harombol egy masik paklit
valaszt, és abbol hiz egységet). Ezek az egységek al-
kotjak a barbar sereget, ezért a jatékos nem keverheti
oket 0ssze sajat egységeivel. Ezutan harcra keriil sor
a barbarok (az épp huzott harom egység) és a haditd

sereg kozott. A harcban a barbarok a védekezdk, és FALU,
a barbar egységek mind 1. szintiiek (Iandzsas, lovas, KIVALOSAG-
GAL

ijasz). A harcrol részletesen a 23. oldalon olvashattok.

A harc utan, ha a hoditok gyoztek, a sereg tulajdonosa leveszi

és megneézi a falu jelzojét. Ha azon kivaldsagikont 1at, eldobja a
falujelz6t és hiiz egy kivalosagot; ha viszont eréforrast, a falu jel-
z0jét civilizaciolapjara rakja (ugyaniigy mitkodik, mint az elvett
kunyhojelzo, lasd fentebb).

Amennyiben a hoditok vereséget szenvedtek, a térképmezore 1¢-
pett babu (vagy babuk, ha egyiitt mozogtak) elpusztul, visszakeriil
tulajdonosa civilizaciolapjara; azonban a vereségnek nincs mas
biintetése — nem ugy, mint mikor valaki jatékostarsaitol szenved
vereséget.

Tanacs: kezdetben til kockazatos a barbarokra tdimadni. El0szor
érdemes plusz egységeket felallitani, a haditechnologiat fejleszte-
ni, tobb sereggel tdmadni, vagy egy aszt rejtegetni a kabatujjban
(mint példaul a femmiivesség és egy vas).

ELLENSEGES BABUK

Felderité nem léphet olyan térképmezdre, ahol ellenséges babu tar-
tozkodik. Ha egy sereg 1ép olyan térképmezére, ahol egy vagy
tobb ellenséges babu talalhato, mozgasa azonnal véget ér. Ameny-
nyiben az ellenséges babuk kizarolag felderitok, azok azonnal
elpusztulnak, és a tdmado6 zsakményt szerez (lasd a 25. oldalon).
Ha viszont van ott legaldbb egy ellenséges sereg, harcra keriil sor
(lasd a 23. oldalon). Amennyiben barmelyik fél oldalan van leg-
alabb egy felderito, és az a fél veszit, a felderitd vagy felderitdk is
elpusztulnak, és ellenfele zsakmanyhoz jut.

Példa: egy sereg olyan térképmezdre 1ép, ahol két ellenséges se-
reg és egy ellenséges felderitd tartozkodik. Harcra keriil sor, és a
tamado sereg gydzelmet arat. A két megtdmadott sereg elpusztul,
ahogy a felderitd is; a tamado6 zsakmanyhoz jut az elpusztitott ba-
buk miatt. '

BARATI ES ELLENSEGES VAROSOK

Sajat varoskozponton atmozgathatjatok babuitokat, de mozgaso-
tokat nem fejezhetitek be varoskozpontjaitokon. Felderitéitek
bevonulhatnak az ellenséges kiilvarosokba, de nem léphetnek az,
ellenséges varoskdzpontokba. Seregeitek bevonulhatnak az ellen-
séges kiilvarosokba, s6t a varoskdzpontokba is: ez utobbi a varos
ostromat jelenti (lasd a 23. oldalon).

5. FEJLESZTESI FAZIS

,,Minden vallds, miivészet és tudomany egyazon fanak a kiilonbo-
z0 agai. Ezeknek a torekvéseknek a célja az ember életének meg-
nemesitese, a pusztan fizikai letezésbdl valo kiemelése és az egyén
elvezetése a szabadsaghoz.”

Albert Einstein

Az Uj technologiak 0 utakat, 0 lehetségeket jelentenek. A faze-
kassagtol az iirhajozasig a technologiak gyokeresen megvaltoz-
tathatjak civilizaciditokat. A technologiakhoz, illetve az oket
jelképez6 kartydkhoz ebben a fazisban juthattok. A fejlesztési
fazisban mindegyikdétoknek lehetdsége nyilik egy technologia
kifejlesztésére.

Minden technolbgiakartyanak van neve (A), ikonja (B), szintje (C),
¢és egy-harom képessége (D).

Ahhoz, hogy egy civilizacio kifejleszthessen egy technologiat,
elegendd kereskedelmi ponttal kell rendelkeznie, valamint sziik-
séges, hogy a kartyat el tudja helyezni technoldgiai piramisaban
(lasd a kovetkez6 oldalon). Ha ezek a feltételek teljesiiltek, a kar-
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tya képpel lefelé a piramisba, a helyére kertl. Miutan mar mind-
annyian kivalasztottak kifejlesztend6 technolégiaitokat, a kartya-
kat egyszerre feditek fel.

Mindannyian csak az altalatok kifejlesztett technologiakat isme-
ritek: ha példaul Roma kifejleszti a mérnoki tudomanyokat, attol
még Egyiptom nem fogja azt megismerni. Mind sajat technologiai
piramisotokban tartjatok a kifejlesztett technologidk kartyait.

A TECHNOLOGIAK KOLTSEGE

Ahhoz, hogy technologiakat fejleszthessetek ki, rendelkeznetek
kell a sziikséges kereskedelmi pontokkal. Az I. szintli technolo-
gidk koltsége minimum 6 kereskedelmi pont (ezért van az, hogy
a kereskedelmi tarcsakon a 6-os helyett egy I-es lathat6), minden
tovabbi‘szint minimumkoltsége pedig plusz 5 kereskedelmi pont
(11 pont a II. szintii, 16 a III. szintd, 21 a I'V. szinth és végiil 26
pont az V. szintli technologidk minimumkoltsége — ahogy ez is
leolvashato a kereskedelmi tarcsarol).

Ha 1j technoldgiat fejlesztetek ki, arra mindig el kell koltene-
tek osszes kereskedelmi pontotokat, barmennyivel is rendel-
keztek. E szabaly hatalya alol csak egy modon mentesiilhettek:
pénzzel. Minden pénzetekért megtarthattok egy kereskedelmi
pontot. A pénz nem ndveli meg a rendelkezésetekre allo keres-
kedelmi pontok szdmat, csak a megtartasukat segiti. A pénzrol
részletesen a 26. oldalon olvashattok.

