CIVILIZATION (1980)

A torténelem hajnalatdél Kr. e. 250-ig.

A Civilization egy 2-7 f6vel jatszhatd jaték, mely egy Kelet-Mediterraniumot és Kozel-Keletet
tartalmazo térképen jatszédik. A térképen kiilonb6z6 nemzetek hajtjdk végre mozgdsukat, és
kerlilnek egymassal kdlcsonhatdsba; minden egyes nemzetet egy kiilon jatékos iranyit.

Bar a csatak és a terdleti stratégia fontos, ez nem egy haborus jaték, mivel nem csatak segitségével
lehet nyerni. Ehelyett a jaték célja az, hogy egy bizonyos szint( atfogd fejlettséget kell szerezni
kulturalis, gazdasagi és politikai téren, és inkabb az ebbdl fakadd rivalizalasnak kdszénhet6en
keletkeznek konfliktusok (mintsem azzal a szandékkal, hogy megsemmisitsiik a masik jatékost).
Nomadok és foldmivesek, harcosok és kereskeddk, iparosok és polgarok mind fontos szerepet
jatszanak a jatékban, de egyik sem kezelhet6 kiilon, a jatékosoknak folyamatosan valtogatniuk kell az
egyes szempontok kozott, mindig masra helyezve a hangsulyt annak érdekében, hogy elérjék a
gyGzelmet jelentd egyensulyt.

1.BEVEZETES

Minden jatékos egy egységgel kezd, majd minden kdorben mozog és noveli a lakossagat, azzal a céllal,
hogy jol védhetd és termékeny teriletet foglaljon maganak a tablan. Ez jelképezi a nomad torzsek
utazasait és torekvését egy élheté otthon felkutatasara.

Amint a tabla valamely részén a lakossag eléri azt a korlatot, amennyit el tud Iatni az adott kdrnyék,
hatar menti haboru kezdddik a legjobb teriiletekért, de az agresszidval torténg terjeszkedés
lehetdségeit behatdrolja a terlletek embervesztesége. A ndvekedési kényszer egy nagyon hasznos
megnyilvanulasa a vdrosok épitése, melyek tobb embernek adnak helyet és jobban ellen tudnak allni
a tdmadasoknak. A varosok alapitasa, azok mez6gazdasagi hatorszag szilkséglete és addbevételei
révén egy kozos alapot teremt az egész allam szamara, de egyben terhet is ré fenntartéira.

A varosiasodas tulsagosan gyors lteme elkerilhetetlenil az er6forrasokat meghaladé bevételekhez
(inflacid) vezet, ami stagnalast okoz. A varosoknak elengedhetetlen a jolét biztositdsa egy fejlett
civilizacié fenntartasahoz, de hacsak nem a kereskedelemre épliil ez a jolét, a nemzetet le fogjak
hagyni mas, nala lendiletesebb nemzetek. A kereskedelem, bar nem nélkil6zi a veszélyeket idegen
filozofiak és jarvanyok formajaban, melyek katasztrofalis hatdssal lehetnek egy népre, mégis ezek a
csapasok olyan lendiiletet adhatnak, amelybdl egy jél szervezett tarsadalom Uj médokon néhet
tovabb és valhat még nagyobba.

2. LEiRAS

20. El6zetes megjegyzés: A jatéknak egyszer(ibb és révidebb jatékmaddjai is vannak. Ezek kiilondsen
alkalmasak kezd6k és gyerekek szamara, illetve ha korlatozott id6 all rendelkezésre. Ezeket a
valtozatokat Iasd a 7. fejezetben. Ha minden jatékos szamadra Uj a ,Civilization” jaték, javasoljuk, hogy
a teljes jaték eldtt egy vagy két ilyen (egyszerisitett) menetet jatsszatok le. Nem lehet egy ilyen
nagysagrend(i jatékban rejlé 6sszes lehetGséget a szabalyok egyszer( elolvasasaval helyesen
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értékelni, és egybdl a teljes jatékkal vald kezdés elkeriilhetetlendl taktikai és stratégiai hibakhoz
vezet.

21. Téma és célok: A jaték célja els6ként elérni a tabla aljan 1évé fejlédési tablazat végét. Ehhez
1000-nél is tobb pontra van sziikség. A jaték elején minden jatékosnak 1 db 1 érték( tokenje van.
Minden korben Ujabb tokeneket lehet a tablara tenni, de mivel jatékosonként kb. 50 token all
rendelkezésre (jatékosszamtol fligg ezek pontos szama), ezért a terjeszkedés mas eszkozeire is
szlikség lesz. 6 tokennel létrehozhatunk egy varost, a varosok pedig alkalmasak 1-9 értékdi
kereskedelmi kartydk gyUjtésére, melyek kombinalt értéke jelent6sen megnovekedhet, legalabb 4, de
akar 256 pont is lehet. Kereskedelmi kartyak és kincstarban |évé tokenek civilizacids kartyakra
cserélhet6k, melyek értéke 30 és 240 kozott valtozik. Ezek a jaték végéhez sziikséges 6sszérték
elérésének elemi eszkozei.

3. A JATEK RESZEI

31. Jatéktabla: A tabla 4 nagyobb részbdl all, melyek zéndkra vannak osztva. A zonak legtobbje
tartalmaz egy szines korben [évé szamot, mely meghatarozza, hogy legfeljebb mennyi lakossag token
tartdzkodhat ott (lasd még Mez6gazdasag, 53.8) . Néhany esetben a zénahatart megszakitja valami
egyéb részlet, de ettdl azt még folytonosnak kell tekinteni.

Néhdany zéna varos helyeket is tartalmaz, ezeket kis négyzetek jeldlik.

4 kiilonb6z6 szind régid van, valamint tengeri teriletek. 6-nal kevesebb jatékos esetén nem
haszndlunk minden régidt, lasd 42. (A tengeri terliletek viszont, amelyek nem tartalmaznak
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szarazfoldet, jatékos szamtdl flggetleniil hasznalatban vannak!) Van 4 artér, melyek az adott régié
szinénél sotétebb szinnel vannak jel6lve, és 3 vulkan, melyeket fehér haromszog jelez.

Tokenek atléphetnek szarazféldi hatarokat, de vizi hatdrokat csak hajok segitségével. Nyilt tengeren
viszont még hajoval sem lehet atmenni (lasd még Csillagaszat 53.6). Egy zonan beliil 1évé tobb sziget
egy szigetnek tekintendé a szabalyok szempontjabdl.

Fejl6dési tablazat: 9 sora van, mindegyik megfelel a tablan 1év6 egyik nemzetnek (Iasd 42). Minden
jatékos egy jelz6t mozgat az egyik sor bal oldalatél a jobb oldala felé. Minden sor 15 mezébél all,
plusz a start és cél mez6. A tablazat 5 korszakra van osztva, amelyek nem azonos hosszusaguak az
egyes sorokon. Az utolsé korszakban némelyik mezén szam taldlhatd, az adott érték elérése
szlikséges a mezbre |épéshez, ezek a szamok szintén kiilénboz6ek az egyes sorokon.

Alapvetéen minden kor végén mozgathatd egy mezbnyit a jelz6, de egy Uj korszak eléréséhez
legalabb az alabbi feltételek teljesitése sziikséges:

2. korszakhoz: 2 varos

3. korszakhoz: 3 kiilonb6z6 csoportbdl szerzett civilizacids kartya

4. korszakhoz: 7 civilizacids kartya

5. korszakhoz: civilizacios kartyak 6sszesen 1000 pont értékben

A jatéktabla tartalmazza a kereskedelmi kartyapaklik helyeit és lakossag szamlalasi tablazatot is.

