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Félelmetes ellenfelek allnak hadrendbe ellened.
Néped készen all. A torténelem szolit.

A kezedben van a torténelem egyik leghiresebb népének sorsa. Folyamatos
tamadasoktol fenyegetve kell uj foldeket meghoditanod, jelentés tudomanyos
és kulturalis fejlodéseket véghezvinned és népedet a birodalmak korszakaba
vezetned. Ha tal gyorsan terjeszkedsz, a zavargasok térdre kényszeritik
civilizaciodat; ha tal lassan épitkezel, konnyen a torténelemkonyvek
labjegyzetében talalhatod magad.

OKORI BIRODALMAK ES LEGENDS

Akir az Imperium: Okori birodalmak, akar az Imperium: Legends jatékkal jatszol,

a szabalyok ugyanazok.

Ez a szabalykonyv tartalmazza az Osszes szabalyt, barmelyik dobozzal is jatszol,
igy el6fordulhatnak olyan nemzetekre vagy kulcsszavakra valo hivatkozasok, amelyek
nem szerepelnek az altalad hasznalt dobozban. Bar a Legends doboz jelenleg nem
jelenik meg magyarul, a cimét angolul hagytuk, az abban megjelend kartyakat viszont
a szovegkornyezet egységessége érdekében magyarra forditottuk.

Ha mindkét dobozzal rendelkezel, kombinalhatod azokat — az egyetlen kiilonbség
az elOkészitésben van, a 6. oldalon leirtak szerint.

TORTENELMI JEGYZET

Az Imperium jelentés mértékben épiil a vilag minden tajar6l szarmazd nemzetek és
birodalmak Kr. . 3100 és Kr. u. 1066 kozotti idészakanak torténelmére. Bar a torténelmi
pontossag a jaték fejlesztése soran mindig is alapvetd érték volt, ezt hattérbe szoritottak
a jatékmenet igényei. Valojaban maga a pakliépités mechanikdja eleve absztrakt, igy
a nemzetek birodalmakka vald felemelkedésének linearis koncepcidja a tényleges
események tudatos elferditése.

A jatékban haszndlt néhany kifejezés, mint példaul a ,barbar”, ,birodalom” és
,civilizalatlan”, a térténelmi tanulmanyok szempontjabol is nagyon elnagyolt, de a jaték
szempontjabol hasznos roviditésként szolgalnak. Leginkabb az ezekben a szabalyokban
hasznalt ,nemzet” kifejezés nem fedi pontosan a valdé vildgbeli nemzeteket.
Az utdpiaiak, az atlantisziak és az Artur korabeliek nyilvanvaléan kitalalt nemzetek.
Aminosziak, a gorogok és a makedonok mind az dkori gorogok kiilonboz6, néha egymast
atfedo alcsoportjait képviselik. A csinek nemcsak a kinai torténelem Csin-dinasztiajat
foglaljak magukban, hanem a Csou-dinasztiat és a Hadakozo6 Fejedelemségek korszakat
is. A jaték egyetlen paklija sem fogja tudni megmutatni az altaluk abrazolt népek
sokrétliségét és Osszetettségét.
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23 karthagoi kartya 29 Artur korabeli kartya
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Szerezz meg egy f"\ kartyat. Ismét
megszerezhetsz egy f"\ kartyat.
Minden mas jatékos I

egy (2 kartyajat.
yezd a torténelmedbe ezt a kartyat.
.

Elokészités: amennyiben a vikingek
jatszanak, rakd a zavargaspakliba.
Valassz: fizess 1 (ih)-et VAGY dobj el

2 kartyat VAGY fizess 3 (& -ot. C - ; - ~ =
Ha igy teszel, rakd vissza ezt a kartyat Napfor ralassz: kapsz 1 (i -et VAGY
I 2 a zavargaspakliba. kapsz 1 @& -ot VAGY huzz egy kartyat.

). @ |5

1: Okori birodalmak

#/#: kartyaszam

2: Legends

hirnévkartyak [FAM] Artur korabeliek [ART] Maurjék [MAU]

zavargaskartyak [UNR] Atlantisziak [ATL] Mindsziak [MIN]

civilizalatlan kartyak [UNC] ~ Csinek [QIN] Olmékok [OLM]

civilizalt kartyak [CIV] Egyiptomiak [EGY] Perzsak [PER]

régidkartyak [REG] Gorogok [GRE] Rémaiak [ROM]

adofizet6-kartyak [TRI] Karthagoiak [CAR] Szkitak [SCY]
Keltak [CEL] Utopiaiak [UTO]
Makedonok [MAC] Vikingek [VIK]



KARTYAFELEPITES

10.
11.