Példa: egyikotok ki szeretné fejleszteni a hajozast, ami 1. szintl
technoldgia. Kereskedelmi tarcsajarol leolvassa, hogy II. szintli
technologidhoz legalabb 11 kereskedelmi ponttal kell rendelkez-
nie. Minthogy 18 kereskedelmi pontja van (és a kartyat el tudja
helyezni technologiai piramisaban), kereskedelmi pontjai szamat
0-ra csokkenti és megtanulja a hajozast.

Példa: viszont ugyand, ha van 4 pénze, 4 kereskedelmi pontot meg-
tarthat a hajozas kifejlesztése utan.

A TECHNOLOGIAI PIRAMIS

Csak akkor fejleszthettek ki egy technologiat, ha a kartyajat el
tudjatok helyezni sajat technoldgiai piramisotokban. Az I. szinti
kartyakat mindig el tudjatok helyezni, minthogy ezek alkotjak a
piramis legalsé sorat. II. szintli technologiat csak akkor fejleszt-
hettek ki, ha a kartyajat le tudjatok rakni két I. szintii kartya fole.
Hasonlokeépp a I11. szinth kartyat két I1. szintt f6lé kell lerakni, €s
igy tovabb — az uj technologidk kifejlesztésének alapjai az alacso-
nyabb szintli technologiak. Ahogy né piramisotok, tigy hasonlit
mind jobban egy valodi piramisra.
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A jatékban egyeff'en V. szintl technologia talalhato, az drhajozas.
Amint egyikotok kifejleszti ezt, azonnal megnyeri a jatékot —ez a
technoldgiai gydzelem. Konnyen kiszamithato, hogy legalabb 6t
L. szintii kartyara van ehhez sziikség, és Gsszesen legalabb tizendt
kartyanak kell lennie a piramisban (lasd még a 22. oldalon).

Kivétel: a civilizaciok kezd6technoldgiai mind piramisuk legalso
soraba keriilnek, fliggetleniil a szintjiiktol.

A TECHNOLOGIAKARTYAK KEPESSEGEI

A technologiak kiilonféle elonyoket biztositanak: 0 épiiletek fel-
huzasat engedélyezik, lehetdvé teszik épiiletek, egységek tovabb-
fejlesztését, 1j képességek hasznalatat stb. Az alabbiakban ezek-
rdl olvashattok részletesebben.

UJ EGYSEGEK, EPULETEK, KORMANYZATOK

Amikor olyan technologiakat sajatitotok el, amelyeken 0j egység-
fajta, épiilet, kormanyzat talalhato, onnantdl termelhettek ilyen
egységet, épithettek ilyen épiiletet, atvalthattok ilyen kormanyzat-
ra. A jaték kezdetén csak a babuk, a leggyengébb egységek (ijasz,
lovas, landzsas), valamint a zsarnoksag all a rendelkezésetekre;
minden mast ki kell fejlesztenetek.

Példa: a rorvénykonyvet kifejlesztve (1asd a képet), onnantdl épit-
heté kereskedelmi allomas (a kartya jobb széle), illetve atvaltoz-
tathato a jatékos kormanyzata kéztdarsasdgra (a kartyan kozépiitt).

EGYSEGEK TOVABBFEJLESZTESE

Amikor egységek tovabbfejlesztését lehetove tévo technologiat
talaltok fel, ellendrizzétek, hogy az adott egység fejlettsége nem
haladta-e meg mar a technolégia altal kinaltat. Ha nem, a megfe-
lel6 haditechnologia-jelz6toket rakjatok fel a piactablara, az adott
egységpakli ala (de lehet, hogy csak at kell forgatnotok a jelz6to-
ket a masik oldalara).

Fontos: a 2. szint az 1. szint jelz6jének hatoldalan talalhato, a 3. és
a 4. szint (a csillagos) pedig a masik haditechnologia-jelzén.

Ha példaul egyikoétok kifejleszti a lovagi rendet, megnézi, hogy
lovassaga van-e mar legalabb 2. szintii (két rangjelzés). Ha nem,
lovassagi haditechnologia-jelzéjét atforgatja a 2. szint oldalara.
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Ilyenkor az adott fajtajh, alacsonyabb szinti egysegeitek azonnal,
automatikusan tovabbfejlddnek; ellenben attol kezdve Gj egység
felallitasanak magasabb lesz a koltsége.

Az el6z6 példanal maradva: a fentebbi jatékos lovassagat ettol
kezdve lovagok alkotjak, minden meglévo lovasabol automatiku-
san lovag lesz. Viszont ha 1ij tipust lovassagot akar felallitani, az
5 A helyett mar 7 A-ba keriil neki.

EPULETEK TOVABBFEJLESZTESE

Bizonyos épiileteknek 1étezik fejlettebb valtozata is — példaul
a hombar fejlettebb valtozata a vizvezeték. Ilyenkor a két épiilet
ugyanazon jelzd két oldalan taldlhat6. A piactablan a fejlettebb
épiiletek neve el6tt egy nyil lathatd. Amikor olyan technologiat
sajatitotok el, amely lehet6vé teszi egy épiilet tovabbfejlesztését,
Osszes meglévo ilyen épiiletetek jelzdjét azonnal atforgatjatok fej-
lettebb oldalara. Ha példaul egyikotok elsajatitja a mérnoki tudo-
madnyokat, 6sszes addig megépitett hombarjabol vizvezeték lesz.

Ugyanakkor, az egységekhez hasonloan, ha mar rendelkezésetek-
re all a fejlettebb, de dragabb épiilet technoldgiaja, onnantdl mar
csak azt tudjatok megépiteni, az alapépiiletet nem.

A fenti példanal maradva a mérnéki tudomanyokat elsajatito ja-
tékos a tovabbiakban mar nem épithet uj hombart 5 (*), hanem
csak vizvezetéket 8 (.