32. Jaték kellékek: Minden jatékos
kap a megfeleld szinben 56 kor
alaku tokent, 9 négyzet alaku
varost, 4 hajét és 1-1 jelz6t a
fejl6dési tablazathoz és a lakossdg
szamldldsi tabldzathoz————»

BEVOLKERUNGS |




Tokenek a tablara és a jatékos kincstaraba jatszhatdk ki. Tokeneket és mas kellékeket, amik
nincsenek hasznalatban, a jatékosok raktarukban tartjak. 7 jatékos esetén minden jatékos csak 48
tokent kap, a tobbit eltavolitjuk a jatékbdl.

33. Jatékostabla: Minden jatékosnak van egy kiilon tablaja, amelyen kiilon helye van a kincstaranak
és a raktaranak. Ezen kivil a tdbla 6sszefoglalja a jaték eseményeit.

34. Kereskedelmi kartyak és csapas kartyak: A kereskedelmi kartyak 11 féle arut jeldlnek 1-9
értékben. A kereskedelmi kartydk értéke né tobb azonos tipusu tartdsa esetén (lasd 51). Ez a
kdrtyapakli tartalmaz 8 csapas kartyat is, melyek leirasat lasd az 52. pontban. (Osszesen 74 db
kereskedelmi és csapds kdrtya van.)

35. Civilizacids kartyak: Ezek a civilizacié 16 fontos vivmanyat jelképezik. 4 csoportba vannak osztva,
melyeket szinlik azonosit. Néhany kdrtya 2 csoportba is tartozik. (M{vészetek: kék, Tudomanyok:
z6ld, Ipar: narancs, Polgarosodas: rozsaszin) (Osszesen 72 db civilizdciés kdrtya van.)

4. A JATEK MENETE

40. Osszegzés: Egy teriilet birtokldsdt a térképen tokenekkel jeldljiik. Minden kérben még egy token
adhato azokhoz a zéndkhoz, amelyek mdr tartalmaznak egy tokent adott szinbdl és 2 token adhato
azokhoz a zéndkhoz, amelyek 2 vagy tébb tokent tartalmaznak (adott szinbdl).

Minden kérben minden token 1 hatdron mozoghat dat. Egy vdros helyet tartalmazé zéndban Iévé 6
tokenbdl létrehozhato egy vdros.

A vdrosok addznak a kincstdrba és minden kérben kereskedelmi kdrtydkat gylijtenek. A kereskedelmi
kartydkat a jatékosok cserélgethetik egymds kézt, hogy nagyobb értékii kombindciokat hozzanak
létre.

Kereskedelmi kdrtydk és kincstdrban Iévé tokenek civilizdcids kdrtydkra valthatdk, amelyek specidlis
képességeket és mentességeket adnak tulajdonosuknak.

41. Jatékmenet: A jaték korokbél, egy kor pedig események sorozatabdl all. Minden esemény sordn a
jatékosok sorban vagy egyszerre megteszik |épéseiket, az esemény tipusatdl fliggéen. Amikor
mindenki végzett, johet a kdvetkez6 esemény és igy tovabb: amikor a teljes esemény sorozat
végrehaijtasra keriilt, a kor véget ér. Kezd6dhet a kdvetkezs kor.

Altaldban 16-20 kérbél all egy jaték és minden kdrben 13 esemény van. A jaték korai szakaszéban
tulajdonképpen csak kevés torténik meg a lehetséges események koziil, de mindet a megfelelé
sorrendben végre kell hajtani, egyszerlen kihagyva koziilik azokat, amelyek éppen nem sziikségesek.
Bizonyos esetekben egy esemény azonnali kévetkezménye sziikségessé tehet masodlagos akcidkat. A
lentebb taldlhatd esemény tdbldzatban ezek zardjelbe vannak téve.

42. Kezdés: Allitsatok 6ssze a jatéktablat! Valogassatok szét a kereskedelmi kartyakat értékiik szerint

kiilon paklikba, a paklikat tegyétek képpel lefelé a megfelelé helyre, tegyetek egy csapas kartyat

minden egyes pakli aljara kivéve az elsé paklit (a kiilonb6z6 1-es és 2-es értékl kartyakat el6szor

Ossze kell keverni egymassal). (Bdr ez a szabdlybdl nem derfiil ki egyértelmiien, a tabldn Iévé

szévegbdl viszont kévetkezik, hogy minden csapds kdrtya a szamdnak megfelelS pakli aljdra kerdil!)
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A civilizacids kartyakat tegyétek jol lathatd helyre!

Vegyetek el kiilonboz6 kereskedelmi paklikbdl 1-1 kartyat gy, hogy minden jatékosnak jusson egy!
Keverjétek meg és osszatok mindenkinek egyet! Ez meghatarozza a sorrendet, amely alapjan a
jatékosok kivalaszthatnak egy-egy nemzetet. Az a jatékos, akinek a legalacsonyabb szam lett osztva,
valaszt az aldbbi listabdl, 6t koveti a masodik legkisebb kartyat kapd jatékos stb. Miutdn minden
jatékos kivalasztotta nemzetét, a kiosztott kereskedelmi kartyakat tegyétek vissza a sajat paklijukba.

Hasznalhaté nemzetek MISZTICIZMUS kartyak

Jatékosszam Régiok
& (kiindulasi hely) hasznlata

Asia (Hattusas)
2 barnassarga Crete (Knossos) Csak 1
Thrace (Odessus)

Asia (Hattusas)

Crete (Knossos)

L i Illyria ('5' z6na a tabla északi
barndssarga és L,
3 i | részén) Csak 1
rézsaszin o
Italy (Tarquinii)

Thrace ('3' zéna a tabla északi

részén)




Asia ('2' z6na a tabla északi zold
részén)
Assyria ('2' zéna a tabla északkeleti
4 barndssarga és zold |részén) Csak 2
Babylon (Susa)
Crete (Knossos)
Thrace (Odessus)

Africa (Carthage)
Asia ('2' zona a tabla északi részén)
Assyria ('2' zéna a tala északkeleti
mind, kivéve a részén)
5 Csak 2
rézsaszint Babylon (Susa)
Crete (Knossos)
Egypt (Hieraconpolis)
Thrace (Odessus)

Africa (Carthage)
Asia ('2' zona a tabla északi részén)
Assyria ('2' zéna a tala északkeleti
részén)
Babylon (Susa)
. Crete (Knossos) .
6 vagy 7 mind . . Mind a 3
Egypt (Hieraconpolis)
Illyria ('5' z6na a tabla északi
részén)
Italy (Tarquinii)
Thrace ('3' zéna a tabla északi
részén)

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

Minden jatékos kap egy készletnyi jel6lGt, és egyik négyzet alaku jelzGjét a fejlédési tablazat
megfelel6 soranak kezdd nyilara teszi, (mdsikat a lakossdg szamldldsi tabldzathoz), egy kor alaku

« sz

43. Események: A kovetkez6 esemény tablazat amellett, hogy definidlja egy kérben eléforduld
események sorrendjét, a jatékszabaly altalanos indexéiil is szolgdl. Erdemes megjegyezni, hogy az E2,
ES5, E7, E9 és E10 események azok, amelyek a jaték magjat alkotjak. Valdszinlleg ezen események
megtétele soran szililetnek meg azok a dontések, amelyek a legnagyobb hatassal lesznek az
eredményre.



A *-gal jelolt eseményeket a jatékosok eldirt sorrendjében kell végrehajtani. A tébbi esemény
végrehajthato egyszerre.