12.

13

14.

Kartyanév: a kartya neve.

Szalag: a szalag szine jelzi a kartyaszint (ami a kartya aljan is lathato —lasd 9). A kartyaszin
nélkiili kartyak szalagja sziirke.

RﬁgZiFeftt/Tzimadés: a rogzitett kartyak E\; jatékban maradnak. A tamadaskartyak
a tobbi jatékosra hatnak.

Allam: sok kartyan van barbérikon . vagy birodalomikon E Nem jatszhatsz ki olyan
kartyakat, amelyeken mas ikon szerepel, mint az allamkartyadon.

Kartyatipus: egyes kartyak rendelkeznek Q, @, 6, 0 vagy 9 ikonnal. Ezeknek
nincs hatasuk, de mas kartyak hivatkozhatnak rajuk.

Régiotipus: sok # kartya rendelkezik egy vagy tobb & , & vagy @ ikonnal. Ezeknek
nincs hatasuk, de mas kartydk hivatkozhatnak rajuk.

Hatas: leirja, hogy mit csinal a kértya hasznalatkor.

Fejlesztési koltség: a legtobb fejlesztéskartyanak + fejlesztési koltsége van, ami
a fejlesztésére elkoltends €, (@) és B jelzok szama.

Kartyaszin: sok kartyan &, (), T, &, @ vagy @) ikon van. Ezeknek az el8készitésen
kiviil nincs hatasuk, de mas kartyak hivatkozhatnak rajuk.

A kartyaszint a szalag szine is mutatja.

Néhany kartyanvan () és T ikon is. Ezek az el6készités soran L) kartydknak tekintenddk,
a jaték soran pedig mindkét kartyasziniinek.

Hatalom: az a nemzet, amelynek a nevében jatszol.
Régio: a nemzeted altal ellenérzott teriiletek.
Civilizalatlan: 6kori technoldgiai és kulturélis fejlesztések.
Civilizalt: modern technoldgiai és kulturdlis fejlesztések.
Adofizeté: a nemzeted irdnyitasa alatt allé népek.

Hirnév: a nemzeted emlékezetes tettei.

GRU=OeS

Zavargas: belsé viszélyok és rendbontasok a nemzetedben.

Nemzet: a sarok szine jelzi, hogy a kartya melyik nemzethez tartozik (ha van ilyen).
Kezdéhely: azt jelzi, hogy a kartya hol kezd az eldkészités soran:

Jatékban =m: a jatékteriileteden (minden = kértya kétoldalas)

Nemzet (: a nemzetpakliban

Gyarapodas @: a nemzetpakli aljan

Fejlesztés +: a fejlesztési teriileten

Készlet =»: a zavargaspakliban

Jatékosok szama: a & 3+ jelzéssel ellatott kartyak nem hasznalhatok egy- vagy kétfos
jatékban. A & 4 jelzéssel ellatott kartyak nem hasznalhatok egy-, két- vagy haromfos
jéatékokban.

Kartyaszam: Ha a szamsor elsé szamjegye 1, akkor a kartya az Okori birodalmak dobozbol
szarmazik. Ha 2, akkor a Legends dobozbo6l szarmazik.

Gyoézelmi pontok: ennyi gydzelmi pontot fog érni a kartya a jaték végén (ha ér).
A }éjﬂ, ikonnal ellatott kartyak X pontot érnek. A 'l?_j{; vagy 9_:3»} ikonnal
ellatott kartyak a kartyan megadott, valtozd szamu gybézelmi pontot érnek.
A (33} ikonnal ellatott krtyak -X pontot érnek.