Fontos: a fejlettebb épiilet felhuzasat lehetévé tevo technologia
kifejlesztéséhez nem sziikséges, hogy ismerjétek az alapépiilet
megépitését lehetdveé tevo technologiat.

EROFORRASOS KEPESSEGEK

Bizonyos technologiakartydk képességének hasznélatdhoz erd-
forrast kell koltenetek (ilyen kartya példaul a pénzverés): az ilye-
neket nevezziik eréforrasos képességeknek. Ilyen képességnél
mindig lathato a megfizetendd erdforras, erdforrasok képe (A) —
ha itt kérddjel van, akkor barmilyen erdforrassal fizethettek —, a
fazis, amelyben a képesség kivalthat6 (B), valamint a képesség
konkrét tulajdonségai (C).

Példéaul a pénzverés lehetévé teszi kifejlesztdjének, hogy a varos-
igazgatasi fazisban egy illatszert befizetve harom kultarpontot
kapjon a készletbdl.

Minden eréforrasos képesség fordulonként csak egyszer hasz-
nalhaté, hiaba van a jatékosnak elég eroforrasa tobbszori Ki-
valtasra. Ugyanakkor ha valaki tobb, hasonl6 képességgel bird
technologiat kifejlesztett (példaul ilyen a lovagi rend és a pénzve-
rés), azok mindegyikét kivalthatja fordulonként egyszer.

EGYEB KEPESSEGEK

A technologiakartyaknak mas képességeik is lehetnek: novelhetik
a sebességet (lovaglas), a mennyiségi korlatot (kdmiivesseg), lehe-
tove tehetik, hogy egy varos két dolgot allitson elé (mérnoki tudo-
manyok) stb. — ezek a képességek allandéan hatnak. A technol6-
giakartyak ikonjainak feloldasat e szabalyfiizet végén talaljatok.

A JATEK MEGNYERESE

Ahogy kordbban mar roviden emlitettiik, a jaték négyféleképpen
is megnyerhetd — tobb 1t is vezet a nagysaghoz és a dicséséghez.

KULTURALIS GYOZELEM

Kulturélis gydézelemhez kulturpontokat kell kolteni, eljutva egé-_

szen a kultirasav utolsé mezéjére (1asd a 17-18. oldalon). Amint
valaki jelzdjével ralép erre a mezdre, kulturalis gyézelmet aratva
megnyerte a jatékot.

Ha igy szeretnétek gy6zni, arra kell torekednetek, hogy minél
tobb kulturaikon legyen varosaitokban, és varosaitokat a mtivé-
szeteknek kell szentelnetek. Egy id6 utdn azonban mar arra is
vigyaznotok kell, hogy vérosaitok elegendd kereskedelmi pontot
biztositsanak. A kulturalis gy6zelem elérésében segithetnek bizo-
nyos technologiak (mint a katedralisépitést lehetéve tevo teologia
vagy a kultarpontokat ad6 pénzverés), illetve egyes csodak (mint
amilyen példaul Stonehenge).

TECHNOLOGIAI GYOZELEM

A technologia gyozelemhez ki kell fejleszteni az dirkutatast, a ja-
ték egyetlen V. szintli technologiajat. Ehhez legalabb 6t L., négy
II., harom III. és két IV. szintli technoldgia ismerete sziikséges:
Osszesen tehat legalabb 15 technolégiakartya lesz a piramisban.

Ha igy szeretnétek gy6zni, arra kell torekednetek, hogy varosai-
tok minél tobb kereskedelmi pontot biztositsanak; még jobb, ha
fordulonként tobb technologia kifejlesztésére is képessé valtok
(példaul eseménykartydk révén). A technologiai gydzelem eléré-
sében segithetnek bizonyos technologidk (mint a kereskedelmi
allomas épitését lehetove tevd torvénykonyv vagy a kereskedel-
mi pontokat ado lovaglas), illetve egyes csodak (mint példaul a
Szabadsag-szobor).

GAZDASAGI GYOZELEM

Gazdasagi gy6zelemhez 6ssze kell gyiijteni 15 pénzt a gazdasagi
tarcsan. Pénzhez egyes térképmezok, épiiletek, illetve technologi-
ak révén juthattok (lasd a 26. oldalon).

Ha igy szeretnétek gy6zni, sokoldaltinak kell lennetek: sziikség
lesz kereskedelmi és kulturpontokra, eréforrasokra, haborusko-
dasra. Pénzhez juthattok ugyan épiiletekbdl is (példaul a bank-
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bol), nagyobb Gsszegre azonban technologiakartyak képességei
révén tehettek szert: ilyen példaul a fazekassag, a torvénykonyv, a
konyvnyomtatds, a demokrdcia. Emellett egyes csodak (mint ami-
lyen példaul a Panama-csatorna) is sokat segithetnek.

KATONAI GYOZELEM

Katonai gy6zelemhez el kell foglalni egy masik jatékos fovarosat.
Ehhez er6s haderére és haditechnologiara van sziikség. Azaz a
hader6toket kell fejlesztenetek: 0j egységeket kell felallitanotok,
haditechnologiakat kell kifejlesztenetek (mint amilyen a I6por),
novelnetek kell mennyiségi korlatotokat (példaul biologidval),
harci bonuszokat kell gytjtenetek (példaul hadiakadémiak révén).
Eseménykartyakat is érdemes gytjtenetek, valamint egyes cso-
dak (mint amilyen a Himedzsi-kastély) is sokat segithetnek.

TOVABBI SZABALYOK

HARC

,,Nem beszedek és tobbségi hatarozatok, hanem vér és vas donti
el a kor nagy kérdéseit.”