43.1 [E1 |AdOk beszedése (felkelések) Csak ha vannak varosok
43.2 |[E2 |Lakossag novekedés Mindig

43.3 |[E3  |Népszamlalas Mindig

43.4 |[E4 |Hajok épitése (tobblet hajok eltavolitasa) Igény esetén

43,5 [*E5 |Mozgas Mindig

Konfliktusok (varosok feladasa és nem tamogatott o .
43.6 |E6 , . o Ha szilikséges E5 utan
varosok visszafejlédése)

43.7 |E7 |Vdrosok épitése (tobblet lakosok eltavolitasa) Igény esetén

43.8 |*E8 |Kereskedelmi kartydk szerzése (Arany vasarlas) Ha vannak vdrosok

Ha vannak kézben kereskedelmi
43.9 E9 |Kereskedelem L )
kartyak (min. 3)

Kereskedelmi kartyak bevaltasa és kincstarbdl i .
4310 *e10| . , .. . ., Igény esetén
torténd kiegészités

. Csapasok megoldasa (nem tamogatott varosok o
43.11 |*E11 visszafejlédése) Ha E8 and E9 kivaltja

43.11 |[E12 |Tobblet kereskedelmi kartyak beaddsa Ha szlikséges
43.12 [E13 |A fejl6dési tablazat modositasa Mindig

43.1. Add6zas (E1): Ha egy jatékosnak varosai vannak, varosonként 2 tokent be kell fizetnie a
kincstaraba (lasd még Pénzverés 53.9). Ha a jatékosnak nincs a varosai addjanak befizetéséhez elég
tokenje a raktaraban, akkor felkelés tor ki.

Felkelés: Ha felkelés tor ki, akkor az a jatékos, akinek a raktaraban a legtébb tokenje van adéi
kifizetése utdn, kivdlasztja a ldzado varosokat és atveszi 6ket. Csak annyi vdrost vehet at, amennyi
utan az eredeti tulajdonos nem tudta kifizetni az adét. Az dtvevd jatékos kicseréli a varosokat a sajat
szinére. Ha nincs az atvételhez elég varosa a raktaraban, akkor a fennmaradd varosokat a kévetkezd
legnagyobb raktarkészlet( jatékos veszi at, és igy tovabb.



Egy felkelés miatt varosokat atvevd jatékos nem fizet addt az atvett varosok utan a kovetkez6 korig.
Ezen kivil, azok a varosok, amelyek felkelés miatt valtottak tulajdonost, ,,nem tdmogatott” varosok
maradhatnak a kovetkez6 Lakossag novekedés (E2) eseményig (ez értelmezésem szerint a kbvetkezé
kéri E2 esemény, de nem értem, miért E2 lett megadva, ugyanis a nem tdmogatott varosok miatti
kiigazitds csak E6 és E11 események sordn térténik).

43.2 Lakossag novekedés (E2): Minden jatékos egy tokent ad minden olyan zéndhoz, ahol mar van
tokene és 2 tokent minden olyan zénahoz, ahol mar legalabb 2 tokene van. Minden lehetséges
novekedést teljesiteni kell, de ha a jatékosnak nincs elegendd tokene a raktaraban az dsszes
novekedés végrehajtasahoz, szabadon eldontheti, hogyan osztja szét tokeneit.

Ez egy példa a névekedésre.

(Javaslat: els6ként noveljétek a legnagyobb lakossagu zénakat, kilonben nem biztos, hogy kévetni
tudjatok, hogy melyik zonak lakossaga lett novelve.)

43.3. Népszamlalas (E3): Minden jatékosnak meg kell szamolnia a tablan Iévé tokenjeit és a
megfelel6 helyre tolni az erre szolgaldé négyzet alaku jelz6jét a lakossag szamlalasi tablazaton. (Ez
hivatott elddnteni a jatékos sorendet az E5 eseménynél.)

43.4. Hajok épitése (E4): A hajok képessé teszik a tokeneket a tengeren keresztiil torténé mozgasra.
Minden hajo épitése 2 tokenbe keril, egy mar meglévé hajé fenntartasi koltsége pedig 1 token. A
hajok épitési ill. fenntartdsi koltsége altaldban a kincstarbdl kerdl kifizetésre, de a koltség az adott
z6nabdl is beszedhetd, a sziikséges tokeneket el kell tavolitani a tablardl. Hajok barmely tengerparti
zénaban épithet6k.

A fizetésre hasznalt tokenek visszakerilnek a raktarba. Azok a hajok, amelyek fenntartasat a
tulajdonos nem biztositja, eltavolitasra keriilnek a tablardl és visszakeriilnek a raktarba.

43.5. Mozgas (E5): Ez alatt az esemény alatt a jatékosok a Népszamlalas (E3) altal meghatarozott
sorrendben Iépnek. Az a jatékos |ép elGszor, akinek a legtdobb tokene van a tablan. (Ezzel
elkerilhet6ek az abbdl adddd komplikaciok, hogy egyik jatékos |épése befolyasolja a tobbieket. Ez
egyben el6nyt is ad a késGbb kovetkez6 jatékosoknak, amennyiben reagalni tudnak egy felmerlt
helyzetre és ez kompenzalja a kisebb harci erejiiket.)
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Minden sajat tokennel lehet egyet |épni. Egy ilyen Iépéssel at lehet kelni egy szarazfoldi hataron egy
szomszédos zdndba vagy be ES ki lehet hajézni.

Ez egy tipikus szdrazfoldi mozgds.

Egy hajo 5 tokent tud szallitani és legfeljebb 4 tengeri zonat Iéphet (ldsd még Szovés 53.1). Egy hajé
mehet részben vagy teljesen ugyanazon az Utvonalon oda-vissza, tetsz6leges szamu behajozasban és
kihajozasban részt vehet, de a Iépésszamra és szallitasra vonatkozo korlatokat egyetlen pillanatra
sem lépheti at. Egy hajo igy atvihet szamos tokent egy sz(ik szoroson, vagy felvehet és letehet egy Ut
soran kiilonb6z6 helyeken tokeneket. A hajok barmelyik vizi teriletet hasznalhatjak, beleértve a
tavakat is, de nem hasznélhatnak folydkat és nem kelhetnek at szarazfoldon. Altaldban a tengerparti
zéndkra vannak korlatozva, amelyek szarazfoldet és vizet is tartalmaznak (lasd még Csillagaszat 53.6).

\ i

Ez egy tipikus tengeri mozgds: egy hajo 4-et mozog, mozgdsa elején felvesz 3 tokent (szdrazféldi
egységet), mozgdsa végén pedig partrateszi 6ket.

""-\

Ez is egy tengeri mozgds, melynek elején a hajo felvesz 3 tokent, majd a kévetkez6 z6ndban még 2-t
(ezzel be is telt, mivel elérte a maximdlis 5 tokent). Tovdbbi mozgdsok sordn a hajo partratesz 1, majd
4 tokent.
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Ez is egy tengeri mozgds, melynek sordn a hajo az elsé 2 lépésével 5 tokent Gsszeszed és kitesz egy
szigeten, majd 3. és 4. lépésével a szomszédos parti z6nabdl is dtvisz a szigetre 1 tokent (akdr ujra 5-
Ot is dtvihetne!), igy a kér végén a szigeten 6 token lesz.

Az E5 soran tetsz6leges szamu token lehet egy zéna teriiletén. Varos helyeket tartalmazé zénaba is
mozgathatdk tokenek (tdmadds vagy védelem céljabodl). Nincs megkdtés arra vonatkozélag, hogy
kiilonboz6 jatékosok tokenjeib6l mennyi lehet ugyanabban a zénaban.

43.6. Konfliktusok (E6): Akkor alakul ki konfliktus, ha két vagy tobb jatékos van jelen ugyanabban a
zénaban, és a népesség nagyobb, mint amennyit a zéna el tud Iatni. Ha a lakossagi korlatot (a
bekarikazott szamban lathatd) nem érték el, a kiillonb6z6 emberek egymas mellett élhetnek. Fontos,
hogy egy zénat teljes lakossagunak kell tekinteni, ha tartalmaz egy varost. Konfliktusok

kialakulhatnak tokenek, tokenek és varosok valamint tokenek és varost védé tokenek kdzt. Minden
konfliktus szarazfoldon zajlik. Hajok nem vehetnek részt konfliktusokban, noha lehet hogy tokeneket
szallitottak a csata helyszinére. Konfliktusok soran lekeril6 tokenek a raktarba kertlnek vissza.