)



ELOKESZITES

OKORI BIRODALMAK ES LEGENDS OTVOZESE

Amennyiben rendelkeztek az Imperium: Okori birodalmak és az Imperium: Legends
jatékkal is, a kovetkezd valtoztatasokat hajtsatok végre az eldkészités soran:

1. A 16 elérheté nemzet barmelyikével jatszhattok.

2. Amikor a kozos elokészitést hajtjatok végre, hasznaljatok barmelyik doboz k6zos
kartyait. Ellenérizzétek, hogy az @ kartyak koziil barmelyiknek ugyanaz-e a neve, mint
a jatékosok altal valasztott nemzetek valamelyikének. Minden olyan kartyat, aminél
egyezés van, cseréljetek ki egy-egy véletlenszerien huzott @. kartyaval a masik
dobozban 1évd kozos kartyak koziil. Ha az uj kartyan a ‘ 4 vagy a & 3+ szerepel, és
a megadottnal kevesebb jatékos jatszik, vagy ha a kartyan ugyanaz a név szerepel, mint
a jatékosok altal valasztott nemzetek egyikén, hlizzatok helyette egy masik cserekartyat.

JATEKOSOK ELOKESZITESE
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Minden jatékos a kovetkezo 1épéseket végezze el:
1. Valasszatok ki egy nemzetet, és vegyétek el az Osszes ahhoz tartozo kartyat, ahogyan
azt a bal also sarokban 1év6 szin jelzi.

Miel6tt nemzetet valasztotok, nézzétek meg a 20. oldalon talalhato ,,Nemzetek” részt,
ahol attekintést kaptok a kiilonbdz6 paklikrol.



2. Helyezzétek a @ kartyatokat magatok elé, a jatékteriiletetek bal oldalara. Barmelyik
oldalaval felfelé elhelyezhetitek, de ezt a jaték késobbi szakaszaban mar nem tudjatok
megvaltoztatni. Ez a hatalomkartyatok.

Az uj jatékosoknak azt javasoljuk, hogy a B oldallal felfelé jatszanak.

3. Helyezzétek a tobbi = kartyatokat a hatalomkartyatok ala (ha van).

Csak az Artur korabelieknek és az utopiaiaknak vannak tovabbi =mm kartyaik.

Ha az Artar korabeliekkel jatszol, tedd az Artur kiraly udvarat képpel felfelé
a hatalomkartyad ala.

Ha az utopiaiakkal jatszol, tedd a Latomdsok Shangri-Larolt a Shangri-La kapui kartyara,
¢és tedd ezeket a hatalomkartyad ala. Ezen halom legfelsé lapja az utazaskartyad.

4. Helyezzétek a @ kartyatokat képpel felfelé a hatalomkartyatok folé.

A legtobb nemzetnél ez a @ kartya a gyarapodaskartyad.
A vikingeknél ez a tetépontkartyad.

Az Artur korabelieknél ez a mélypontkartyad.

Az atlantisziaknak és az utopiaiaknak nincs @ kértyajuk.

5. A Kkartyakat 6sszekeverve készitsetek egy képpel lefelé forditott paklit, amit merélegesen
tegyetek a @ kartyara. Ez a nemzetpaklitok.

6. Tegyétek az 6sszes + kartyat képpel felfelé, a nemzetpaklitok bal oldalara. Ez a fejlesztési
teriiletetek.

A legtdbb nemzetnél a + kartyak a fejlesztéskartyaid.

Az Artur korabelieknél ezek a kiildetéskartyaid. Amikor a kiildetéskartyak a fejlesz-
tési teriileten vannak, azokat tekintsd a Kkiildetésteriileteden 1év6, kiiszobon allo
kiildetéseidnek.

Az atlantisziaknak nincs nemzetpaklijuk.

Az utopiaiaknak nincs se nemzetpaklijuk, se fejlesztéskartyaik.

7. Helyezzétek az allamkartyat a . oldalaval felfelé a kartyateriiletetekre a @. kartyatok
bal oldaléra.

Ha az atlantisziakkal jatszol, ehelyett az allamkartyadat a :; oldalaval felfelé helyezd le.

8. Tegyétek a > kartyakat a k6zos kartyakhoz.

Csak az Artar korabeliek, a keltak, az olmékok, a csinek, az utdpiaiak és a vikingek
rendelkeznek —» kartyakkal. Minden =y kartya ﬁ) kértya. Néhany =y kartyat a kozos
elokészités 5. 1épése soran el kell tavolitanotok a jatékbol.

