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CIVILIZATION (1980) 

A történelem hajnalától Kr. e. 250-ig. 

A Civilization egy 2-7 fővel játszható játék, mely egy Kelet-Mediterrániumot és Közel-Keletet 

tartalmazó térképen játszódik. A térképen különböző nemzetek hajtják végre mozgásukat, és 

kerülnek egymással kölcsönhatásba; minden egyes nemzetet egy külön játékos irányít. 

Bár a csaták és a területi stratégia fontos, ez nem egy háborús játék, mivel nem csaták segítségével 

lehet nyerni. Ehelyett a játék célja az, hogy egy bizonyos szintű átfogó fejlettséget kell szerezni  

kulturális, gazdasági és politikai téren, és inkább az ebből fakadó rivalizálásnak köszönhetően 

keletkeznek konfliktusok (mintsem azzal a szándékkal, hogy megsemmisítsük a másik játékost). 

Nomádok és földművesek, harcosok és kereskedők, iparosok és polgárok mind fontos szerepet 

játszanak a játékban, de egyik sem kezelhető külön, a játékosoknak folyamatosan váltogatniuk kell az 

egyes szempontok között, mindig másra helyezve a hangsúlyt annak érdekében, hogy elérjék a 

győzelmet jelentő egyensúlyt. 

1.BEVEZETÉS 

Minden játékos egy egységgel kezd, majd minden körben mozog és növeli a lakosságát, azzal a céllal, 

hogy jól védhető és termékeny területet foglaljon magának a táblán. Ez jelképezi a nomád törzsek 

utazásait és törekvését egy élhető otthon felkutatására. 

Amint a tábla valamely részén a lakosság eléri azt a korlátot, amennyit el tud látni az adott környék, 

határ menti háború kezdődik a legjobb területekért, de az agresszióval történő terjeszkedés 

lehetőségeit behatárolja a területek embervesztesége. A növekedési kényszer egy nagyon hasznos 

megnyilvánulása a városok építése, melyek több embernek adnak helyet és jobban ellen tudnak állni 

a támadásoknak. A városok alapítása, azok mezőgazdasági hátország szükséglete és adóbevételei 

révén egy közös alapot teremt az egész állam számára, de egyben terhet is ró fenntartóira. 

A városiasodás túlságosan gyors üteme elkerülhetetlenül az erőforrásokat meghaladó bevételekhez 

(infláció) vezet, ami stagnálást okoz. A városoknak elengedhetetlen a jólét biztosítása egy fejlett 

civilizáció fenntartásához, de hacsak nem a kereskedelemre épül ez a jólét, a nemzetet le fogják 

hagyni más, nála lendületesebb nemzetek. A kereskedelem, bár nem nélkülözi a veszélyeket idegen 

filozófiák és járványok formájában, melyek katasztrofális hatással lehetnek egy népre, mégis ezek a 

csapások olyan lendületet adhatnak, amelyből egy jól szervezett társadalom új módokon nőhet 

tovább és válhat még nagyobbá. 

2. LEÍRÁS 

20. Előzetes megjegyzés: A játéknak egyszerűbb és rövidebb játékmódjai is vannak. Ezek különösen 

alkalmasak kezdők és gyerekek számára, illetve ha korlátozott idő áll rendelkezésre. Ezeket a 

változatokat lásd a 7. fejezetben. Ha minden játékos számára új a „Civilization” játék, javasoljuk, hogy 

a teljes játék előtt egy vagy két ilyen (egyszerűsített) menetet játsszatok le. Nem lehet egy ilyen 

nagyságrendű játékban rejlő összes lehetőséget a szabályok egyszerű elolvasásával helyesen 
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értékelni, és egyből a teljes játékkal való kezdés elkerülhetetlenül taktikai és stratégiai hibákhoz 

vezet. 

21. Téma és célok:  A játék célja elsőként elérni a tábla alján lévő fejlődési táblázat végét. Ehhez 

1000-nél is több pontra van szükség. A játék elején minden játékosnak 1 db 1 értékű tokenje van. 

Minden körben újabb tokeneket lehet a táblára tenni, de mivel játékosonként kb. 50 token áll 

rendelkezésre (játékosszámtól függ ezek pontos száma), ezért a terjeszkedés más eszközeire is 

szükség lesz. 6 tokennel létrehozhatunk egy várost, a városok pedig alkalmasak 1-9 értékű 

kereskedelmi kártyák gyűjtésére, melyek kombinált értéke jelentősen megnövekedhet, legalább 4, de 

akár 256 pont is lehet. Kereskedelmi kártyák és kincstárban lévő tokenek civilizációs kártyákra 

cserélhetők, melyek értéke 30 és 240 között változik. Ezek a játék végéhez szükséges összérték 

elérésének elemi eszközei. 

3. A JÁTÉK RÉSZEI 

31. Játéktábla: A tábla 4 nagyobb részből áll, melyek zónákra vannak osztva. A zónák legtöbbje 

tartalmaz egy színes körben lévő számot, mely meghatározza, hogy legfeljebb mennyi lakosság token 

tartózkodhat ott (lásd még Mezőgazdaság, 53.8) . Néhány esetben a zónahatárt megszakítja valami 

egyéb részlet, de ettől azt még folytonosnak kell tekinteni. 

 

Néhány zóna város helyeket is tartalmaz, ezeket kis négyzetek jelölik.  

4 különböző színű régió van, valamint tengeri területek. 6-nál kevesebb játékos esetén nem 

használunk minden régiót, lásd 42. (A tengeri területek viszont, amelyek nem tartalmaznak 
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szárazföldet, játékos számtól függetlenül használatban vannak!) Van 4 ártér, melyek az adott régió 

színénél sötétebb színnel vannak jelölve, és 3 vulkán, melyeket fehér háromszög jelez. 

Tokenek átléphetnek szárazföldi határokat, de vízi határokat csak hajók segítségével. Nyílt tengeren 

viszont még hajóval sem lehet átmenni (lásd még Csillagászat 53.6). Egy zónán belül lévő több sziget 

egy szigetnek tekintendő a szabályok szempontjából. 

Fejlődési táblázat: 9 sora van, mindegyik megfelel a táblán lévő egyik nemzetnek (lásd 42). Minden 

játékos egy jelzőt mozgat az egyik sor bal oldalától a jobb oldala felé. Minden sor 15 mezőből áll, 

plusz a start és cél mező. A táblázat 5 korszakra van osztva, amelyek nem azonos hosszúságúak az 

egyes sorokon. Az utolsó korszakban némelyik mezőn szám található, az adott érték elérése 

szükséges a mezőre lépéshez, ezek a számok szintén különbözőek az egyes sorokon. 

 

Alapvetően minden kör végén mozgatható egy mezőnyit a jelző, de egy új korszak eléréséhez 

legalább az alábbi feltételek teljesítése szükséges: 

2. korszakhoz: 2 város 

3. korszakhoz: 3 különböző csoportból szerzett civilizációs kártya 

4. korszakhoz: 7 civilizációs kártya 

5. korszakhoz: civilizációs kártyák összesen 1000 pont értékben 

A játéktábla tartalmazza a kereskedelmi kártyapaklik helyeit és lakosság számlálási táblázatot is. 

32. Játék kellékek: Minden játékos 

kap a megfelelő színben 56 kör 

alakú tokent, 9 négyzet alakú 

várost, 4 hajót és 1-1 jelzőt a 

fejlődési táblázathoz és a lakosság 

számlálási táblázathoz. 
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Tokenek a táblára és a játékos kincstárába játszhatók ki. Tokeneket és más kellékeket, amik 

nincsenek használatban, a játékosok raktárukban tartják. 7 játékos esetén minden játékos csak 48 

tokent kap, a többit eltávolítjuk a játékból. 