Otto von Bismarck

A civilizaciok kozott gyakorta tornek ki 61doklé haboruk. Ha egy
seregbabu olyan térképmezodre 1ép, ahol falu, ellenséges sereg
vagy varos talalhato, harcra keriil sor. Az lesz a tamadd, akinek
babuja az adott térképmezdre 1épett; a megtamadott babu vagy
varos tulajdonosa pedig a védekezd. Ha a tamadoé falut rohan le,
bal oldali szomszédja alakitja a védekez6t. Altalaban elmondhato,
hogy a védekez6 hatranyban van, mivel a meglepetés ereje a ta-
madot segiti. Amikor elkezd6dik a harc, a tamado és a védekez6
az alabbi lépéseket hajtja végre:

1. A HARCOLO EGYSEGEK

A tamadoé képpel lefelé megkeveri mozgositott haderejét, és any-
nyit hiiz, amennyi harci korlatja; ugyanigy tesz a védekez? is.
A harci korlat kezdetben 3, de tobbféleképpen is megndvelhetd:

* +2 minden sajat seregbabuért, ami ugyanazon a térképmezon
tartozkodik (figyelve a mennyiségi korlatra);

» +I1, ha a kormanyzat fundamentalizmus,
» 13 varost vagy févarost védve.

Minden egységkartya négyoldali; minden oldalon lathaté az
egység neve (A), szintje (B), ereje (C), elényszimboluma (D) és
tipusa (E).
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A harcban az eg?'ségkértyénak csak az az oldala szamit, amelyik
megfelel haditechnologia-jelzdjének. Ha példaul egy jatékos lo-
vassagi haditechnologia-jelzdje a 2. szintii oldalara van forgatva,
lovassagi egységkartyainak csak a 2. szintii oldala szamit (ez a

Fontos: az els6 harom szintet rangjelzések jelzik, a negyediket
pedig egy csillag.

Miutan felhuztatok harcol6 egységeiteket, érdemes azokat a keze-
tekben tigy forgatnotok, hogy feliil legyen az az oldal, amelyik ér-
vényes. A kezetekben 1év6 kartyakat mindaddig nem mutatjatok
meg ellenfeleiteknek, amig azokat ki nem jatsszatok.

1. tandcs: minél nagyobb a harci korlatotok, annal er6sebbek vagy-_

tok — amennyiben persze van elegendd egység mozgdsitott had-
er6tokben. Mindig igyekezzetek arra torekedni, hogy mozgdsitott
hader6tok elérje, de inkabb meghaladja harci korlatotokat.

2. tanacs: veszélyes, ha til kevés egységgel rendelkeztek, de a tul
sok sem feltétleniil j6. Mivel a harc elején huztok a mozgdsitott
hader6tokbdl, tul sok egység esetén csokken annak esélye, hogy
pont azokat huzzatok fel, amelyeket leginkabb szeretnétek.

2. HARCI BONUSZOK

Ezutan nézzétek meg, hogy er6tokhéz milyen bonuszok jarulnak!
Akinek ez tobb, az maga elé vesz egy bonuszkartyat olyasforman,
hogy az sajat bonuszat minusz ellenfele bonuszat mutassa. Ha pél-
daul a tamado erejéhez 12, a védekezo erejéhez pedig 8 jarulna, a
tamado vesz maga elé egy bonuszkartyat, annak +4-es oldalaval
felfelé. A lehetséges bonuszok:

* 12 minden sajat kaszarnya utan;

* +4 minden sajat hadiakadémia utan;

* +4 minden sajat, a térképen 1év6 hadvezér utan;
* +6 varost (de nem févarost) védelmezve;

e +12 févarost védelmezve;

* +4 fallal 6vezett varost védelmezve (ez hozzdadddik a varos
+6-jahoz vagy a févaros +12-jéhez).

Tanacs: nagyjabol minden +4 bonusz felér egy plusz egységgel
(természetesen az egységek ereje igen kiilonbozo, de 6kdlszabaly-
ként elfogadhat6 ez a szamitas).

3. A TENYLEGES HARC

El6szor a védekez6 jatszik ki a kezébdl egy egységkartyat, képpel
felfelé, majd a tamado, €s igy tovabb, felvaltva, mig mind ki nem
jatsszak harcol6 egységeiket.
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Kivétel: fallal ovezett varos ostroméanal a timadé kezdi az egy-
ségkartyak kijatszasat.

Az elészor lerakott egység 1étrehoz egy harcvonalat. Ezutan min-
den kijatszott egység vagy uj harcvonalat hoz létre, vagy megta-
mad egy mar 1étez6 harcvonalat.

UJ HARCVONAL NYITASA

Nagyon egyszerii: ugy jatszotok ki egységkartyat, hogy nem ta-
madtok meg harcvonalat. Az egység a harc végéig az asztalon ma-
rad — vagy amig meg nem semmisitik. Egy harcvonalban sosem
tartdzkodhat egy egységnél tobb.

1. példa: lathato, hogy A jatékos mar lerakott egy 3-as ereji lo-
vassagot. B jatékos nem akar erre tAmadni, igy maga el€ lerak egy
2-es erejil lovassagot, 0j harcvonalat nyitva. Mivel egyik harcvo-
nalat sem tdmadjak, tényleges 6sszecsapasra nem keriil sor.
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ELLENSEGES HARCVONAL MEGTAMADASA

Ilyenkor egy mar korabban kijatszott ellenséges egység elé teszi-
tek le képpel felfelé sajat egységeteket, és a két kartya azonnal
0ssze is csap egymassal. Mindkét egység annyi sebet okoz el-
lenfelének, amennyi az ereje. Minden egység, amely annyi sebet
kap, amennyi az ereje, megsemmisiil, és képpel felfelé vissza kell
rakni az egységtipus paklijanak aljara. Ha viszont az egység tul-

SEREGEK ES EGYSEGEK
Fontos, hogy a jatékban nagy kiilonbség van a seregek és
az egységek kozott.

8 A seregek milanyag babuk, a civilizaciok haderejét jel-
képezik, és a jatéktablan mozognak. Ugyanakkor a tényle-
ges erdt az egységek biztositjak — egységek hijan nemigen
képesek gy6zni a seregek.

Az egységek négyzet alaku kartyak, ezek vivjak a csata-

kat. A seregek kisebb hadtesteit jelképezik. Az egységek
nincsenek fent a jatéktablan, és csak sereg részeként, illet-
ve varosok védelmében hasznalhatok fel.