9. Az Gsszes megmaradt kartyat keverjétek Ossze, €s alkossatok egy képpel lefelé forditott
paklit, amit tegyetek a hatalomkartyatok jobb oldalara. Ez a huzépaklitok.

10. Huzzatok o6t kartyat a huzépaklibol, ezekkel a kartyakkal fogtok kezdeni.
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1. Azosszes @, @, B B ¢s [ jelzot tegyétek az asztalra, minden jatékos szaméara konnyen
elérhetd helyre. Ez a készlet.

2. Minden jatékos kap 3 €, 2 @, 1 E3. 5 [ ¢s 3 [} jelzot. Minden jatékos helyezze
a [ ¢s [ jelzoit az allamkartyajara.

Ha egy jatékos az utopiaiakkal van, akkor 6 5 helyett csak 3 . jelzot kap.

3. A piactablat képpel felfelé helyezzétek az asztal kozepére, minden jatékos szamara
konnyen elérhetd helyre.

4. Kartyaszin— (), T, G, &, @ és &) — szerint valogassatok szét az Gsszes kozos kartyat.
Ezeket a szalagjuk szine alapjan is meg lehet kiilonboztetni.

Néhany kartyan a O és a' T ikon is szerepel. Ezek az el6készités sordn O
kartyaknak tekintendok.

5. Ha harom jatékos jatszik, tavolitsatok el a jatékbol az dsszes a 4 jelolésu kozos kartyat.
Ha két jatékos jatszik, tavolitsatok el a jatékbol az Osszes ‘ 3+ ¢s & 4 jelolést kozos
kartyat.

6. Tegyétek az Osszes @ kartyat képpel felfelé a piactablan 1évé @ ikon ala.
Ez a zavargaspakli.

7. Tegyétek a Kirdalyok kiralya @ kartyat képpel felfelé (az A oldalaval felfelé), a piactablan
1év8 () ikon folé.



10.

11.

12.

13.

14.

115
16.
17.

A megmaradt {!} kartyakat 6sszekeverve alkossatok egy képpel lefelé forditott paklit, amit
tegyetek merdlegesen a Kirdalyok kiralya kartyara. Ez a hirnévpakli.

Ha harom jatékos jatszik, tavolitsatok el a hirnévpakli legfels6 kartyajat a jatekbol (anélkiil,
hogy megnéznétek).

Ha két jatékos jatszik, tavolitsatok el a hirnévpakli fels6 két kartyajat a jatekbol (anélkiil,
hogy megnéznétek).

Keverjétek Ossze a &8 kartyakat. A megfelel szamu kartyat tegyétek egy képpel lefelé
forditott pakliba a piactabla £ ikonja folé. Ez a régiépakli.

Keverjétek 6ssze a L) kartyakat. A megfeleld szamu kartyat tegyétek egy képpel lefelé
forditott pakliba a piactabla [} ikonja folé. Ez a civilizalatlan pakli.

Keverjétek 6ssze a T kartyakat. A megfeleld szamu kartyat tegyétek egy képpel lefelé
forditott pakliba a piactabla (T ikonja folé. Ez a civilizalt pakli.

Amikor létrehozzatok a régio-, a civilizalatlan és a civilizalt paklit, a kartyak szama
minden paklindl a jatékosok szamatol fligg:

2 jatékos — 6 kartya

3 jatékos — 7 kartya

4 jatékos — 8 kartya

Keverjétek hozza az Osszes megmaradt (), T és # kartyat az g kartyakhoz,
és tegyétek azokat a piactabla folé, ahol a () (g # T ikonok lathatok. Ez a fépakli.
Huzzatok egy-egy kartyat a régio-, a civilizdlatlan és a civilizalt paklibol, és mindegyik
kartyat képpel felfelé, a megfeleld paklival szemben tegyétek a piactabla ala. Huzzatok két
kartyat a fopaklibol, és tegyétek azokat képpel felfelé, egymas mellé, szintén a piactabla
ala. Ezek a kartyak alkotjak a piacot.

A piac minden (), T és (@ kirtydja ald tegyetek egy € kartyat a zavargaspaklibol.
Tegyetek egy [B jelzot a piac minden olyan T karty4jara, amin nincs ) ikon.

Tegyétek két jatékos kozé a napfordulokartyat. A napfordulokartyatol balra 1évo jatékos
lesz a kezdéjatékos.