33. Játékostábla: Minden játékosnak van egy külön táblája, amelyen külön helye van a kincstárának 

és a raktárának. Ezen kívül a tábla összefoglalja a játék eseményeit. 

34. Kereskedelmi kártyák és csapás kártyák: A kereskedelmi kártyák 11 féle árut jelölnek 1-9 

értékben.  A kereskedelmi kártyák értéke nő több azonos típusú tartása esetén (lásd 51). Ez a 

kártyapakli tartalmaz 8 csapás kártyát is, melyek leírását lásd az 52. pontban. (Összesen 74 db 

kereskedelmi és csapás kártya van.) 

35. Civilizációs kártyák: Ezek a civilizáció 16 fontos vívmányát jelképezik. 4 csoportba vannak osztva, 

melyeket színük azonosít. Néhány kártya 2 csoportba is tartozik. (Művészetek: kék, Tudományok: 

zöld, Ipar: narancs, Polgárosodás: rózsaszín) (Összesen 72 db civilizációs kártya van.) 

4. A JÁTÉK MENETE 

40. Összegzés: Egy terület birtoklását a térképen tokenekkel jelöljük. Minden körben még egy token 

adható azokhoz a zónákhoz, amelyek már tartalmaznak egy tokent adott színből és 2 token adható 

azokhoz a zónákhoz, amelyek 2 vagy több tokent tartalmaznak (adott színből). 

Minden körben minden token 1 határon mozoghat át. Egy város helyet tartalmazó zónában lévő 6 

tokenből létrehozható egy város. 

A városok adóznak a kincstárba és minden körben kereskedelmi kártyákat gyűjtenek. A kereskedelmi 

kártyákat a játékosok cserélgethetik egymás közt, hogy nagyobb értékű kombinációkat hozzanak 

létre. 

Kereskedelmi kártyák és kincstárban lévő tokenek civilizációs kártyákra válthatók, amelyek speciális 

képességeket és mentességeket adnak tulajdonosuknak. 

41. Játékmenet: A játék körökből, egy kör pedig események sorozatából áll. Minden esemény során a 

játékosok sorban vagy egyszerre megteszik lépéseiket, az esemény típusától függően. Amikor 

mindenki végzett, jöhet a következő esemény és így tovább: amikor a teljes esemény sorozat 

végrehajtásra került, a kör véget ér. Kezdődhet a következő kör. 

Általában 16-20 körből áll egy játék és minden körben 13 esemény van. A játék korai szakaszában 

tulajdonképpen csak kevés történik meg a lehetséges események közül, de mindet a megfelelő 

sorrendben végre kell hajtani, egyszerűen kihagyva közülük azokat, amelyek éppen nem szükségesek. 

Bizonyos esetekben egy esemény azonnali következménye szükségessé tehet másodlagos akciókat. A 

lentebb található esemény táblázatban ezek zárójelbe vannak téve. 

42. Kezdés: Állítsátok össze a játéktáblát! Válogassátok szét a kereskedelmi kártyákat értékük szerint 

külön paklikba, a paklikat tegyétek képpel lefelé a megfelelő helyre, tegyetek egy csapás kártyát 

minden egyes pakli aljára kivéve az első paklit (a különböző 1-es és 2-es értékű kártyákat először 

össze kell keverni egymással). (Bár ez a szabályból nem derül ki egyértelműen, a táblán lévő 

szövegből viszont következik, hogy minden csapás kártya a számának megfelelő pakli aljára kerül!)  
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A civilizációs kártyákat tegyétek jól látható helyre! 

Vegyetek el különböző kereskedelmi paklikból 1-1 kártyát úgy, hogy minden játékosnak jusson egy! 

Keverjétek meg és osszatok mindenkinek egyet! Ez meghatározza a sorrendet, amely alapján a 

játékosok kiválaszthatnak egy-egy nemzetet. Az a játékos, akinek a legalacsonyabb szám lett osztva, 

választ az alábbi listából, őt követi a második legkisebb kártyát kapó játékos stb. Miután minden 

játékos kiválasztotta nemzetét, a kiosztott kereskedelmi kártyákat tegyétek vissza a saját paklijukba. 

Játékosszám Régiók 
Használható nemzetek     

(kiindulási hely) 

MISZTICIZMUS kártyák 

használata 

2 barnássárga 

Asia (Hattusas) 

Crete (Knossos) 

Thrace (Odessus) 

Csak 1 

3 
barnássárga és 

rózsaszín 

Asia (Hattusas) 

Crete (Knossos) 

Illyria ('5' zóna a tábla északi 

részén) 

Italy (Tarquinii) 

Thrace ('3' zóna a tábla északi 

részén) 

Csak 1 
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4 barnássárga és zöld 

Asia (’2' zóna a tábla északi zöld 

részén) 

Assyria ('2' zóna a tábla északkeleti 

részén) 

Babylon (Susa) 

Crete (Knossos) 

Thrace (Odessus) 

Csak 2 

5 
mind, kivéve a 

rózsaszínt 

Africa (Carthage) 

Asia ('2' zóna a tábla északi részén) 

Assyria ('2' zóna a tála északkeleti 

részén) 

Babylon (Susa) 

Crete (Knossos) 

Egypt (Hieraconpolis) 

Thrace (Odessus) 

Csak 2 

6 vagy 7 mind 

Africa (Carthage) 

Asia ('2' zóna a tábla északi részén) 

Assyria ('2' zóna a tála északkeleti 

részén) 

Babylon (Susa) 

Crete (Knossos) 

Egypt (Hieraconpolis) 

Illyria ('5' zóna a tábla északi 

részén) 

Italy (Tarquinii) 

Thrace ('3' zóna a tábla északi 

részén) 

Mind a 3 

 

Ne felejtsétek el, hogy 7 játékos esetén minden játékos csak 48 tokent kap! 

Minden játékos kap egy készletnyi jelölőt, és egyik négyzet alakú jelzőjét a fejlődési táblázat 

megfelelő sorának kezdő nyilára teszi, (másikat a lakosság számlálási táblázathoz), egy kör alakú 

tokenjét pedig a térképen a fenti táblázat alapján meghatározott kezdő pozíciójára. 

43. Események: A következő esemény táblázat amellett, hogy definiálja egy körben előforduló 

események sorrendjét, a játékszabály általános indexéül is szolgál. Érdemes megjegyezni, hogy az E2, 

E5, E7, E9 és E10 események azok, amelyek a játék magját alkotják. Valószínűleg ezen események 

megtétele során születnek meg azok a döntések, amelyek a legnagyobb hatással lesznek az 

eredményre.  
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A *-gal jelölt eseményeket a játékosok előírt sorrendjében kell végrehajtani. A többi esemény 

végrehajtható egyszerre. 

43.1 E1 Adók beszedése (felkelések) Csak ha vannak városok 

43.2 E2 Lakosság növekedés Mindig 

43.3 E3 Népszámlálás Mindig 

43.4 E4 Hajók építése (többlet hajók eltávolítása) Igény esetén 

43.5 *E5 Mozgás Mindig 

43.6 E6 
Konfliktusok (városok feladása és nem támogatott 

városok visszafejlődése) 
Ha szükséges E5 után 

43.7 E7 Városok építése (többlet lakosok eltávolítása) Igény esetén 

43.8 *E8 Kereskedelmi kártyák szerzése (Arany vásárlás) Ha vannak városok 

43.9 E9 Kereskedelem 
Ha vannak kézben kereskedelmi 

kártyák (min. 3) 

43.10 *E10 
Kereskedelmi kártyák beváltása és kincstárból 

történő kiegészítés 
Igény esetén 

43.11 *E11 
Csapások megoldása (nem támogatott városok 

visszafejlődése) 
Ha E8 and E9 kiváltja 

43.11 E12 Többlet kereskedelmi kártyák beadása Ha szükséges 

43.12 E13 A fejlődési táblázat módosítása Mindig 

 

43.1. Adózás (E1): Ha egy játékosnak városai vannak, városonként 2 tokent be kell fizetnie a 

kincstárába (lásd még Pénzverés 53.9). Ha a játékosnak nincs a városai adójának befizetéséhez elég 

tokenje a raktárában, akkor felkelés tör ki. 