43.61. Tokenek kozti konfliktusok: Ugy oldédnak meg, hogy felvaltva mindkét résztvevé eltavolit
tokeneket egészen addig, mig egyik jatékos el nem tlinik a z6ndbdl, vagy ameddig a lakossagi korlat
ald nem mennek. Az kezdi az eltavolitast, akinek kevesebb tokenje van ott, egyenlGségnél egyszerre
tavolitanak el tokeneket. (Ez esetben minden eltavolitas utan is egyenld tokenje lesz a két félnek,
ezért ha egy zéna csak 1 egységet tud eltartani, az eltavolitdsok végén sziikségszerlen
elnéptelenedik.) Ha ketténél tobb jatékos is érintett egy konfliktusban, akkor a tokenszamuk szerinti
novekvé sorrendben tdvolitanak el tokeneket (lasd még Fémfeldolgozas 53.7)
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A fenti dbrdn el6sz6r piros mozog, majd fekete, igy 2 zondban is konfliktus alakul ki (a lenti zéna
lakossdgi korldtja nyilvanvaloan 1, kiilénben ott nem lenne konfliktus). A k6zépsé zondban piros van
kisebbségben, ezért 6 kezdi a tokenek eltavolitdsat, mindkét fél 3-3 tokent tavolit el, mire piros elfogy
(szerintem feketének a 6. szamut mdr nem kellene eltdvolitania, mert addigra mdr teljesiilt az egyik
konfliktus vége feltétel, vagyis eltiint a mdsik jatékos a zondbdl). A lenti zondban egyenldség dll fenn,
ezért egyszerre tavolitjdk el tokeniiket a felek, igy a zona elnéptelenedik.

43.62. Tokenek és varosok koézti konfliktusok: Egy varos addig tart ki, amig 7 vagy tobb tokennel meg
nem tdmadjak (lasd még Mérnoktudomany 53.11). Ennél kevesebb szamu token egyszerlen
eltavolitasra ker(il. Ha 7 vagy to6bb token megtamadja a varost, a varos lecserélédik 6 tokenre (a
vdros tulajdonosdnak szinében), a csata pedig a szokdasos mddon lezajlik. Ha két vagy tobb csoport
tdmad egy varost, akkor el6bb egymdssal kiizdenek meg; a tulél6k megtdmadhatjik a varost, ha még
mindig elegen vannak.

43.63. Tokenek és varost védé tokenek kozti konfliktusok: A rivalis tokenek el6bb egymassal
kiizdenek meg, ha elég tdmadd marad, akkor az eljaras 43.62-vel foytatddik. (Vagyis ha vannak védé
tokenek, akkor el6bb felvdltva eltdvolitunk tokeneket, egészen addig, mig egyik fél el nem fogy, mivel
a vdros jelenléte miatt a lakossdgi korlatot mindenképp meghaladjdk. Majd ha ezek utdn 7+ tdmado
marad, elfoglalhatjdk a vdrost).

43.64. Varosok feladasa: Ha egy jatékosnak nincs elegendd tokenje a raktaraban egy (legaldbb 7-es)
tamadas alatt allé varos tokenekre vald atkonvertalasahoz, akkor le kell mondania a varosrél. Ez azt
jelenti, hogy a varos egyszer(en csata nélkil atvalt a tdmado szinére. Egy jatékos kérheti, hogy
barmely mas csatdkat, amelyben 6 is részt vesz, el6bb végrehajtsak, ha valdszinlinek tlinik, hogy
kiilonben fel kellene adnia egy varost. (A tébbi csatdbdl tokenek keriilhetnek a raktdrdbal)

43.65. Nem tamogatott varosok visszafejlédése: Miutan minden konfliktus megoldddott, egy
jatékosnak legalabb 2 tokenjeje kell hogy fenn legyen a tablan minden sajat varosa utan. Ha ez nem
teljesiil, akkor a tobblet varosok VISSZAFEJLODNEK. Egy varos visszafejlédése azzal jar, hogy a zéna
eltartd képességének megfeleld szamu token keril a véros helyére. (A Mez6gazdasag beleszamit
ebbe az értékbe. lasd 53.8)

43.7. Varosok épitése (E7): Ha egy jatékosnak 6 (vagy tobb) tokenje van egy varos helyet (amit egy
fehér vagy fekete négyzet jelez) tartalmazd zéndban, létrehozhat bel6liik egy varost. Ha a zondban
nincs varos hely, akkor 12 token sziikséges egy varos megépitéséhez.
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A fenti dbra 3 zondt dbrdzol, melyek mindegyikében eggyel névekszik piros lakossdga a névekedés
fdzisban (E). Ezt kévetben a két szomszédos zondbdl a lenti zondba mozgat minden tokent a piros, igy
ott 6 tokenje lesz, amibél vdrost tud lérehozni.

Egy z6ndban sosem lehet egynél tobb varos. Egyik jatékosnak sem lehet 9-nél tobb varosa; ha ez
mégis megtorténne, a tobblet varosokat vissza kell fejleszteni. (lasd 43.65) Egy jatékosnak mindig
legalabb 2 tokenje kell, hogy fenn legyen a tablan minden sajat varosa utan, de varhat az E6 és E11
események végéig, mieltt barmilyen sziikséges kiigazitast elvégezne. Uj varosokat sosem lehet
épiteni a jatékosok eltartd képességet meghaladdan (ldsd 2 token/vdros).

A varosok épitését kévetGen minden tébblet lakossag a raktarba keril. Egyetlen zéndaban sem
haladhatja meg a tokenek szdma az elGirt maximumot (lasd még Mez6gazdasag 53.8), és nem
maradhatnak egy varossal azonos zénaban tokenek.

A varosok épitéséhez hasznalt tokenek is a raktdrba kerilnek.

43.8. Kereskedelmi kartyak szerzése (E8): A jatékosok annyi kereskedelmi kartyat szereznek a
paklikbdl, amennyi varosuk van, minden egyes paklibél egy kartyat elvéve, és az 1. paklival kezdve.
ElGszor a legkevesebb varossal rendelkezd jatékos huzza fel kartyait, aztan a tobbiek varosszamuk
szerinti névekvd sorrendben. Ha egy pakli elfogyott, a jatékos nem huzhat helyette masik paklibdl,
egyszer(ien le kell mondania arrdl a kartyarél.

A jatékosok nem hozhatjak nyilvanossagra, hogy mit hdztak, mivel akar csapas kartyat is hdzhatnak,
amit majd igyekszenek elkereskedni. A piros hatlapu csapas kartyak természetesen lathatdak és be
kell 6ket jelenteni. Ezeket nem lehet elkereskedni (Idsd Csapasok 43.11)

Egy gazdag kincstarral rendelkezd jatékos forduldja soran vasarolhat aranyat 18 token / arany kartya
aron.

(Ha , kalézkodas”-t huz valaki, akkor ahelyett, hogy a szokdsos médon hasznalna, lasd 52.9.-et.)

43.9. Kereskedelem (E9): A kereskedelem végrehajthaté egyszerre, ezért a kereskedelmi esemény
elég zajos tud lenni. BArmennyi alku kothetd és az ajanlatok valtoztathatdk, felfiiggesztheték és
visszavonhatok a jatékosok kozti nyilt targyalasok soran. Barmilyen kereskedelmi alkuban csak 2
jatékos vehet részt. A kereskedelem egy barter rendszer, amiben csak kereskedelmi kartyak
hasznalhatok, tokenek nem. Minden jatékos adott szamu kartyat kinal, mely 3 vagy tobb kartya lehet,
kozli a lapok 6ssz pontértékét és megadja az egyik aru tipusat. Az informacidnak valdsnak kell lennie.
Barmilyen mas dnkéntes, vagy kérésre kozolt informacié nem sziikséges, hogy valds legyen. Egy
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masik jatékos ellenajanlatot tesz, hasonld mdédon. Ha megallapodas sziiletik, a két fél kicseréli a
kartyakat — képpel lefelé. A kereskedelmi esemény addig folytatddik, amig minden jatékos be nem
fejezi a kereskedést. (Az a jatékos, akinek kevesebb, mint 3 kartydja van, nem tud kereskedni.)