Katonai gydzelem eléréséhez mind seregekre, mind egy-
ségekre sziikség van.

&

¢lte az 6sszecsaf5‘§st, annyi sebesiilésjelzot kell rarakni, amennyi
sebet kapott. A harc (nem az 6sszecsapas!) legvégén minden seb

begyogyul.

2. példa: ezuttal a B jatékos jatszotta ki el6szor 2-es ereji egysé-
gét. Az A jatékos, minthogy 3-as erejli egység van a kezében, azt
a 2-es ereju egység elé rakja le, megtamadva azt. A 3-as ereji
egység harom sebet okoz ellenfelének, megsemmisitve azt; ekoz-
ben maga is kap két sebet. Ennyi sebesiilésbe még nem hal bele,
de rakeriil két sebesiilésjelz6. Ha sikeriil tulélnie az egész harcot,
a legvégeén teljesen felgyogyul.
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A sebesiilt egyseg a kovetkezd 6sszecsapasban teljes sebzést okoz,

— csupan konnyebb megsemmisiteni.

3. példa: a fenti példaban sikeriilt megsemmisiteni a 2-es erejii
egységet, azonban a B jatékos ujabb, ezuttal 3-as erejii egységgel
tamad a sebesiilt 3-as erejli egységre. Noha van rajta két sebesiilés-
jelzo, ettdl még A jatékos egysége ismét harmat sebez. Minthogy
mindkét egység 3-as erejii, hdrom-harom sebzést okoznak, igy
kolcsondsen megsemmisitik egymast.

JATEKOS

B




ELONYOK

Egyes egységek elényben vannak mas egységekkel szemben: gya-
korlatilag k6-papir-oll6 viszonylatban all egymassal a gyalogsag,
a lovassag ¢€s a tlizérség.

TUZERSEG

Az egységkartyakon ezt az elonyszimbolum jelzi. Példaul a gya-
logsag kiilonosen hatékony a lovassaggal szemben (gondoljunk
csak a rohamoz6 lovagokra ¢€s a pikasok négyszogeire), igy a gya-
logsag kartyain elényszimbolumként a lovassag ikonja lathato.
Amikor egy egység olyan masik egységgel csap ossze (akar tama-
doként, akar megtamadottként), amelynek ikonja az 6 kartyéjan
elényszimbolumként lathatd, elényben van, és elébb sebez, mint
a masik egység. Ez azt jelenti, hogy ha a sebzése megsemmisiti az
ellenséges egységet, az mar nem fog visszatamadni.

4. példa: ha az el6z0, 3. példaban B jatékos 3-as egysége gyalog-
sag lett volna, az elonyben lett volna A jatékos sebesiilt lovassaga-
val szemben. Ez esetben el6szor B jatékos egysége sebzett volna
harmat, megsemmisitve A jatékos egységét, miel6tt az visszata-
madhatott volna — igy B jatékos egysége nem is kapott volna sebet
az Osszecsapas soran.

z

JATEKOS
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Tanacs: nyilvanvaldéan célszerti elkeriilnotok, hogy ellenfeleitek
egységei folyton elénybe keriiljenek — emiatt érdemes figyelnetek
arra, milyen egységeket termelnek a tobbiek.

HARCI KEPESSEGEK

Egyes technologiakartyadk képességeit harc kdzben hasznélhatja-
tok. Erre mindig csak ellenséges harcvonal megtamadasa eldtt
vagy utan keriilhet sor, sosem az 6sszecsapas kozben —noha egyes
képességek hatasa befolyasolhatja a kdvetkezo 6sszecsapast.
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Ha mar kifejlesztettétek a repiilést, képesek lesztek harci repiilok
gyartasara. A légierd egységei nagyon erdsek (az erejilk 5 és 7
kozott lehet); nincsenek elonyben mas egységekkel szemben, de
veliik szemben sincs elonyben mas egység — mindig, biztosan se-
beznek, barmilyen egységgel is keriiljenek szembe.

4. GYOZELEM ES VERESEG

Miutan mindketten leraktatok minden harcolo egységeteket, a harc
befejezodik. Ekkor vegyétek le az Osszes sebesiilésjelzot az egy-
ségekrol, majd mindketten adjatok 6ssze megmaradt egységeitek
erejét; akin€l van bonuszkartya, az a bonuszt is adja hozza. Aki-
nél az 6sszeg nagyobb, az gy6zott; egyenld értékek esetén pedig a
védekez6 diadalmaskodik. \

A GYOZTES BABUI

Ahanyszor két egysége megsemmisiilt harc kozben a gydztesnek,
annyi seregbabujat le kell vennie a térképmezordl — kivéve a leg-
utolsot, az mindenképp a térképmezén marad.

A ZSAKMANY

A gy0ztes zsakmanyt szerez; a zsakmany mérete attol fiigg, mek-
kora ellenfele vesztesége.

Ha a vesztesnek volt legalabb egy babuja a térképmezon:

A vesztes 0sszes babuja megsemmisiil, a jatékos visszaveszi azo-
kat maga elé. Ezutan a gy6ztes valaszthat egyet az alabbi lehet6-
ségek koziil, hogy mit vesz el a vesztestol:

+ legfeljebb 3 kereskedelmi pontot (ellenfele tarcsajarol);
+ legfeljebb 3 kulturpontot

» 1 er6forrasjelz6t (elvehet képpel lefelé 1évo falu- vagy kunyho-
jelzot ellenfele civilizacidlapjarol, de ilyenkor nem latja, hogy
mit fog kapni).