Felkelés: Ha felkelés tör ki, akkor az a játékos, akinek a raktárában a legtöbb tokenje van adói 

kifizetése után, kiválasztja a lázadó városokat és átveszi őket. Csak annyi várost vehet át, amennyi 

után az eredeti tulajdonos nem tudta kifizetni az adót. Az átvevő játékos kicseréli a városokat a saját 

színére. Ha nincs az átvételhez elég városa a raktárában, akkor a fennmaradó városokat a következő 

legnagyobb raktárkészletű játékos veszi át, és így tovább. 
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Egy felkelés miatt városokat átvevő játékos nem fizet adót az átvett városok után a következő körig. 

Ezen kívül, azok a városok, amelyek felkelés miatt váltottak tulajdonost, „nem támogatott” városok 

maradhatnak a következő Lakosság növekedés (E2) eseményig (ez értelmezésem szerint a következő 

köri E2 esemény, de nem értem, miért E2 lett megadva, ugyanis a nem támogatott városok miatti 

kiigazítás csak E6 és E11 események során történik). 

43.2 Lakosság növekedés (E2): Minden játékos egy tokent ad minden olyan zónához, ahol már van 

tokene és 2 tokent minden olyan zónához, ahol már legalább 2 tokene van. Minden lehetséges 

növekedést teljesíteni kell, de ha a játékosnak nincs elegendő tokene a raktárában az összes 

növekedés végrehajtásához, szabadon eldöntheti, hogyan osztja szét tokeneit. 

 Ez egy példa a növekedésre. 

(Javaslat: elsőként növeljétek a legnagyobb lakosságú zónákat, különben nem biztos, hogy követni 

tudjátok, hogy melyik zónák lakossága lett növelve.) 

43.3. Népszámlálás (E3): Minden játékosnak meg kell számolnia a táblán lévő tokenjeit és a 

megfelelő helyre tolni az erre szolgáló négyzet alakú jelzőjét a lakosság számlálási táblázaton. (Ez 

hivatott eldönteni a játékos sorendet az E5 eseménynél.) 

43.4. Hajók építése (E4): A hajók képessé teszik a tokeneket a tengeren keresztül történő mozgásra. 

Minden hajó építése 2 tokenbe kerül, egy már meglévő hajó fenntartási költsége pedig 1 token. A 

hajók építési ill. fenntartási költsége általában a kincstárból kerül kifizetésre, de a költség az adott 

zónából is beszedhető, a szükséges tokeneket el kell távolítani a tábláról. Hajók bármely tengerparti 

zónában építhetők. 

A fizetésre használt tokenek visszakerülnek a raktárba. Azok a hajók, amelyek fenntartását a 

tulajdonos nem biztosítja, eltávolításra kerülnek a tábláról és visszakerülnek a raktárba. 

43.5. Mozgás (E5): Ez alatt az esemény alatt a játékosok a Népszámlálás (E3) által meghatározott 

sorrendben lépnek. Az a játékos lép először, akinek a legtöbb tokene van a táblán. (Ezzel 

elkerülhetőek az abból adódó komplikációk, hogy egyik játékos lépése befolyásolja a többieket. Ez 

egyben előnyt is ad a később következő játékosoknak, amennyiben reagálni tudnak egy felmerült 

helyzetre és ez kompenzálja a kisebb harci erejüket.) 
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Minden saját tokennel lehet egyet lépni. Egy ilyen lépéssel át lehet kelni egy szárazföldi határon egy 

szomszédos zónába vagy be ÉS ki lehet hajózni. 

Ez egy tipikus szárazföldi mozgás. 

Egy hajó 5 tokent tud szállítani és legfeljebb 4 tengeri zónát léphet (lásd még Szövés 53.1). Egy hajó 

mehet részben vagy teljesen ugyanazon az útvonalon oda-vissza, tetszőleges számú behajózásban és 

kihajózásban részt vehet, de a lépésszámra és szállításra vonatkozó korlátokat egyetlen pillanatra 

sem lépheti át. Egy hajó így átvihet számos tokent egy szűk szoroson, vagy felvehet és letehet egy út 

során különböző helyeken tokeneket. A hajók bármelyik vízi területet használhatják, beleértve a 

tavakat is, de nem használhatnak folyókat és nem kelhetnek át szárazföldön. Általában a tengerparti 

zónákra vannak korlátozva, amelyek szárazföldet és vizet is tartalmaznak (lásd még Csillagászat 53.6). 

 

Ez egy tipikus tengeri mozgás: egy hajó 4-et mozog, mozgása elején felvesz 3 tokent (szárazföldi 

egységet) , mozgása végén pedig partrateszi őket. 

 

Ez is egy tengeri mozgás, melynek elején a hajó felvesz 3 tokent, majd a következő zónában még 2-t 

(ezzel be is telt, mivel elérte a maximális 5 tokent). További mozgások során a hajó partratesz 1, majd 

4 tokent. 
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Ez is egy tengeri mozgás, melynek során a hajó az első 2 lépésével 5 tokent összeszed és kitesz egy 

szigeten, majd 3. és 4. lépésével a szomszédos parti zónából is átvisz a szigetre 1 tokent (akár újra 5-

öt is átvihetne!), így a kör végén a szigeten 6 token lesz. 

Az E5 során tetszőleges számú token lehet egy zóna területén. Város helyeket tartalmazó zónába is 

mozgathatók tokenek (támadás vagy védelem céljából). Nincs megkötés arra vonatkozólag, hogy 

különböző játékosok tokenjeiből mennyi lehet ugyanabban a zónában. 

43.6. Konfliktusok (E6): Akkor alakul ki konfliktus, ha két vagy több játékos van jelen ugyanabban a 

zónában, és a népesség nagyobb, mint amennyit a zóna el tud látni. Ha a lakossági korlátot (a 

bekarikázott számban látható) nem érték el, a különböző emberek egymás mellett élhetnek.  Fontos, 

hogy egy zónát teljes lakosságúnak kell tekinteni, ha tartalmaz egy várost. Konfliktusok 

kialakulhatnak tokenek, tokenek és városok valamint tokenek és várost védő tokenek közt. Minden 

konfliktus szárazföldön zajlik. Hajók nem vehetnek részt konfliktusokban, noha lehet hogy tokeneket 

szállítottak a csata helyszínére. Konfliktusok során lekerülő tokenek a raktárba kerülnek vissza. 