JATEKMENET

A jaték tobb fordulon keresztiil tart. Minden forduld ugy kezdddik, hogy a napfordulokartyatol
balra 1év6 jatékos végrehajtja a korét, majd az oramutatd jarasaval megegyez$ iranyban
kovetkezo jatékos jon. A jaték addig folytatodik, amig a pontozas vagy az dsszeomlas be nem
kovetkezik, és ezzel a jaték véget ér.

Minden korben a kovetkezOok egyikét fogod tenni:
AKTIVALAS VAGY UJITAS VAGY LAZADAS

Ha befejezted a fentiek egyikét, akkor Takaritani fogsz.

A Takaritas utan a bal oldaladon 1évé jatékos kore kovetkezik. Ha a napfordulokartya kozted
¢s a téled balra 1évo jatékos kozott van, a fordulo véget ér, €s minden jatékosnak alkalmaznia kell
a napfordulé kulcsszot, miel6tt a kovetkezo fordulo elkezdddne.

AKTIVALAS

Amikor Aktivalsz, tetsz6leges sorrendben €s kombindcidban végezhetsz akcidkat és hasznalhatsz
kimeriild képességeket. Amikor mar nem tudsz vagy nem akarsz akcidkat végrehajtani vagy
kimeriild képességeket hasznalni, akkor tovabblépsz a Takaritasra.

AKCIOK ELVEGZESE

Egy akci6 elvégzéséhez elészor tavolits el egy [l jelzot az allamkértyadrol. Ha nincs [ jelzé
az allamkartyadon, nem végezhetsz el akciot.

Ezutén jatssz ki egy kartyat a kezedbdl a jatékteriiletedre, és hajtsd végre a jelzett hatast.

Végiil tedd a kartyat a dobdpaklidba, hacsak a kartya mast nem mond. Ha egy kartyan @ ikon
van, az a kijatszasa utan is a jatékteriileteden marad.

Ha egy kartyan . vagy E ikon van, csak akkor jatszhatod ki, ha az allamkartyadon
ugyanaz az ikon lathato.

Sok kartyanak van kulcsszava. Ezeket a 14—18. oldalon ismertet;jiik.
Minden kijatszott kartya hatasat végre kell hajtani, amennyire csak lehetséges.

ALTALANOS KULCSSZAVAK

Itt 1athaté néhany gyakori kulesszo, amelyek a kartyakon megjelennek, és amelyekre
jaték kozben érdemes odafigyelni: hagyd el, ingyenes kijatszas, kapsz, kimeriild,
napforduld, passziv, szerezz meg, torj at, térténelem és valassz.

KIMERULO KEPESSEGEK HASZNALATA

Egy kimeriild képesség hasznalatdhoz valassz egy olyan kartyat, amely rendelkezik
a kimeriil6 kulcsszoval és nincs rajta . jelzé. Ez lehet egy kartya a jatékteriileteden vagy
a hatalomkartyad. Tegyél egy . jelzot az allamkartyadrol erre a kartyara. Ha nincs . jelzo az
allamkartyadon, nem hasznalhatsz kimeriil6 képességet.

Ezutén hajtsd végre a kimeriild kulcsszoé utan jelzett hatast. Egyes kimeriild képességeknek
koltsége van. Ha nem tudod kifizetni a megadott koltséget, nem hasznalhatod
a kimertil6 képességet.

Ha egy kartyan mar van . jelz6, nem haszndlhatod a kartyan feltiintetett kimeriil6 képességet.



Fuggetleniil attol, hogy melyik ikon lathato az allamkartyadon, a jatékterileteden lév . vagy
[ ikonnal ellatott kartydk kimeriilé képességét is hasznalhatod.

Kimeriild képességet csak a sajat korodben és aktivalaskor haszndlhatsz, hacsak a kartya
masképp nem rendelkezik.

UJITAS

El6szor a kezedben 1évo Osszes kartyat tedd a dobopaklidba.

Majd torj ategy (), T, & vagy €@ kartyaért, a 17. oldalon leirtak szerint.

Lépj tovabb a Takaritasra.

Amikor Ujitasz, nem tudsz akciékat végrehajtani és kimeriilé képességeket hasznalni.

LAZADAS

Rakj vissza tetszéleges szamu ﬂ) kartyat a kezedbdl a zavargéspakliba.