43.10 Kereskedelmi kartyak bevaltasa civilizacids kartyakra (E10): Ezt az eseményt a fejlédési
tablazat szerinti forditott sorrendben kell végrehajtani, vagyis Egyiptom kezd és Afrika az utolsa.
Minden soron kdvetkez6 jatékosnak lehet6sége van bevaltani kereskedelmi kartydibdl néhanyat vagy
akar az 6sszeset civilizacids kartyakra. Beadhat tokeneket a kincstarabdl, hogy kiegészitse a kartyakat
a sziikséges értékre. A kereskedelmi kartydk kombinalt értékikon szamitanak be. Nem lehetséges
yvaltani”, ha a kereskedelmi kartyak értéke meghaladja a szerzett civilizacids kartya értékét. Akar
tobb civilizacids kartya is szerezhets egyszerre. Tokenek beaddsa pontosan a szlikséges 6sszegig
torténhet, nem lehet tovabbi tokeneket beadni. (Mivel ezdltal a raktdrkészletet lehetne befolydsolni,
ami pl. 43.64-nél elényt jelenthetne!)

Egy jatékos egy féle civilizacids kartydbol csak egyet tarthat, 6sszesen pedig legfeljebb 11-et.

A legtobb civilizacids kdrtya beleszamit bizonyos mas civilizacids kartyak araba. Specialis esetekben ez
az érintett kartyakon szerepel. Altalaban pedig, minden kék (Mivészetek) kartya 5 pontot szamit
barmely masik kék kdrtya vagy a Torvény kdrtya ardba. Minden narancs (lpar) kartya 10 pontot
szamit barmely masik narancs kdartya vagy a Demokracia kartya ardba. Minden z6ld (Tudomanyok)
kartya 20 pontot szamit barmely masik zold kartya vagy a Filozofia kartya araba. A rdzsaszin
(Polgarosodas) kartydk nem szamitanak mas kartydk araba, kivéve az Epitészet és Irodalom kartyakat.
Az arba vald beszamitas halmozhaté barmennyi meglévé lap esetén, de egy kdrtya sem szamithatd
be kétszer ugyanannak a lapnak a vasarlasakor, pl. az Epitészet 15 pontot szamit az Irodalom (mint a
kartyan emlitett polgarosodasi lap) vasdarlasanal, de nem szamit bele tovabbi 5-6t az Irodalomba,
mint miivészetbe. A Miszticizmus, Zene és Epitészet 5+5+15=25 pontot szamit bele a Térvény draba:
az elsé kettd miivészetként szamit bele, az Epitészet pedig specidlisan 15 pontot ad minden
Polgarosodas lapért. Ugyanez a 3 lap 20+30+15= 65 pontot szdmitana be a Filozéfia ardba, a
Miszticizmus mint tudomany, a masik kett6 pedig specidlis okbdl. A kartydk a megszerzésiiket kovetd
kort6l szdmitanak be mas kartyak vasarlasakor.

A bevaltott kereskedelmi kartyak képpel lefelé, a megfelel6 pakli aljara kerlilnek. A bevaltott tokenek
pedig a raktarba.

A civilizacios kartyak sosem cserélhetnek gazdat, miutan egyszer megszerezte azokat valaki, és
eldobni sem lehet azokat. Ez nagyon fontossa teszi a stratégiai tervezést, mivel a jatékosoknak 1000
pontot kell elérnilk, hogy az 5. korszakba Iéphessenek, és még ennél is joval tobbet ahhoz, hogy
nyerjenek. Mivel a magunknal tarthato civilizacids kartydk szama korldtozva van, tul sok kis értékd
kartya komoly hatranyt jelenthet, kiilondsen azoknak a népeknek, amelyeknek 1400 pont kell a
gy6zelemhez.

43.11 Csapasok megoldasa (E11): Minden kereskedelmi kartyapakli aljan (az elsét kivéve) van egy
csapas kartya (a részleteket lasd 52).

A piros hatlapu csapds kartyakkal nem lehet kereskedni, be kell jelenteni és végrehajtani ket a lapot
megszerz6 jatékosnak.
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A fekete hatlapu csapas kartyak viszont nem feltétlendl kerilnek kijatszasra és nem az a jatékos
hajtja végre azokat, aki elGszor begydijti. Ehelyett az ilyen kartyakat el kell kereskednie egy ligylet
soran, és aki t6le megkapja, annak kell végrehajtani. (O mar senki masnak nem kereskedheti el.)
Ezeknek a kartyaknak O a kereskedelmi értéke. A leirtak helyett a jatékos, aki nem kereskedett el egy
fekete hatlapu csapas kartyat (tehdt itt csak arrdl van szo, aki els6ként begydijtétte), megszabadulhat
téle az E12 esemény alatt vagy megtarthatja kés6bbi hasznalatra.

A csapasokat novekvé sorrendben kell végrehajtani, kezdve a Vulkan kitorés, foldrengéssel és
befejezve a kaldzkodassal. De egyik jatékos sem hajthat végre 2-nél tébb csapast ugyanabban a
korben; ha valaki 2-t végrehajtott, akkor minden tovabbit amit végre szeretne hajtani, figyelmen kivil
kell hagynia és visszatennie a megfelel6 pakliba. (Bar ettSl még egy jatékos részesiilhet a masok altal
végrehajtott csapasok mellékhatasaibdl figgetlenil attdl, hogy végrehajtott-e 2 csapast a sajatjai
kozal.)

Miutan az OSSZES csapas végre lett hajtva, a nem tdmogatott varosok visszafejlédnek.
A visszatett csapas kartyak képpel lefele, a megfelel6 kereskedelmi pakli aljara keriilnek.

43.12. A tobblet kereskedelmi kartyak beadasa (E12): A jatékosok 6 kereskedelmi és fekete hatlapu
csapas kartyat tarthatnak meg a kovetkezé korre. Minden tobblet kartyat be kell adni és képpel lefelé
a megfeleld pakli aljara tenni.

43.13. A fejl6dési tablazat modositdsa (E13): Minden jelz6 mozgathatd egy mez6t jobbra. Egy Ujabb
korszak elérése el6tt bizonyos minimum feltételeket teljesiteni kell. Ha ezek nem teljesiilnek, akkor a
jelz6 nem mozoghat ebben a kdrben. Ezen kiviil, ha barmelyik korszakban (az elsét kivéve) egy
jatékosnak nem marad varosa E11 utan, a jelz6jével vissza kell Iépnie egy mez6t. A 2. korszakba vald
belépés el6tt pedig 2 sajat varos kell.

Egy jatékosnak legaldbb 3 csoportbdl szarmazo civilizacids kartydval kell rendelkeznie, vagyis a 4
szinbdl legalabb 3-mal, mielGtt a 3. korszakba 1ép. Az a jatékos példaul, akinél egy Miszticizmus (zo6ld
és kék) és egy Szovés (narancs) kartya van, ezzel jogosult lesz a 3. korszakba lépni.

A 4. korszakba lépéshez 7 civilizacids kartyaval kell rendelkeznie egy jatékosnak.

Ahhoz, hogy egy jatékos az 5. korszakba lépjen, rendelkeznie kell legaldbb 1000 pont dsszértéki
civilizacids kartyaval. Amint az 5. korszakba ér valaki, a tovabbhaladasahoz az ott szerepl§ érték
elérése szikséges, de most mar beleszamithatja a kincstaranak és a megmaradt kereskedelmi
kartyainak értékét is a sziikséges 0sszegbe. Ha a jatékos nem tudja a kdvetkez6 mezdén |évé
pontszamot elérni, akkor a helyén marad, ha viszont kevesebbel fejezi be a koért, mint ami ahhoz a
mez6hoz sziikséges, amin éppen all, akkor vissza kell [épnie egy mez6t.