43.61. Tokenek közti konfliktusok: Úgy oldódnak meg, hogy felváltva mindkét résztvevő eltávolít 

tokeneket egészen addig, míg egyik játékos el nem tűnik a zónából, vagy ameddig a lakossági korlát 

alá nem mennek. Az kezdi az eltávolítást, akinek kevesebb tokenje van ott, egyenlőségnél egyszerre 

távolítanak el tokeneket. (Ez esetben minden eltávolítás után is egyenlő tokenje lesz a két félnek, 

ezért ha egy zóna csak 1 egységet tud eltartani, az eltávolítások végén szükségszerűen 

elnéptelenedik.) Ha kettőnél több játékos is érintett egy konfliktusban, akkor a tokenszámuk szerinti 

növekvő sorrendben távolítanak el tokeneket (lásd még Fémfeldolgozás 53.7) 
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A fenti ábrán először piros mozog, majd fekete, így 2 zónában is konfliktus alakul ki (a lenti zóna 

lakossági korlátja nyilvánvalóan 1, különben ott nem lenne konfliktus). A középső zónában piros van 

kisebbségben, ezért ő kezdi a tokenek eltávolítását, mindkét fél 3-3 tokent távolít el, mire piros elfogy 

(szerintem feketének a 6. számút már nem kellene eltávolítania, mert addigra már teljesült az egyik 

konfliktus vége feltétel, vagyis eltűnt a másik játékos a zónából). A lenti zónában egyenlőség áll fenn, 

ezért egyszerre távolítják el tokenüket a felek, így a zóna elnéptelenedik. 

43.62. Tokenek és városok közti konfliktusok: Egy város addig tart ki, amíg 7 vagy több tokennel meg 

nem támadják (lásd még Mérnöktudomány 53.11). Ennél kevesebb számú token egyszerűen 

eltávolításra kerül. Ha 7 vagy több token megtámadja a várost, a város lecserélődik 6 tokenre (a 

város tulajdonosának színében), a csata pedig a szokásos módon lezajlik. Ha két vagy több csoport 

támad egy várost, akkor előbb egymással küzdenek meg; a túlélők megtámadhatják a várost, ha még 

mindig elegen vannak. 

43.63. Tokenek és várost védő tokenek közti konfliktusok: A rivális tokenek előbb egymással 

küzdenek meg, ha elég támadó marad, akkor az eljárás  43.62-vel foytatódik. (Vagyis ha vannak védő 

tokenek, akkor előbb felváltva eltávolítunk tokeneket, egészen addig, míg egyik fél el nem fogy, mivel 

a város jelenléte miatt a lakossági korlátot mindenképp meghaladják. Majd ha ezek után 7+ támadó 

marad, elfoglalhatják a várost). 

43.64. Városok feladása: Ha egy játékosnak nincs elegendő tokenje a raktárában egy (legalább 7-es) 

támadás alatt álló város tokenekre való átkonvertálásához, akkor le kell mondania a városról.  Ez azt 

jelenti, hogy a város egyszerűen csata nélkül átvált a támadó színére. Egy játékos kérheti, hogy 

bármely más csatákat, amelyben ő is részt vesz, előbb végrehajtsák, ha valószínűnek tűnik, hogy 

különben fel kellene adnia egy várost. (A többi csatából tokenek kerülhetnek a raktárába!) 

43.65. Nem támogatott városok visszafejlődése: Miután minden konfliktus megoldódott, egy 

játékosnak legalább 2 tokenjeje kell hogy fenn legyen a táblán minden saját városa után. Ha ez nem 

teljesül, akkor a többlet városok VISSZAFEJLŐDNEK. Egy város visszafejlődése azzal jár, hogy a zóna 

eltartó képességének megfelelő számú token kerül a város helyére. (A Mezőgazdaság beleszámít 

ebbe az értékbe. lásd 53.8) 

43.7. Városok építése (E7): Ha egy játékosnak 6 (vagy több) tokenje van egy város helyet (amit egy 

fehér vagy fekete négyzet jelez) tartalmazó zónában, létrehozhat belőlük egy várost. Ha a zónában 

nincs város hely, akkor 12 token szükséges egy város megépítéséhez. 



- 12 - 

 

 

A fenti ábra 3 zónát ábrázol, melyek mindegyikében eggyel növekszik piros lakossága a növekedés 

fázisban (E). Ezt követően a két szomszédos zónából a lenti zónába mozgat minden tokent a piros, így 

ott 6 tokenje lesz, amiből várost tud lérehozni. 

Egy zónában sosem lehet egynél több város. Egyik játékosnak sem lehet 9-nél több városa; ha ez 

mégis megtörténne, a többlet városokat vissza kell fejleszteni. (lásd 43.65) Egy játékosnak mindig 

legalább 2 tokenje kell, hogy fenn legyen a táblán minden saját városa után, de várhat az E6 és E11 

események végéig, mielőtt bármilyen szükséges kiigazítást elvégezne. Új városokat sosem lehet 

építeni a játékosok eltartó képességet meghaladóan (lásd 2 token/város). 

A városok építését követően minden többlet lakosság a raktárba kerül. Egyetlen zónában sem 

haladhatja meg a tokenek száma az előírt maximumot (lásd  még Mezőgazdaság 53.8), és nem 

maradhatnak egy várossal azonos zónában tokenek. 

A városok építéséhez használt tokenek is a raktárba kerülnek. 

43.8. Kereskedelmi kártyák szerzése (E8): A játékosok annyi kereskedelmi kártyát szereznek a 

paklikból, amennyi városuk van, minden egyes pakliból egy kártyát elvéve, és az 1. paklival kezdve. 

Először a legkevesebb várossal rendelkező játékos húzza fel kártyáit, aztán a többiek városszámuk 

szerinti növekvő sorrendben. Ha egy pakli elfogyott, a játékos nem húzhat helyette másik pakliból, 

egyszerűen le kell mondania arról a kártyáról. 

A játékosok nem hozhatják nyilvánosságra, hogy mit húztak, mivel akár csapás kártyát is húzhatnak, 

amit majd igyekszenek elkereskedni. A piros hátlapú csapás kártyák természetesen láthatóak és be 

kell őket jelenteni. Ezeket nem lehet elkereskedni (lásd Csapások 43.11) 

Egy gazdag kincstárral rendelkező játékos fordulója során vásárolhat aranyat 18 token / arany kártya 

áron. 

(Ha „kalózkodás”-t húz valaki, akkor ahelyett, hogy a szokásos módon használná, lásd 52.9.-et.) 

43.9. Kereskedelem (E9): A kereskedelem végrehajtható egyszerre, ezért a kereskedelmi esemény 

elég zajos tud lenni. Bármennyi alku köthető és az ajánlatok változtathatók, felfüggeszthetők és 

visszavonhatók a játékosok közti nyílt tárgyalások során. Bármilyen kereskedelmi alkuban csak 2 

játékos vehet részt. A kereskedelem egy barter rendszer, amiben csak kereskedelmi kártyák 

használhatók, tokenek nem. Minden játékos adott számú kártyát kínál, mely 3 vagy több kártya lehet, 

közli a lapok össz pontértékét és megadja az egyik áru típusát. Az információnak valósnak kell lennie. 

Bármilyen más önkéntes, vagy kérésre közölt információ nem szükséges, hogy valós legyen. Egy 



- 13 - 

 

másik játékos ellenajánlatot tesz, hasonló módon.  Ha megállapodás születik, a két fél kicseréli a 

kártyákat – képpel lefelé. A kereskedelmi esemény addig folytatódik, amíg minden játékos be nem 

fejezi a kereskedést. (Az a játékos, akinek kevesebb, mint 3 kártyája van, nem tud kereskedni.) 

43.10 Kereskedelmi kártyák beváltása civilizációs kártyákra (E10): Ezt az eseményt a fejlődési 

táblázat szerinti fordított sorrendben kell végrehajtani, vagyis Egyiptom kezd és Afrika az utolsó. 