Ha a vesztes egy varosat (de nem fovarosat) védte:

Az ostromlott varos elpusztul, jelz6je visszakeriil tulajdonosa ci-
vilizaciolapjara. A kiilvarosokon 1évo épiiletek visszakeriilnek a
piactablara, az ugyanott 1évé csodak és kivalosagok pedig a do-
bozba, kikeriilve igy a jatékbol. A gy6ztes figurai maradnak azon
a térképmezon, ahol a varoskdzpont volt; ezenfeliil a gydztes va-
laszthat egyet az alabbi lehet6ségek koziil:

* megtanulja a vesztes egy, mar kifejlesztett technologiajat,
amit maga még nem ismert — a technologia koltségét nem fi-
zeti meg, de sziikséges, hogy a technologia kartyajat el tudja
helyezni sajat piramisaban (1asd a 21. oldalon);

+ eclhtizza a vesztes kezébol annak egyik eseménykartyajat (csak
huzas utan nézheti meg, mi annak a lapnak a hatasa);

» elvesz a vesztest6l 2 erdforrasjelzot (elvehet képpel lefelé levo
falu- vagy kunyhojelz6t is ellenfele civilizaciolapjarol, de nem
nézheti meg eldtte, mi van a masik oldalon).

i»
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Ha a vesztes a fovarosat védte: egy ellenfeletek blokad alatt tartja, a pénzt elvesztitek mindaddig,
¥ amig ellenfeletek babuja ott tartézkodik (1asd a 27. oldalon). Ha-
* A gydztes katonai gy6zelmet ért el, megnyerve a jatékot. sonloképp elvesztitek a pénzt akkor is, ha az azt ado épiiletetek
megsemmisiil.
Tanacs: minthogy aki elfoglal egy ellenséges fovarost, azonnal
megnyeri a jatékot, iigyelnetek kell arra, nehogy tulsagosan meg-
gyengitsétek egy ellenfeleteket akkor, amikor fovarosa kozelében PENZ A TECHNOLOGIAKARTYAKON
egy masik ellenfél serege var ugrasra készen.
Egyes technologiakartyak képességeit teljesitve pénzt raktok
N a kartyakra; itt korlatozva van, hogy a képességeket hanyszor
LR b T valthatjatok ki. A kartyara rakott pénzt gazdasagi tarcsatokon is
Ha a jaték nem ért véget, a megmaradt egységeiteket (akar gydz- jelzitek. Az igy szerzett pénzt mar nem veszithetitek el.
tetek, akar veszitettetek) keverjétek vissza mozgositott haderdtok
kozé. A megsemmisitett egységeket képpel felfelé a piactablan | = A J b
1ev6 egysegpaklijuk aljara rakjatok. FELDERITOK ES A TERKEP IKONJAI
Tanacs: févaros elfoglalasahoz vagy a katonai gy6zelemre t6- A felderit6k nagyon fontosak a civilizaciok tulélése és ndvekede-
rekvo ellenfél legydzéséhez megndvelt harci korlatra, tovabbfej- se szempontjabol; részben amiatt, hogy a messzi tavolbol keres-
lesztett egységekre, bonuszokra, és elengedd létszami mozgosi-  kedelmi, ipari és kultarpontokat, valamint pénzt és eréforrasokat
tott haderdre lesz sziikségetek. Ugyanakkor a gydzelemért jaré kiilldenek haza. A felderité minden forduléban — leszamitva azt a
jutalom sem elhanyagolhat6; rdadéasul egyetlen varatlan katonai = fordulét, amelyben megtermelték — begytjti annak a térképmez6-
mandver teljesen atalakithatja a jatékot. nek a ,,termését”, amelyen tartozkodik. A kezd6fazisban meg kell
jelolnotok, hogy felderitditek kiilon-kiilon melyik, varosotokba
P ~ B kiildik vissza, amit abban a forduloban begytijtenek — innent6l
* PENZ ES GAZDASAG az egész forduloban ugy kell kezelni azt a térképmezSt, minden_ .

,,Nem kell, hogy elmond, mik a legfontosabbak a szamodra. Elég,
ha latom, mire kéltod a pénzed, és mar tudom is.”

James W. Frick

Béarmilyen magasra is torjetek, ha nem all mogottetek kiegyensu-
lyozott, erés gazdasag, nem fogtok célt érni. A gazdasagi hatalom
mértékegysége a jatékban a pénz, amelynek egy része a térkép-
mezokre van nyomtatva, mas része bizonyos épiileteken talalhato,
megint mas részéhez pedig technologiakartyak (mint amilyen a
torvenykonyv) képességei révén juthattok.

o Amikor pénzhez juttok, azt a gazdasagi tarcsatokon jelzitek;
ugyanott jelzitek azt is, ha elveszititek azt a pénzt.

A pénznek két f6 haszna van. Az elsd, hogy amikor technologiat
fejlesztetek ki, annyi kereskedelmi pontot megtarthattok, ameny-
nyi pénzzel rendelkeztek: ha példaul egyikétoknek 6t pénze van,
a technologia kifejlesztése utan marad neki 6t kereskedelmi pont-
ja. A pénz azonban csak technolégia kifejlesztésénél védi meg ke-
reskedelmi pontjaitokat, mas esetekben (példaul vereségnél, vagy
ha az ipari termelést kereskedelmi pontokkal siettetitek) keres-
kedelmi pontjaitok szama pénzetek mennyisége alad csokkenhet.
A pénz sosem noveli a kereskedelmi pontok szdmat — csupan a
megorzésiikben segit.

A pénz masik haszna, hogy ha 6sszegytijt valamelyik6tok 15-6t
beldle, gazdasagi gydzelmet aratva azonnal megnyeri a jatékot
(l4sd a 22-23. oldalon).

Egyes technologiakartyak (mint amilyen a szamitdstechnika) ké-
pességeinél is szamit, hogy mennyi pénzzel birtok.

PENZ A JATEKTABLAN

Pénzhez akkor juttok a jatéktablan, ha annak forrasat — aranyba-
nyat a hegyekben, aranyat ado épiiletet — fennhatdsagotok alatt
tartjatok: akar mert a kiilvarosotokban talalhatd, akar mert ott al-
lomasozik rajta egy felderit6tok. Ha a pénzt biztosito térképmezot
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ikonjaval egyiitt (kereskedelem, ipar, kultara, pénz, eréforras),
mintha az adott varos egyik kiilvarosa lenne.