44, GyGzelem: A gyGztes az elsé jatékos, aki a fejl6dési tablazaton a jelzGjét a jaték végét jelzd korre
mozgatja. Ezt csak akkor teheti meg, ha elegend6 pontja van a kilépéshez. Ez a |épés tekintends a
fejl6dési tdblazaton megtett utolsé lIépésnek.

Dontetlen esetén az a jatékos a gy6ztes, akinek a legmagasabb az 6sszpontszama civilizacids
kartyakbdl, kereskedelmi kartyakbol és a kincstarbdl.
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5. ADATOK

51. Kereskedelmi kartyak: A kereskedelmi kartydk paklija 74 kartyabdl all. Ezek koziil 66
kereskedelmi arukat jel6l, melyek értéke 1 és 9 k6z6tt mozog. Van tovabba 8 csapas kartya, ezek
értéke 0, leirasukat lasd 52.
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Ha valaki ugyanabbdl az arubdl egynél tébbet tart, a kombinacié értéke jelentésen megnovekszik.
Gyakran jobban megéri ugyanabbdl a tipusbdl sok kartyat tartani, mint néhanyat olyan kartyakbdl,
amik 6nmagukban magas értékdek. Példaul egy Arany 6nmagdaban 9 pont, de 3 Sé egylttesen 27
pontot ér, pedig kiilon-kilon mindegyik csak 3 pont. Abban a szélséséges esetben, ha minden féle
aru kartyabdl lenne egy, az a jatékban Gsszesen 48 pontot adna, ami megegyezik azzal az értékkel,
amit 4 Sé kartya ér.

Annak kiszamolasara, hogy azonos tipusu arukartydk 6sszértéke mennyi, itt egy képlet:

A kartydk pontértékének 6sszege, szorozva a kdrtyak szamaval. (Szerintem egyszeriibb igy: kdrtydk
szdma a négyzeten x egy kdrtya értéke.)

Azaz példaul 4 db 5 érték(i Szovet kartya értéke = (4x5)x4=80. De nem sziikséges szamolni, mivel a
kartyak szamanak megfeleld értékek szerepelnek magukon a kartyakon; 1-t6l 4 kartyabdl allo
kombinacidk a kartyak felsG részén, nagyobb mennyiségek a kartyak aljan.

Kilonb6z6 arukbdl még az azonos értéklek sem kombinalhatdak. Ezt a kombinalt értéket haszndljuk
minden tranzakcidban, amely t6bb azonos kereskedelmi kartyat tartalmaz.

Mivel minden kérben minden egyes értékd kartyabdl csak egy szerezhetd, ezért az azonos aruk
gylijtését megcélzo kereskedelem fontossaga konnyen felértékel6dhet. Az alabbi tablazat
egyértelmden jelzi a S8, Gabona, Szovet és Bronz arukkal torténd sikeres kereskedelemben rejl6
hatalmas lehetGségeket.
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Arukartydkszama: 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

356 12 27 48 |75 108 147 192 243
4 Gabona 16 36 64 (100 144 196 256

5 Szévet 20 4580 |125 180 245

6 Bronz 24 |54 96 (150|216

7 Fliszer 28 63112 (175

8 Ekszer 3272|128

9 Arany 36 (81

52. Csapas kartydk: Az els6 négy csapasnak piros hatlapja van és csak arra a jatékosra vonatkozik, aki
kihazta a paklibél. Ezekkel sosem lehet kereskedni; végre kell hajtani 6ket, majd visszatenni a
megfelel6 pakli aljara.

A masodik 4 csapasnak fekete hatlapja van. Ezt nem az a jatékos hajtja végre, aki kihuzta, de G is
részesll a hatdsabdl, ha elkereskedi mas jatékosnak.

Az aldbbi fejezetszamok a kartyan lévé szamra hivatkoznak (pl. 52.3 = 3-as kdrtya). Minden csapas
kartya értéke O.

52.1. Csapasok megoldasa: Tokenek és varosok (hajok nem) egységnek szamitanak csapasok
megoldasandl. Egy token 1 egységnek szamit, egy varos 5 egységnek. A kincstdr és a hajék nem
szamitanak a csapasoknal.

Eltéré rendelkezés hianyaban, varosok is szlinnek meg a csapasok megoldasanal. Minden egyes varos
elvesztése egyenérték(i azzal, mintha 5 egység elveszne.
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Amikor egy varos visszafejlédik, akkor a zdna eltartd képességének megfelels szamu token keril a
varos helyére. (A Mez6gazdasag beleszamit ebbe az értékbe. lasd 53.8)

Az eltavolitott tokenek és varosok visszakerlilnek a raktarba.

52.2. Vulkankitorés, foldrengés: Ha a jatékosnak egységei vannak egy vulkant tartalmazé zéndban (a
vulkan fehér haromszoggel van jelezve), minden a zénaban 1évé egység elveszik, fliggetlendl attdl,
hogy ki a tulajdonosuk. A Syracuse-nal és Cumae-nél |évé vulanok hatdsa mindkét hataros zénéra
érvényes, ha a vulkan kitor. (Ha a jatékosnak egynél tobb vulkan szomszédsagaban vannak egységei,
6 dont, melyik tor ki.) Ha a jatékosnak nincsenek egységei egyetlen vulkan szomszédsagaban sem,
elveszit egy foldrengés miatt visszafejl6dott varost és egy masik jatékos egy varosat is
visszafejlesztheti, ha az egy a sajat visszafejl6dott varosdval szomszédos zdndban van, még akkor is,
ha a két varos vizzel van elvalasztva (pl. Rhodes és Miletus).

52.3. Arviz: A jatékos 17 artéren 1év6 egységet veszit. Ez azokat a tokeneket érinti, melyek az adott
régio szinénél sotétebb szinl zénaban vannak, de varosokat csak akkor érint, ha a varos helye fehér
négyzettel van jeldlve. Legfeljebb 10, mas jatékosokhoz tartozé egység is eltavolithatd, ha ugyanazon
az artéren vannak.

Ha egy jatékosnal Mérnoktudomany kartya van, legfeljebb 7 egységet veszit arviz esetén (lasd.
53.11).

52.4. Ehinség: A jatékos 9 sajat egységet veszit és utasithat mas jatékosokat dsszesen 20 egységiik
levételére, de egy jatékost legfeljebb 11 egység veszteségre. Az els6 jatékos donti el, hogy a tobbiek
hany egységet vesztenek, de 6k maguk dontik el, hogy melyek legyenek azok. Ha barmely jatékosnal
Fazekassdg kartya van, csokkentheti a veszteségét 4 egységgel minden nala lIévé Gabona kartya utan
(Iasd. 53.2).

52.5. Polgarhaboru: 35 egység elszakad, 15-6t maga a jatékos valaszt, 20-at pedig egy altala kijelolt
masik jatékos. Ezek az egységek ideiglenesen az lres oldalukra fordulnak. A jatékos ezutan eldonti,
hogy melyik csoporttal folytatja a jatékot (a 35 szakaddrral vagy a tébbivel). Majd az éltala kijel6lt
személy bekebelezi a masik csoportot, és a sajat szinére valtoztatja 6ket. Az elsé jatékos megtartja
raktarat, hajoit, kincstarat, és a fejlédési tablazaton elfoglalt helyét. Ha a jatékosnak kevesebb, mint
35 egysége van, a Polgarhaboru hatastalan! A kijeldlt barmelyik masik jatékos lehet. (Ertelmezésem
szerint vdros is kijel6lheté a 35 egységben, minden vdros 5 egységnek szamit ilyenkor is.)

Ha a jatékosnal Filozofia kartya van, csak 15 egység szakad el, mindegyiket egy kijel6lt személy
valasztja ki, aki ez esetben az lesz, akinek a legtobb tokene van a raktaraban (Ez lehet maga a jatékos
is! llyenkor a sajatjai maradnak a tokenek??) Utana az el6z6k szerint folytatddik az eljaras (l1asd.
53.15).