Minden soron következő játékosnak lehetősége van beváltani kereskedelmi kártyáiból néhányat vagy 

akár az összeset civilizációs kártyákra. Beadhat tokeneket a kincstárából, hogy kiegészítse a kártyákat 

a szükséges értékre. A kereskedelmi kártyák kombinált értékükön számítanak be. Nem lehetséges 

„váltani”, ha a kereskedelmi kártyák értéke meghaladja a szerzett civilizációs kártya értékét. Akár 

több civilizációs kártya is szerezhető egyszerre. Tokenek beadása pontosan a szükséges összegig 

történhet, nem lehet további tokeneket beadni. (Mivel ezáltal a raktárkészletet lehetne befolyásolni, 

ami pl. 43.64-nél előnyt jelenthetne!) 

Egy játékos egy féle civilizációs kártyából csak egyet tarthat, összesen pedig legfeljebb 11-et. 

A legtöbb civilizációs kártya beleszámít bizonyos más civilizációs kártyák árába. Speciális esetekben ez 

az érintett kártyákon szerepel. Általában pedig, minden kék (Művészetek) kártya 5 pontot számít 

bármely másik kék kártya vagy a Törvény kártya árába. Minden narancs (Ipar) kártya 10 pontot 

számít bármely másik narancs kártya vagy a Demokrácia kártya árába. Minden zöld (Tudományok) 

kártya 20 pontot számít bármely másik zöld kártya vagy a Filozófia kártya árába.  A rózsaszín 

(Polgárosodás) kártyák nem számítanak más kártyák árába, kivéve az Építészet és Irodalom kártyákat. 

Az árba való beszámítás halmozható bármennyi meglévő lap esetén, de egy kártya sem számítható 

be kétszer ugyanannak a lapnak a vásárlásakor, pl. az Építészet 15 pontot számít az Irodalom (mint a 

kártyán említett polgárosodási lap) vásárlásánál, de nem számít bele további 5-öt az Irodalomba, 

mint művészetbe. A Miszticizmus, Zene és Építészet 5+5+15=25 pontot számít bele a Törvény árába: 

az első kettő művészetként számít bele, az Építészet pedig speciálisan 15 pontot ad minden 

Polgárosodás lapért. Ugyanez a 3 lap 20+30+15= 65 pontot számítana be a Filozófia árába, a 

Miszticizmus mint tudomány, a másik kettő pedig speciális okból. A kártyák a megszerzésüket követő 

körtől számítanak be más kártyák vásárlásakor. 

A beváltott kereskedelmi kártyák képpel lefelé, a megfelelő pakli aljára kerülnek. A beváltott tokenek 

pedig a raktárba. 

A civilizációs kártyák sosem cserélhetnek gazdát, miután egyszer megszerezte azokat valaki, és 

eldobni sem lehet azokat. Ez nagyon fontossá teszi a stratégiai tervezést, mivel a játékosoknak 1000 

pontot kell elérniük, hogy az 5. korszakba léphessenek, és még ennél is jóval többet ahhoz, hogy 

nyerjenek. Mivel a magunknál tartható civilizációs kártyák száma korlátozva van, túl sok kis értékű 

kártya komoly hátrányt jelenthet, különösen azoknak a népeknek, amelyeknek 1400 pont kell a 

győzelemhez. 

43.11 Csapások megoldása (E11): Minden kereskedelmi kártyapakli alján (az elsőt kivéve) van egy 

csapás kártya (a részleteket lásd 52).  

A piros hátlapú csapás kártyákkal nem lehet kereskedni, be kell jelenteni és végrehajtani őket a lapot 

megszerző játékosnak. 
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A fekete hátlapú csapás kártyák viszont nem feltétlenül kerülnek kijátszásra és nem az a játékos 

hajtja végre azokat, aki először begyűjti. Ehelyett az ilyen kártyákat el kell kereskednie egy ügylet 

során, és aki tőle megkapja, annak kell végrehajtani. (Ő már senki másnak nem kereskedheti el.) 

Ezeknek a kártyáknak 0 a kereskedelmi értéke. A leírtak helyett a játékos, aki nem kereskedett el egy 

fekete hátlapú csapás kártyát (tehát itt csak arról van szó, aki elsőként begyűjtötte), megszabadulhat 

tőle az E12 esemény alatt vagy megtarthatja későbbi használatra. 

A csapásokat növekvő sorrendben kell végrehajtani, kezdve a Vulkán kitörés, földrengéssel és 

befejezve a kalózkodással. De egyik játékos sem hajthat végre 2-nél több csapást ugyanabban a 

körben; ha valaki 2-t végrehajtott, akkor minden továbbit amit végre szeretne hajtani, figyelmen kívül 

kell hagynia és visszatennie a megfelelő pakliba. (Bár ettől még egy játékos részesülhet a mások által 

végrehajtott csapások mellékhatásaiból függetlenül attól, hogy végrehajtott-e 2 csapást a sajátjai 

közül.) 

Miután az ÖSSZES csapás végre lett hajtva, a nem támogatott városok visszafejlődnek. 

A visszatett csapás kártyák képpel lefele, a megfelelő kereskedelmi pakli aljára kerülnek. 

43.12. A többlet kereskedelmi kártyák beadása (E12): A játékosok 6 kereskedelmi és fekete hátlapú 

csapás kártyát tarthatnak meg a következő körre. Minden többlet kártyát be kell adni és képpel lefelé 

a megfelelő pakli aljára tenni.  

43.13. A fejlődési táblázat módosítása (E13): Minden jelző mozgatható egy mezőt jobbra. Egy újabb 

korszak elérése előtt bizonyos minimum feltételeket teljesíteni kell. Ha ezek nem teljesülnek, akkor a 

jelző nem mozoghat ebben a körben. Ezen kívül, ha bármelyik korszakban (az elsőt kivéve) egy 

játékosnak nem marad városa E11 után, a jelzőjével vissza kell lépnie egy mezőt. A 2. korszakba való 

belépés előtt pedig 2 saját város kell.  

Egy játékosnak legalább 3 csoportból származó civilizációs kártyával kell rendelkeznie, vagyis a 4 

színből legalább 3-mal, mielőtt a 3. korszakba lép. Az a játékos például, akinél egy Miszticizmus (zöld 

és kék) és egy Szövés (narancs) kártya van, ezzel jogosult lesz a 3. korszakba lépni. 

A 4. korszakba lépéshez 7 civilizációs kártyával kell rendelkeznie egy játékosnak. 

Ahhoz, hogy egy játékos az 5. korszakba lépjen, rendelkeznie kell legalább 1000 pont összértékű 

civilizációs kártyával. Amint az 5. korszakba ér valaki, a továbbhaladásához az ott szereplő érték 

elérése szükséges, de most már beleszámíthatja a kincstárának és a megmaradt kereskedelmi 

kártyáinak értékét is a szükséges összegbe. Ha a játékos nem tudja a következő mezőn lévő 

pontszámot elérni, akkor a helyén marad, ha viszont kevesebbel fejezi be a kört, mint ami ahhoz a 

mezőhöz szükséges, amin éppen áll, akkor vissza kell lépnie egy mezőt. 

44. Győzelem: A győztes az első játékos, aki a fejlődési táblázaton a jelzőjét a játék végét jelző körre 

mozgatja. Ezt csak akkor teheti meg, ha elegendő pontja van a kilépéshez. Ez a lépés tekintendő a 

fejlődési táblázaton megtett utolsó lépésnek. 