A fenti varos kiilvarosaiban az alabbi ikonok talalhatok:

0 2 @ O
Ilyenformén a vords jatékos kereskedelmi fazisdban e varos miatt
kap 3 @ -t. Varosigazgatasi fazisaban e varosban az alabbi harom
lehetéség egyikét hajthatja végre:

+ megtermel valamit, aminek koltsége legfeljebb 5 A;

* elvesz 1 ®-takészletbdl (1 a varos miatt, 0 a kiilteriiletek 9
-jai miatt);

» Dbegyljt vagy egy selymet, vagy egy illatszert.



. e
A fentiekrdl részletesen a 14, illetve a 15-18. oldalakon olvashattok.
1. példa: az erdében tartozkodo felderitd a fentebbi varosba kiil-

di mindazt, amit begyijt, igy a varos ipara kettovel megné erre
a fordulora.
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2. példa: a természeti csodanal tartézkodo felderitd a fentebbi
varosba kiildi mindazt, amit begytjt. A varos e forduloban a mii-
veészeteknek szenteli magat. Mivel a térképmezon, ahol a felderi-
t6é tartozkodik, taldlhaté egy kulturaikon, a varos eggyel tobb
kultarpontot ad (6sszesen tehat kettét).

Nem szabad szem el6l téveszteni, hogy bar a fenti varosnak ebben
az esetben is jarna az erd6bdl szarmazo plusz két ipari pont, ez
nem szamit, mivel a varos az ipari termelés helyett a miivészetek-
nek szentelte magat.

3. példa: a gabonatermd siksagon tartozkodo felderitd a fentebbi
varosba kiildi mindazt, amit begyiijt. E forduloban a varos er6-
forrast gytijt be: ez az erdforras vagy selyem lesz, vagy illatszer,
vagy gabona, hiszen ez a térképmez0 is a varos egy kiilvarosanak
tekintendo.

BLOKAD

Babuitokkal blokad ala vehetitek ellenfeleitek varosait. Ha egy el-
lenséges varos egy kiilvarosan legalabb egy babutok allomasozik
(akar felderitd, akar sereg), az adott kiilvarosért jaro kereskedel-
mi, ipari és kultrpontokat, pénzt és eréforrast nem kapja meg a
varos. Olyan térképmez6t is blokad ala vehettek, amelyen épiilet
vagy kivalosag talalhato.

b

Meég a csodak sem immunisak a blokadra: ha a térképmezon, ahol
ellenfeletek csodajelzdje van, a ti babutok tartézkodik, ellenfe-
letek nem hasznalhatja ki a csoda képességét, €s a csodaért jaro
kultarpontokat sem kaphatja meg.

Ha egy kiilvarosotok blokad alatt van, a frissen termelt, meg-
szerzett épiiletet, csodat, kivaloségot, felderit6t nem rakhatjatok
le arra a térképmezére. Ujonnan létrehozott sereget viszont igen,
ami persze azonnali harcot jelent, ahol a blokadot okozo6 ellenfele-
tek lesz a védekez6 fél (1asd a 23. oldalon).

Felderit6tok ellenséges varos kiilvarosarol is begytjtheti az ottani
ikonokat — ekkor ez a térképmez6 nem az ellenséges varos, hanem
a felderit6t kikiildd (vagyis a szamara kijelolt) varos kiilvarosanak
szamit.

Példa: a fentebbi példakban szerepl6é varos erdés kiilvarosan el-
lenséges felderit6 tartozkodik. Ebben a forduloban a kék felderitd
varosanak kettdvel tobb ipari pontja lesz, mig a blokad ala vont
varosnak kettovel kevesebb.

.
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A CSODAK ELAVULASA
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nevem Ozymandids, urak ura.”
Percy Bysshe Shelley: Ozymandias

Bizonyos technologiak (mint példaul az abszolutizmus vagy a lo-
por) réveén elérhetitek, hogy elavuljanak csodak. Amikor egy cso-
da elavul, a jelzdjét forditsatok képpel lefelé, de hagyjatok azt a
jatéktablan. Innent6l e csoda képessége nem hasznalhatd tobbeé;
azonban a csodaért tovabbra is jarnak kultarpontok, ha a varos,
amelyben talalhato, a miivészeteknek szenteli magat.
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SZOSZEDET

Barbarok: a falvak civilizalatlan lakéi. A falvak eréforrasainak
megszerzéséhez elészor le kell gy6zni az ottani barbarokat. A bar-
barok egységei mind 1. szintliek, és az aktiv jatékos bal oldali
szomszédja iranyitja oket.

Blokad: ellenséges babu tartézkodik egy varos valamelyik kiil-
varosan; az ellenséges babu jelenléte meggatolja, hogy a varos
kihasznalja e kiilvarosanak adottsagait.

Csoda: olyan leny{igdzo épitmény, alkotas, felfedezés, amely di-
csoséget hoz civilizacidjara. A csodak kultirpontokat adnak és
kiilonleges képességekkel birnak.

Egység: hadtest, melyekbdl a seregek allnak Gssze. Az egységet
kartyéja jelképezi.

El6ny: az elényben 1év6 egység elobb tamad, mint a vele dssze-
csapd masik egység.

Ero: az egységek harci potencialjanak mértékegysége.

Eroéforras: kiilonleges jelz6, amelynek révén kivalthato technolo-
giakartya képessége.

Eroéforrasos képesség: olyan képesség, amelynek kivaltdsahoz
egy vagy tobb eréforrast el kell kolteni.

Eseménykorlat: egyszerre legfeljebb ennyi eseménykartya lehet
a kézben.

Falu: harcias népcsoport a jatéktablan.

Felderito: miianyag babu, a civilizaciok nem harcos képvisel6it
(kereskedok, diplomatak, telepesek stb.) jelképezi.

Felfedezés: képpel lefelé 1évo térképlap atforgatdsa egy vele szom-
szédos babu révén.

Févaros: a jatékos kezdGvarosa.

Harcvonal: a harcmezd egy része. Egy harcvonalat mindig egy
egység tart; ha ugyanazon a harcvonalon két egység tartézkodik,
azok azonnal sszecsapnak egymassal.