Ha a jatékosnal Demokracia kartya van (és nincs Filozéfia), 45 egység szakad el. 15-6t maga a jatékos
valaszt, 30-at pedig egy altala kijelolt masik jatékos (lasd. 53.14) .

(Abban az esetben, ha a tokenek vagy vérosok hidnya gatolja a szokdsos eljarast, l1asd 6.)
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52.6. Jarvany: A Jarvany lapot megkapo jatékos veszit 16 egységet. A jatékos altal valasztott mas
jatékosok pedig veszitenek legfeljebb 25 egységet (de egy jatékost legfeljebb 10 egységet veszithet)
és a jatékos, akitGl szarmazik a Jarvany kartya, immunis, nincs ra hatdssal a Jarvany! Nem maradhat
egy zéna se lakatlan és a varosok ha részesei a Jarvanynak, 1 tokenre cserélenddk, ez Ugy szamit
mintha 4 egység veszett volna el. A lakatlansag elkeriilésének betartdsa miatt kisebb lehet a
veszteség, mint amennyi egyébként lenne.

Ha a Jarvanyt megkapd jatékosnal Orvostudomany kartya van, csak 11 egységet veszit, barmely mas
jatékosnal ha Orvostudomany kartya van, nem veszithet 5 egységnél tobbet (lasd. 53.12).

52.7. Lazaddas: Ha a Lazadas lapot megkapd jatékosnak tobb mint 4 varosa van, a tdbblet varosai
visszafejlédnek. Ha van nala Torvény kartya, akkor csak 5-nél tobb varosa esetén fejlédnek vissza
varosai, ha pedig Demokracia kartyaja van, akkor csak 6-ndl tobb esetén (lasd. 53.13).

52.8. Képrombolas és eretnekség: Aki ezt a lapot megkapja, annak 4 varosa visszafejl6dik.
Elrendelheti mas jatékosokhoz tartozd 2 tovabbi varos visszafejl6dését is. Ha van ndla Torvény kartya,
akkor csak 3, ha pedig Filozdfia kartya, akkor csak 2 varosa fejlédik vissza. (Ha pedig egy masik
jatékosnal Torvény kartya van, nem fejlédhet vissza egynél tobb, ha pedig Filozéfia kartyaja van,
akkor egy varosa sem.) (lasd. 53.13 ill. 53.15)

52.9. Kalézkodas: A Kaldzkodas lapot megkapo jatékos veszit egy parti varost a neki a kartyat
elkeresked6 jatékos minden sajat hajéja utan. Ezek a hajok barhol lehetnek, ahol vizi kapcsolddas van
a tdmadas alatti varoshoz, de olyan helyen kell lennitik, ami nincs elvalasztva folddel a varostdl. A
parti varos egy tengert tartalmazo zénaban Iévé varos.

53. Civilizacids kartyak: A Miszticizmust
kivéve minden civilizaciés kartya ad valami
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53.5. Epitészet: 15 pontot szdmit minden Polgéri (rézsaszin) lap araba.
53.6. Csillagaszat: Lehet6vé teszi a hajok szamara a nyilt tengeren torténd utazast (lasd 31 ill. 43.5).

53.7. Fémfeldolgozas: Ha egy konfliktusban egy jatékosnak van Fémfeldolgozas kdrtyaja, az
ellenfelének akkor is el6bb kell levenni a tokeneit, ha egyébként 6 az er6sebb. Ha mindkét félnek van
ilyen lapja, akkor egyiknek sincs hatasa (lasd 43.61 ill. 43.63).

53.8. Mezdgazdasag: A lap tulajdonosa szamdra barmely zénaban, ahol jelen van, eggyel n6 a
lakossagi korlat. Konfliktus alatt a lap hatastalan, mint ahogy akkor is, ha kiilonb6z6 tokenek vannak
egy terlleten.

53.9. Pénzverés: A lap tulajdonosa minden kdrben rogzitheti addja szintjét varosonként 1, 2 vagy 3
tokenben. Az adott kérben minden varosa utan ennyi adét kell beszednie.

53.10. Irodalom: 25 pontot szamit bele a Térvény, a Demokracia és Filozéfia ardba.

53.11. Mérnoktudomany: Csokkenti az Arviz hatasét (Iasd 52.3) és erGsiti a varosok védelmét: 7
helyett legaldbb 8 token sziikséges egy tdmaddnak egy varos megszerzéséhez (lasd 43.62).

53.12. Orvostudomany: Csokkenti a Jarvany hatasat (Iasd 52.6).

53.13. Torvény: Sziikséges a Demokracidhoz és a Filozéfiahoz. Csokkenti a Ldzadas, valamint a
Képrombolads & eretnekség hatasat (Iasd 52.7 ill. 52.8).

53.14. Demokracia: Csokkenti a Polgarhdboru és a Lazadas hatdsat (lasd 52.5 ill. 52.7).

53.15. Filozofia: Csokkenti a Képrombolads & eretnekség hatasat, valamint mddositja a Polgarhaboruat
(lasd 52.5ill. 52.8).

54. Civilizacios kartyak értéke és engedmények: Minden civilizaciés kartyanak van egy pontértéke,
amit a kdrtya aljan-kdzepén lévé szam mutat. A cim szegélyének szine meghatdrozza a csoportot,
amelybe a kartya tartozik: Mdvészetek: kék, Tudomanyok: zold, Ipar: narancs, Polgarosodas:
rozsaszin. Néhany kartya 2 csoportba is tartozik. (I1asd 35)

A kartyadk geometriai alakzatokat is tartalmaznak, melyek megadjak, hogy hany pontot szamitanak
bele barmely masik, azonos csoportba tartozé kartya araba (lasd 43.10). A Térvény, a Demokracia és
a Filozéfia nem szamit bele mas kartyak araba, de rajuk nézve jar engedmény a MUvészetek, Ipar ill.
Tudomanyok révén.

Minden kartyabdl 4 db van, kivéve a Miszticizmust (3), Demokraciat (5), Filozofiat (5), Epitészetet (6),
Irodalmat (6) és a Torvényt (7). (Osszesen tehdt 72 db civilizdciés kdrtya van.)

6. SPECIALIS ESETEK

60. Altalanos leiras: Egy hosszu és komplex jatékban sok jatékos esetén elkeriilhetetlen, hogy idSrél
id6re kiilonboz6 szokatlan helyzetek (akcidk szokatlan kombinaciéi) allnak el6. Ha ezeket
hozzaadnank az altaldnos szabalyhoz, az terjedelmes és nehezen kdvethets lenne elsé olvasatra.
Ezekkel a kérdésekkel nem sziikséges el6re foglalkozni, mert hasonlé kériilmények nagyon kis
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valdszinliséggel részei a stratégiai tervnek, kivéve a legtapasztaltabb jatékosokat. Ennek ellenére
szlikséges, hogy ezek az esetek is megfelel6éen meg legyenek oldva, ha el6fordulnak, és remélhet6en
ez a rész eleget tesz ennek a kdvetelménynek, részben szabalyok, részben vezérelvek formajaban.

61. Besorolas: A , Civilization”-ban specialis esetek valdszin(ileg a kovetkez&kkel kapcsolatban
merilnek fel:

(62) Sorrend
(63) Tobb mint 2 jatékost érint6 akciok
(64) Varosok hianya
(65) Tokenek hianya
65.1 A raktarban
65.2 A kincstarban
65.3. A jatéktablan
(66) Hibak

62. Sorrend: Ett4l eltéré szabdly hianyaban, dontetlen esetén a jatékosoknak mindig a fejl6dési
tablazaton szerepl6 sorrendben kell cselekednilik, tehat els6ként Afrika, utolséként Egyiptom jon,
amikor szamit a sorrend. Ezt a sorrendet kell alkalmazni példaul annak eldontésére, hogy ki
kovetkezik egy kilonleges akciéban, mondjuk egy felkelés esetén ha két vagy tobb jatékosnak azonos
szamu tokene van a raktaraban.