Döntetlen esetén az a játékos a győztes, akinek a legmagasabb az összpontszáma civilizációs 

kártyákból, kereskedelmi kártyákból és a kincstárból. 
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5. ADATOK 

51. Kereskedelmi kártyák: A kereskedelmi kártyák paklija 74 kártyából áll. Ezek közül 66 

kereskedelmi árukat jelöl, melyek értéke 1 és 9 között mozog. Van továbbá 8 csapás kártya, ezek 

értéke 0, leírásukat lásd 52. 
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Ha valaki ugyanabból az áruból egynél többet tart, a kombináció értéke jelentősen megnövekszik. 

Gyakran jobban megéri ugyanabból a típusból sok kártyát tartani, mint néhányat olyan kártyákból, 

amik önmagukban magas értékűek. Például egy Arany önmagában 9 pont, de 3 Só együttesen 27 

pontot ér, pedig külön-külön mindegyik csak 3 pont. Abban a szélsőséges esetben, ha minden féle 

áru kártyából lenne egy, az a játékban összesen 48 pontot adna, ami megegyezik azzal az értékkel, 

amit 4 Só kártya ér. 

Annak kiszámolására, hogy azonos típusú árukártyák összértéke mennyi, itt egy képlet: 

A kártyák pontértékének összege, szorozva a kártyák számával. (Szerintem egyszerűbb így: kártyák 

száma a négyzeten x egy kártya értéke.) 

Azaz például 4 db 5 értékű Szövet kártya értéke = (4x5)x4=80. De nem szükséges számolni, mivel a 

kártyák számának megfelelő értékek szerepelnek magukon a kártyákon; 1-től 4 kártyából álló 

kombinációk a kártyák felső részén, nagyobb mennyiségek a kártyák alján. 

Különböző árukból még az azonos értékűek sem kombinálhatóak. Ezt a kombinált értéket használjuk 

minden tranzakcióban, amely több azonos kereskedelmi kártyát tartalmaz. 

Mivel minden körben minden egyes értékű kártyából csak egy szerezhető, ezért az azonos áruk 

gyűjtését megcélzó kereskedelem fontossága könnyen felértékelődhet. Az alábbi táblázat 

egyértelműen jelzi a Só, Gabona, Szövet és Bronz árukkal történő sikeres kereskedelemben  rejlő 

hatalmas lehetőségeket. 
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Árukártyák száma: 2 3 4 5 6 7 8 9 

1 Prém vagy Okker 4 9 16 25 36 49     

2 Vas vagy Papirusz 8 18 32 50         

3 Só 12 27 48 75 108 147 192 243 

4 Gabona 16 36 64 100 144 196 256   

5 Szövet 20 45 80 125 180 245     

6 Bronz 24 54 96 150 216       

7 Fűszer 28 63 112 175         

8 Ékszer 32 72 128           

9 Arany 36 81             

 

52. Csapás kártyák: Az első négy csapásnak piros hátlapja van és csak arra a játékosra vonatkozik, aki 

kihúzta a pakliból. Ezekkel sosem lehet kereskedni; végre kell hajtani őket, majd visszatenni a 

megfelelő pakli aljára. 

A második 4 csapásnak fekete hátlapja van. Ezt nem az a játékos hajtja végre, aki kihúzta, de ő is 

részesül a hatásából, ha elkereskedi más játékosnak. 

 

Az alábbi fejezetszámok a kártyán lévő számra hivatkoznak (pl. 52.3 = 3-as kártya). Minden csapás 

kártya értéke 0. 

52.1. Csapások megoldása: Tokenek és városok (hajók nem) egységnek számítanak csapások 

megoldásánál. Egy token 1 egységnek számít, egy város 5 egységnek. A kincstár és a hajók nem 

számítanak a csapásoknál. 

Eltérő rendelkezés hiányában, városok is szűnnek meg a csapások megoldásánál. Minden egyes város 

elvesztése egyenértékű azzal, mintha 5 egység elveszne. 
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Amikor egy város visszafejlődik, akkor a zóna eltartó képességének megfelelő számú token kerül a 

város helyére. (A Mezőgazdaság beleszámít ebbe az értékbe. lásd 53.8) 

Az eltávolított tokenek és városok visszakerülnek a raktárba. 

52.2. Vulkánkitörés, földrengés: Ha a játékosnak egységei vannak egy vulkánt tartalmazó zónában (a 

vulkán fehér háromszöggel van jelezve), minden a zónában lévő egység elveszik, függetlenül attól, 

hogy ki a tulajdonosuk. A Syracuse-nál és Cumae-nél lévő vulánok hatása mindkét határos zónára 

érvényes, ha a vulkán kitör. (Ha a játékosnak egynél több vulkán szomszédságában vannak egységei, 

ő dönt, melyik tör ki.) Ha a játékosnak nincsenek egységei egyetlen vulkán szomszédságában sem, 

elveszít egy földrengés miatt visszafejlődött várost és egy másik játékos egy városát is 

visszafejlesztheti, ha az egy a saját visszafejlődött városával szomszédos zónában van, még akkor is, 

ha a két város vízzel van elválasztva (pl. Rhodes és Miletus). 

52.3. Árvíz: A játékos 17 ártéren lévő egységet veszít. Ez azokat a tokeneket érinti, melyek az adott 

régió színénél sötétebb színű zónában vannak, de városokat csak akkor érint, ha a város helye fehér 

négyzettel van jelölve. Legfeljebb 10, más játékosokhoz tartozó egység is eltávolítható, ha ugyanazon 

az ártéren vannak. 

Ha egy játékosnál Mérnöktudomány kártya van, legfeljebb 7 egységet veszít árvíz esetén (lásd. 

53.11). 

52.4. Éhínség: A játékos 9 saját egységet veszít és utasíthat más játékosokat összesen 20 egységük 

levételére, de egy játékost legfeljebb 11 egység veszteségre. Az első játékos dönti el, hogy a többiek 

hány egységet vesztenek, de ők maguk döntik el, hogy melyek legyenek azok. Ha bármely játékosnál 

Fazekasság kártya van, csökkentheti a veszteségét 4 egységgel minden nála lévő Gabona kártya után 

(lásd. 53.2). 

52.5. Polgárháború: 35 egység elszakad, 15-öt maga a játékos választ, 20-at pedig egy általa kijelölt 

másik játékos. Ezek az egységek ideiglenesen az üres oldalukra fordulnak. A játékos ezután eldönti, 

hogy melyik csoporttal folytatja a játékot (a 35 szakadárral vagy a többivel). Majd az általa kijelölt 

személy bekebelezi a másik csoportot, és a saját színére változtatja őket. Az első játékos megtartja 

raktárát, hajóit, kincstárát, és a fejlődési táblázaton elfoglalt helyét. Ha a játékosnak kevesebb, mint 

35 egysége van, a Polgárháború hatástalan! A kijelölt bármelyik másik játékos lehet. (Értelmezésem 

szerint város is kijelölhető a 35 egységben, minden város 5 egységnek számít ilyenkor is.) 

Ha a játékosnál Filozófia kártya van, csak 15 egység szakad el, mindegyiket egy kijelölt személy 

választja ki, aki ez esetben az lesz, akinek a legtöbb tokene van a raktárában (Ez lehet maga a játékos 

is! Ilyenkor a sajátjai maradnak a tokenek??) Utána az előzők szerint folytatódik az eljárás (lásd. 

53.15). 

Ha a játékosnál Demokrácia kártya van (és nincs Filozófia), 45 egység szakad el. 15-öt maga a játékos 

választ, 30-at pedig egy általa kijelölt másik játékos (lásd. 53.14) . 