Hareci korlat: ennyi egységkartyat huzhat mozgositott haderejé-
bol a tamado, illetve a védekezO.

Harcol6 egységek: a harc kezdetén a tamado, illetve a védekez6
altal felhuzott egységek.

Ipari pont: a civilizacio termelékenységének mértékegysége. Fo-
keént uj egységek, épiiletek, babuk, csodak eldallitasahoz sziikséges.

Kereskedelmi pont: a civilizacié tudomanyos fejlddésének és
tavolsagi kapcsolatainak mértékegysége. Foként technologiak ki-
fejlesztéséhez sziikséges.

Kifejlesztés: 0 technologiak megismerése, elsajatitasa, ezaltal a
civilizacié megerdsodése.

Kivalosag: a civilizacio egy jelentds tagja, akinek tettei kihatés-
sal vannak a torténelemre. A kivalosagok lényegében az épiiletek-
hez hasonléan miikddnek a jatékban.

Kivételes épiiletE csillaggal megjelolt épiilet. Egy varosban leg-
feljebb egy kivételes épiilet lehet.

Kormanyzat: a civilizaciot iranyito személy, személyek, testiilet.
A kormanyzat jelentésen megszabja a civilizacido mikodését és
celjait. Id6vel a civilizaciok kormanyzata megvaltozhat.

Kultirpont: a civilizaci6 muivészeti és filozofiai fejlodésének
mértékegysége. Elsdsorban a kulturasédvon torténd elérehaladés-
hoz sziikséges.

Kunyhoé: békés népcsoport a jatektablan.

Kiilvarosok: a varos koriili nyolc térképmezd. Ezek adjak a varos
kereskedelmi, ipari, kultirpontjait stb.

Megismert: eredetileg ismeretlen épiilet, kormanyzat stb., amit a
civilizacio egy ponttol kezdve mar ismer, termelhet stb.; altalaban
technologiak kifejlesztésével érheto el.

Mennyiségi korlat: legfeljebb ennyi babuja lehet egy civilizacio-
nak egy térképmezon. A civilizacio kommunikacios és logisztikai
képességét jelképezi.

Mozgositott hader6: az a pakli, amelyben a civilizaci6 altal meg-_

termelt egységek talalhatok. Harc elején a jatékos ebbdl huzza fel
harcold egységeit.

Pénz: a civilizacid gazdasagi gyarapodasanak mértékegysége.
Minél tobb pénze van egy civilizacionak, annal hatékonyabban
hasznalja fel kereskedelmi pontjait.

Sebesség: ennyi 1épést tehet a civilizacié babuinak barmelyike.

Sebesiilés: harcban az 6sszecsapod egységek altal okozott sériilé-
sek. A harc legvégén minden sebesiilés begyogyul.

Sereg: miianyag babu, expedicios hader6t jelképez.
Tamadé: aki babujaval 1épve kiprovokalta a harcot.

Technolégia: felfedezések, talalmanyok, 0j, hatékonyabb modsze-
rek. A kifejlesztett, megtanult technologiak kartyai a civilizaciok
technoldgiai piramisaba keriilnek. Minden jatékos kiilon-kiilon
fejleszti ki technologidit.

Technologiai piramis: a kifejlesztett technologiak kartyai ebbe
az Otszintli piramisba keriilnek. A magasabb szinti kartyakat
mindig két alacsonyabb szintl f6lé lehet csak lerakni.

Terep: sivatag, erdd, siksdg, hegység, viz. A terep megszabja,
hogy az adott térképmezdre milyen épiilet rakhato le.

Természeti csoda: olyan térképmezo, amelyen kiillondsen gyo-
nyord, inspiralod természeti jelenség talalhatod. A természeti cso-

dak kultarpontokat is adnak.

Varoskozpont: a térképmez6 a varos jelzdjével. Nem termel
semmit.

Védekezo: a tamado mellett a harc masik résztvevdje.
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A TECHNOLOGIAKARTYAK IKONJAINAK ES KEPESSEGEINEK ATTEKINTESE

EPULET MEGISMERESE
A jatékos ettdl kezdve megépitheti ezt az épiile-

KORMANYZAT MEGISMERESE

A jatékos ettdl kezdve kormanyzatat az itt fel-
tlintetettre is atvaltoztathatja. Ha nem azonnal a
kormanyzatforma megismerését kovetd fordu-

kormanyzatat.

ESEMENYKORLAT NOVELESE

ism n e

FOLYAMATOS KEPESSEG

Forduldnként
clkolthetsz 6

B

16ban teszi, el6szor anarchiara kell valtoztatnia

A jatékos eseménykorlatja megné eggyel. Az
ilyen technologiakartyak hatasai 6sszeadodnak.

A technologiakartya képessége ettdl kezdve
mindig érvényes, barhanyszor kivalthat6 (hacsak
kir @ képesség szovegében mashogy nem szerepel).

EPULET TOVABBFEJLESZTESE

Az épiilet neve elotti sziirke nyilrél ismerhet
fel. A jatékos ettdl kezdve megépitheti ezt az
épiiletet a feltiinfetett mennyiségli MA-ért. Az
épiiletnek Iétezik egy fejletlenebb valtozata: a
jatékos Osszes, mar felhuzott ilyen épiilete at-
valtozik a fejlettebb valtozatra.

EGYSEG TOVABBFEJLESZTESE

A jatékos 0sszes adott tipusu, fejletlenebb egy-
sége ilyen szintii lesz. Az egységek szintje csak
néhet, de nem csokkenhet. ,,Szintlépésnél” ki-
hagyhat6 egy vagy tobb szint.

PENZ
A jatékos kap egy pénzt, amikor megtanulja a
technologiat.

EROFORRASOS KEPESSEG

A jatékos a kartyan feltiintetett fazisban bead-
hatja a szintén ugyanott feltiintetett er6forrast
(vagy er6forrasokat), hogy kivaltsa a kartya
képességét. Egy erdforrasos képesség fordu-
lonként csak egyszer valthato ki.

A technologiakartyakon ezek az er6forrasikonok szerepelhetnek:
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