Konfliktusok megoldasandl csak akkor fontos a jatékos sorend, ha lehetséges a token hiany. llyen
esetekben el6szor csak a tokenek kozti konfliktusokat kell megoldani, utana a tokenek és varosok
kozti konfliktusokat. Kezdve az Afrika részvételével zajlé konfliktusokkal, utana Italia, majd Illyria
részvételével zajlo konfliktusokkal, stb.

63. Tobb mint 2 jatékost érintd akcidk: Ezeket egyéni akcidkra kell osztani és a fenti mddon kezelni
(lasd 62).

64. Varosok hianya: E7 alatt ez csak a megépithet6 varosok szamat korlatozza. Egy varos hianya csak
felkelés megoldasakor vagy polgarhdboruat kévet6en kritikus. Az elsé esetben hasznaljatok a 43.1-nél
leirt eljarast. Polgarhaboru esetén pedig egy jatékos altal megszerzett tobblet varosok pontosan
ugyanugy kezelenddk, mint a felkelésnél (vagyis elvesznek, lasd 43.1). (El6fordulhat, hogy egy varos
visszaker(l az eredeti jatékoshoz!)

65.1. Tokenek hianya a raktarban: A hiany hatasai a kivalté korilmények figgvényében:
- E1sorén: Lasd felkelésnél, 43.1.
- E2 soran: Egyszerlien a lakossag novekedési lehet&ségét korlatozza. Lasd 43.2.

- E6soran: Tamadas alatt allé varos feladasa, lasd 43.64 ill. 62.
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- E7 és E11 soran: Azok a varosok, amelyek kiildnben visszafejlédnének, ehelyett
megszlinnek. (Kivéve Polgarhaboru esetén.)

- Polgarhaboru esetén: A raktaraban legtobb tokennel rendelkezé jatékos vallalja at a
tobblet tokeneket (ha a kijel6lt személy raktdra nem elég nagy?!).

65.2. Tokenek hidnya a kincstarban: Nincs kritikus hatasa.

65.3 Tokenek hianya a jatéktablan: Ez csak akkor kritikus, ha nincs elég token a jatékos varosainak
ellatasara. Ez esetben a tobblet varosokat vissza kell fejleszteni 43.65 szerint.

66. Hibak: Amennyiben megoldhatd, akkor azzal kell orvosolni a hibat, hogy a helyes helyzetet
visszaallitjuk. Ha a visszaallitds nem lehetséges, mert a hiba mar mas mozgdsokra is kihatassal volt,
akkor a hibat okozénak biintetést kell fizetnie, amennyiben az akcidjaval el6nyre tett szert. Ebben az
esetben a vétkes jatékos nem mozgathatja el6re a jel6l6jét ebben a forduldban az E13 esemény
soran.

7. EGYSZERUSITETT ES ROVIDITETT JATEKMODOK

71. Nomadok és tengerészek jatéka: Ez egy terlletszerz8s jaték legfeljebb 4 fGig. Ez gyors és elég
egyszer(i, de nem annyira konny(, mint amilyennek latszik.

Haszndljatok az egész tablat és minden jatékos egy készletnyi tokent. Ne haszndljatok a négyzet alaku
varosokat és a kartyakat se! Tegyétek egy megfeleld jelz6t a fejl6dési tablazat felsé soraba, hogy
korjelz6ként hasznaljatok és minden egyes kor utan mozgassatok egy mezdnyit jobbra, a start nyilrdl
kezdve.

Olvassatok el 32-t, de hagyjatok figyelmen kivil a varos helyeket, artereket és vulkanokat. Nyilt
tengeren at lehet menni hajdval, de nem maradhatnak hajok a forduldk kozott ilyen zédnakban.
Valasszatok kezd6 pozicidt, melynek jol elkiilonitettnek kell lennie, lasd 42, de fontos, hogy ebben a
jatékvaltozatban nincs sziikségik a jatékosoknak sajat jelz6re a fejlédési tablazaton.

A 43,43.2, 43.4 és 43.5 részeket kell csak hasznalni a forduldk soran, plusz:

Specidlis szabaly: Nem mozgathato token olyan zéndba, ahol mar van mdsik jatékos. Ezenkivil a
hajdk épitési ill. fenntartasi koltségét az adott zonabdl kell beszedni, mivel nincs kincstar, a mozgas
sorrendje pedig a fejl6dési tablazatnak megfelel6 sorrend, mivel nincs Népszamlalas (lasd 43.5).

A gyG6ztes az a jatékos, aki a jaték végén a legnagyobb szamu zénaban jelen van (ez nem feltétlen
ugyanaz a jatékos, akinek a legtobb tokene van a tdblan). Ez a jaték nem teljesen igazsagos, mivel
néhany kiindulasi pozicié elényt jelent.

72. Féldmiivesek és polgarok: A fentiek (Iasd 71) mind igazak erre a valtozatra is, kivéve, hogy a
varosokat és a fejl6dési tablazatot pontosan ugy kell haszndlni, mint a teljes jatékban. A fejlédési
tabldn a 3. korszakba 1épés feltételét figyelem kivil kell hagyni és a 2. haromszogli jel eléréséig kell
jatszani. Ha tobb jatékos egyszerre éri el a jelet, a legtobb vdrossal rendelkezé jatékos a gy6ztes.
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Olvassatok el 31, 32 és 33 részeket. Hagyjatok figyelmen kivil az artereket és vulkanokat, a nyilt
tengereket pedig hasznaljatok gy, mint az el6bb (lasd 71). Kezdést lasd 42, a kereskedelmi kartyakat
haszndljatok a kezdGsorrend eldontésére, de mas kartyat ne hasznaljatok.

A 43,43.2,43.7 és 43.13 részeket hasznaljatok a jatékhoz. Mint fentebb (lasd 71), a hajdk épitési ill.
fenntartasi koltségét az adott zénabdl kell beszedni, de ezuttal hasznaljatok az E5-ben leirt
Népszamlalast (lasd 43.5) a jatékos sorrend eldontésére. Ne hasznaljatok a fenti (lasd 71) specialis
szabalyt, a konfliktusokat pedig oldjatok meg 43.6 szerint.

Ha tul kdnnylinek talaljatok ennek a jatékmddnak a gybzelmi feltételeit, rovidithetitek egy vagy két
korrel a jatékot.

73. A teljes valtozat roviditett valtozata: A teljes jaték roviditett valtozata befejezhetd, amikora 2.,
3. vagy 4. haromszogd jelet eléri valaki a fejl§dési tablazaton. (Vagyis a tablazaton a kezdést kovetd
9., 12. vagy 14. |épés utan.) Mas modon nem érhet véget a jaték. A Miszticizmus kartyakat leszamitva
(amelyek nem szerepelnek ebben a jatékmodban) minden mas tekintetben a szokasos szabalyokat
kell hasznalni.

A jatékelemek kinézete az alabbi hagyomanyokat koveti és az egyes elemek az alabbi nemzetek
képviseletére hasznalhatdk:

LEIRAS FORRAS KULTURA SZIN
Bikafej Mindszi vallas CRETE Fehér
Szent ibisz Sirfestmények EGYPT Narancs

Bagoly szimbdlum |Athéni szimbdlum |ILLYRIA vagy THRACE |Lila

Elefant Karthagoi AFRICA Z6ld
Liba Diszes vaza ASIA Fekete
Szarnyas bika Kapu faragvanyok |ASSYRIA Kék
Szfinx Perzsa hagyomany |BABYLON Piros

A dobozfedén 1évé alakok balrdl jobbra:

Gorog Hoplita, Kr. e. 700-600

Emoreus ng, Kr. e. 2000-1700

Jeriko tertletérdl szarmazoé farmer, Kr. e. 3500-2000
Kirdly Gnnepi ruhdban, Babylon, Kr. e. 1900-1590
Egyiptomi pap, Uj Kirdlysag, Kr. e. 1570-1085
Egyiptomi kiralynd, Uj Kirdlysag, Kr. e.1570-1085
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