(Abban az esetben, ha a tokenek vagy városok hiánya gátolja a szokásos eljárást, lásd 6.) 
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52.6. Járvány: A Járvány lapot megkapó játékos veszít 16 egységet. A játékos által választott más 

játékosok pedig veszítenek legfeljebb 25 egységet (de egy játékost legfeljebb 10 egységet veszíthet) 

és a játékos, akitől származik a Járvány kártya, immunis, nincs rá hatással a Járvány!  Nem maradhat 

egy zóna se lakatlan és a városok ha részesei a Járványnak, 1 tokenre cserélendők, ez úgy számít 

mintha 4 egység veszett volna el. A lakatlanság elkerülésének betartása miatt kisebb lehet a 

veszteség, mint amennyi egyébként lenne. 

Ha a Járványt megkapó játékosnál Orvostudomány kártya van, csak 11 egységet veszít, bármely más 

játékosnál ha Orvostudomány kártya van, nem veszíthet 5 egységnél többet (lásd. 53.12). 

52.7. Lázadás: Ha a Lázadás lapot megkapó játékosnak több mint 4 városa van, a többlet városai 

visszafejlődnek. Ha van nála Törvény kártya, akkor csak 5-nél több városa esetén fejlődnek vissza 

városai, ha pedig Demokrácia kártyája van, akkor csak 6-nál több esetén (lásd. 53.13). 

52.8. Képrombolás és eretnekség: Aki ezt a lapot megkapja, annak 4 városa visszafejlődik. 

Elrendelheti más játékosokhoz tartozó 2 további város visszafejlődését is. Ha van nála Törvény kártya, 

akkor csak 3, ha pedig Filozófia kártya, akkor csak 2 városa fejlődik vissza. (Ha pedig egy másik 

játékosnál Törvény kártya van, nem fejlődhet vissza egynél több, ha pedig Filozófia kártyája van, 

akkor egy városa sem.) (lásd. 53.13 ill. 53.15) 

52.9. Kalózkodás: A Kalózkodás lapot megkapó játékos veszít egy parti várost a neki a kártyát 

elkereskedő játékos minden saját hajója után. Ezek a hajók bárhol lehetnek, ahol vízi kapcsolódás van 

a támadás alatti városhoz, de olyan helyen kell lenniük, ami nincs elválasztva földdel a várostól. A 

parti város egy tengert tartalmazó zónában lévő város. 

 

53. Civilizációs kártyák: A Miszticizmust 

kivéve minden civilizációs kártya ad valami 

speciális képességet vagy védettséget a 

tulajdonosának, ahogy az alábbiakban 

olvasható: 

53.1. Szövés: A hajók egy extra területet 

mozoghatnak, de legfeljebb 4 helyett 5 

területet. 

53.2: Fazekasság: Gabonával kombinálva 

csökkenti az éhínség hatását (lásd. 52.4). 

53.3. Dráma & költészet: 20 pontot 

számít bele az Irodalom árába. 

53.4. Zene: 30 pontot számít bele a 

Filozófia árába. 
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53.5. Építészet: 15 pontot számít minden Polgári (rózsaszín) lap árába. 

53.6. Csillagászat: Lehetővé teszi a hajók számára a nyílt tengeren történő utazást (lásd 31 ill. 43.5). 

53.7. Fémfeldolgozás: Ha egy konfliktusban egy játékosnak van Fémfeldolgozás kártyája, az 

ellenfelének akkor is előbb kell levenni a tokeneit, ha egyébként ő az erősebb. Ha mindkét félnek van 

ilyen lapja, akkor egyiknek sincs hatása (lásd 43.61 ill. 43.63). 

53.8. Mezőgazdaság: A lap tulajdonosa számára bármely zónában, ahol jelen van, eggyel nő a 

lakossági korlát. Konfliktus alatt a lap hatástalan, mint ahogy akkor is, ha különböző tokenek vannak 

egy területen. 

53.9. Pénzverés: A lap tulajdonosa minden körben rögzítheti adója szintjét városonként 1, 2 vagy 3 

tokenben. Az adott körben minden városa után ennyi adót kell beszednie. 

53.10. Irodalom: 25 pontot számít bele a Törvény, a Demokrácia és Filozófia árába. 

53.11. Mérnöktudomány: Csökkenti az Árvíz hatását (lásd 52.3) és erősíti a városok védelmét: 7 

helyett legalább 8 token szükséges egy támadónak egy város megszerzéséhez (lásd 43.62). 

53.12. Orvostudomány: Csökkenti a Járvány hatását (lásd 52.6). 

53.13. Törvény: Szükséges a Demokráciához és a Filozófiához. Csökkenti a Lázadás, valamint a 

Képrombolás & eretnekség hatását (lásd 52.7 ill. 52.8). 

53.14. Demokrácia: Csökkenti a Polgárháború és a Lázadás hatását (lásd 52.5 ill. 52.7). 

53.15. Filozófia: Csökkenti a Képrombolás & eretnekség hatását, valamint módosítja a Polgárháborút 

(lásd 52.5 ill. 52.8). 

54. Civilizációs kártyák értéke és engedmények: Minden civilizációs kártyának van egy pontértéke, 

amit a kártya alján-közepén lévő szám mutat. A cím szegélyének színe meghatározza a csoportot, 

amelybe a kártya tartozik: Művészetek: kék, Tudományok: zöld, Ipar: narancs, Polgárosodás: 

rózsaszín. Néhány kártya 2 csoportba is tartozik. (lásd 35)  

A kártyák geometriai alakzatokat is tartalmaznak, melyek megadják, hogy hány pontot számítanak 

bele bármely másik, azonos csoportba tartozó kártya árába (lásd 43.10). A Törvény, a Demokrácia és 

a Filozófia nem számít bele más kártyák árába, de rájuk nézve jár engedmény a Művészetek, Ipar ill. 

Tudományok révén. 

Minden kártyából 4 db van, kivéve a Miszticizmust (3), Demokráciát (5), Filozófiát (5), Építészetet (6), 

Irodalmat (6) és a Törvényt (7). (Összesen tehát 72 db civilizációs kártya van.) 

6. SPECIÁLIS ESETEK 

60. Általános leírás: Egy hosszú és komplex játékban sok játékos esetén elkerülhetetlen, hogy időről 

időre különböző szokatlan helyzetek (akciók szokatlan kombinációi) állnak elő. Ha ezeket 

hozzáadnánk az általános szabályhoz, az terjedelmes és nehezen követhető lenne első olvasatra. 

Ezekkel a kérdésekkel nem szükséges előre foglalkozni, mert hasonló körülmények nagyon kis 
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valószínűséggel részei a stratégiai tervnek, kivéve a legtapasztaltabb játékosokat. Ennek ellenére 

szükséges, hogy ezek az esetek is megfelelően meg legyenek oldva, ha előfordulnak, és remélhetően 

ez a rész eleget tesz ennek a követelménynek, részben szabályok, részben vezérelvek formájában. 

61. Besorolás: A „Civilization”-ban speciális esetek valószínűleg a következőkkel kapcsolatban 

merülnek fel: 

(62) Sorrend 

(63) Több mint 2 játékost érintő akciók 

(64) Városok hiánya 

(65) Tokenek hiánya 

 65.1 A raktárban 

 65.2 A kincstárban 

 65.3. A játéktáblán 

(66) Hibák 

62. Sorrend: Ettől eltérő szabály hiányában, döntetlen esetén a játékosoknak mindig a fejlődési 

táblázaton szereplő sorrendben kell cselekedniük, tehát elsőként Afrika, utolsóként Egyiptom jön, 

amikor számít a sorrend. Ezt a sorrendet kell alkalmazni például annak eldöntésére, hogy ki 

következik egy különleges akcióban, mondjuk egy felkelés esetén ha két vagy több játékosnak azonos 

számú tokene van a raktárában. 

Konfliktusok megoldásánál csak akkor fontos a játékos sorend, ha lehetséges a token hiány. Ilyen 

esetekben először csak a tokenek közti konfliktusokat kell megoldani, utána a tokenek és városok 

közti konfliktusokat. Kezdve az Afrika részvételével zajló konfliktusokkal, utána Itália, majd Illyria 

részvételével zajló konfliktusokkal, stb. 

63. Több mint 2 játékost érintő akciók: Ezeket egyéni akciókra kell osztani és a fenti módon kezelni 

(lásd 62). 

64. Városok hiánya: E7 alatt ez csak a megépíthető városok számát korlátozza. Egy város hiánya csak 

felkelés megoldásakor vagy polgárháborút követően kritikus. Az első esetben használjátok a 43.1-nél 

leírt eljárást. Polgárháború esetén pedig egy játékos által megszerzett többlet városok pontosan 

ugyanúgy kezelendők, mint a felkelésnél (vagyis elvesznek, lásd 43.1). (Előfordulhat, hogy egy város 

visszakerül az eredeti játékoshoz!) 

65.1. Tokenek hiánya a raktárban: A hiány hatásai a kiváltó körülmények függvényében: 

- E1 során: Lásd felkelésnél, 43.1. 

- E2 során: Egyszerűen a lakosság növekedési lehetőségét korlátozza. Lásd 43.2. 

- E6 során: Támadás alatt álló város feladása, lásd 43.64 ill. 62. 
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- E7 és E11 során: Azok a városok, amelyek különben visszafejlődnének, ehelyett 

megszűnnek. (Kivéve Polgárháború esetén.) 

- Polgárháború esetén: A raktárában legtöbb tokennel rendelkező játékos vállalja át a 

többlet tokeneket (ha a kijelölt személy raktára nem elég nagy?!). 

65.2. Tokenek hiánya a kincstárban: Nincs kritikus hatása. 

65.3 Tokenek hiánya a játéktáblán: Ez csak akkor kritikus, ha nincs elég token a játékos városainak 

ellátására. Ez esetben a többlet városokat vissza kell fejleszteni 43.65 szerint. 

66. Hibák: Amennyiben megoldható, akkor azzal kell orvosolni a hibát, hogy a helyes helyzetet 

visszaállítjuk. Ha a visszaállítás nem lehetséges, mert a hiba már más mozgásokra is kihatással volt, 

akkor a hibát okozónak büntetést kell fizetnie, amennyiben az akciójával előnyre tett szert. Ebben az 

esetben a vétkes játékos nem mozgathatja előre a jelölőjét ebben a fordulóban az E13 esemény 

során. 

7. EGYSZERŰSÍTETT ÉS RÖVIDÍTETT JÁTÉKMÓDOK 

71. Nomádok és tengerészek játéka: Ez egy területszerzős játék legfeljebb 4 főig. Ez gyors és elég 

egyszerű, de nem annyira könnyű, mint amilyennek látszik. 

Használjátok az egész táblát és minden játékos egy készletnyi tokent. Ne használjátok a négyzet alakú 

városokat és a kártyákat se! Tegyétek egy megfelelő jelzőt a fejlődési táblázat felső sorába, hogy 

körjelzőként használjátok és minden egyes kör után mozgassátok egy mezőnyit jobbra, a start nyílról 

kezdve. 

Olvassátok el 32-t, de hagyjátok figyelmen kívül a város helyeket, ártereket és vulkánokat. Nyílt 

tengeren át lehet menni hajóval, de nem maradhatnak hajók a fordulók között ilyen zónákban. 

Válasszatok kezdő pozíciót, melynek jól elkülönítettnek kell lennie, lásd 42, de fontos, hogy ebben a 

játékváltozatban nincs szükségük a játékosoknak saját jelzőre a fejlődési táblázaton. 

A 43, 43.2, 43.4 és 43.5 részeket kell csak használni a fordulók során, plusz: 

Speciális szabály: Nem mozgatható token olyan zónába, ahol már van másik játékos. Ezenkívül a 

hajók építési ill. fenntartási költségét az adott zónából kell beszedni, mivel nincs kincstár, a mozgás 

sorrendje pedig a fejlődési táblázatnak megfelelő sorrend, mivel nincs Népszámlálás (lásd 43.5). 

A győztes az a játékos, aki a játék végén a legnagyobb számú zónában jelen van (ez nem feltétlen 

ugyanaz a játékos, akinek a legtöbb tokene van a táblán). Ez a játék nem teljesen igazságos, mivel 

néhány kiindulási pozíció előnyt jelent. 

72. Földművesek és polgárok: A fentiek (lásd 71) mind igazak erre a változatra is, kivéve, hogy a 

városokat és a fejlődési táblázatot pontosan úgy kell használni, mint a teljes játékban. A fejlődési 

táblán a 3. korszakba lépés feltételét figyelem kívül kell hagyni és a 2. háromszögű jel eléréséig kell 

játszani. Ha több játékos egyszerre éri el a jelet, a legtöbb várossal rendelkező játékos a győztes. 



- 23 - 

 

Olvassátok el 31, 32 és 33 részeket. Hagyjátok figyelmen kívül az ártereket és vulkánokat, a nyílt 

tengereket pedig használjátok úgy, mint az előbb (lásd 71). Kezdést lásd 42, a kereskedelmi kártyákat 

használjátok a kezdősorrend eldöntésére, de más kártyát ne használjatok. 

A 43, 43.2, 43.7 és 43.13 részeket használjátok a játékhoz. Mint fentebb (lásd 71), a hajók építési ill. 

fenntartási költségét az adott zónából kell beszedni, de ezúttal használjátok az E5-ben leírt 

Népszámlálást (lásd 43.5) a játékos sorrend eldöntésére. Ne használjátok a fenti (lásd 71) speciális 

szabályt, a konfliktusokat pedig oldjátok meg 43.6 szerint. 

Ha túl könnyűnek találjátok ennek a játékmódnak a győzelmi feltételeit, rövidíthetitek egy vagy két 

körrel a játékot. 

73. A teljes változat rövidített változata: A teljes játék rövidített változata befejezhető, amikor a 2., 

3. vagy 4. háromszögű jelet eléri valaki a fejlődési táblázaton. (Vagyis a táblázaton a kezdést követő 

9., 12. vagy 14. lépés után.) Más módon nem érhet véget a játék. A Miszticizmus kártyákat leszámítva 

(amelyek nem szerepelnek ebben a játékmódban) minden más tekintetben a szokásos szabályokat 

kell használni. 

A játékelemek kinézete az alábbi hagyományokat követi és az egyes elemek az alábbi nemzetek 

képviseletére használhatók: 

LEÍRÁS FORRÁS KULTÚRA SZÍN 

Bikafej Minószi vallás CRETE Fehér 

Szent íbisz Sírfestmények EGYPT Narancs 

Bagoly szimbólum Athéni szimbólum ILLYRIA vagy THRACE Lila 

Elefánt Karthagói AFRICA Zöld 

Liba Díszes váza ASIA Fekete 

Szárnyas bika Kapu faragványok ASSYRIA Kék 

Szfinx Perzsa hagyomány BABYLON Piros 

 

A dobozfedőn lévő alakok balról jobbra: 

Görög Hoplita, Kr. e. 700-600 
Emoreus nő, Kr. e. 2000-1700 
Jerikó területéről származó farmer, Kr. e. 3500-2000  
Király ünnepi ruhában, Babylon, Kr. e. 1900-1590 
Egyiptomi pap, Új Királyság, Kr. e. 1570-1085 
Egyiptomi királynő, Új Királyság, Kr. e.1570-1085 
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