Majd 1épj tovabb a Takaritasra.

Amikor Lazadsz, nem tudsz akciokat végrehajtani és kimeriilo képességeket hasznalni.

TAKARITAS

Tegyél 1 E jelzot a készletbdl a piacon 1évo barmelyik kartyara.

Ha a karthagoéiakkal jatszol, ehelyett 1 vagy 2 6 jelzot tegyél ra, ahogy az a hatalom-
kartyadon szerepel.

Ha a csinekkel jatszol, ehelyett 1 0 jelzot tegyél ra, ahogy az a hatalomkartyadon
szerepel.

Miutén letetted a jelzot egy piacon 1évé kartyara, a kovetkezo jatékos elkezdheti a korét,
amig te végrehajtod a Takaritas tobbi részét.

Tavolitsd el az osszes [ és [ jelzét az dllamkartyadrol, valamint a kovetkezokrol:
a jatékteriileteden 1év6 Osszes kartyarol, a nemzetpaklidrol, a fejlesztési teriileteden 1évo Gsszes
kartyéarol és a hatalomkartyadrol. Ezutan tegyél 3 [ jelzét és 5 . jelzot az allamkartyadra.

Ha az utopiaiakkal jatszol, csak 3 . jelzot tegyel ra.

Ezutan tetszéleges szamu kartyat a kezedbdl a dobopaklidba dobhatsz.

Végiil huzz kartyakat a huzopaklidbol, amig 6t kartya nem lesz a kezedben. Ha mar 6t (vagy
tobb) kartyad van, ne hiizz kartyakat. Néhany kartyahatas novelheti a kezedben tarthaté kartyak
szamat.

Mivel a paklid porgetése a f6 modja, hogy hozzaférj a nemzeted (, @ és + kartyaihoz
¢és birodalomma valj (lasd a kovetkezd oldalon), gyakran jo otlet, ha a korod végén
eldobod a megmaradt kartyaidat.
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A HUZOPAKLID UJRAKEVERESE

Ha a huzopaklid iires és lapot kell htiznod, el6szor nézd meg az allamkartyadat.
Ha az allamkartyadon [l 1athato:
1. Ha nincs . jelzé a nemzetpaklidon és az allamkartyadon van egy vagy tobb . jelzo,

tedd a nemzetpaklid legfels6 kartyajat a dobopaklidba. Ezutan tegyél at egy . jelzot
az allamkartyadrol a nemzetpaklidra.

Ha mar van [l jelz6 a nemzetpaklidon vagy ha nincs egy sem az allamkartyadon, hagyd ki
ezt a 1épést.
Ha a @ kartyadat teszed a dobopaklidba, azonnal forditsd at az allamkartyadat
a " oldalara.
2. Alkoss uj huzopaklit a dobopaklid megkeverésével.

3. Folytasd a kartyak felhtizasat a szokasos modon.

Ha az Artar korabeliekkel jatszol, a @ kartya a mélypontkartyad. Ahelyett, hogy
a dobopaklidba tennéd, azonnal tedd a jatékteriiletedre. Ne forditsd 4t az dllamkartyadat.
Ha a vikingekkel jatszol, a @ kartya a tetépontkéartyad. Amikor a dobopaklidba teszed,
kivaltja a jaték végét. Ne forditsd at az allamkartyadat.

Ha az utopiaiakkal jatszol, nincs nemzetpaklid, igy az 1. 1épést ki kell hagynod.

Ha az allamkartyadon :E lathato:

1. Ha nincs [ jelz0 a fejlesztési teriileteden és az allamkartyadon van egy vagy tobb [l jelzd,
kifizetheted az egyik fejlesztéskartyadon feltiintetett fejlesztési koltséget, hogy kifejleszd
azt. Tedd ezt a kértyat a dobopaklidba. Ezutén tegyél at egy [Jl jelzot az dllamkartyadrol
a fejlesztési teriiletedre. Ha méar van [ jelzd a fejlesztési teriileteden vagy nincs egy sem
az allamkartyadon, hagyd ki ezt a 1épést.

Ha az utopiaiakkal jatszol, nincs fejlesztési teriileted, igy az 1. 1épést ki kell hagynod.

2. Alkoss uj huzopaklit a dobopaklid megkeverésével.

3. Folytasd a kartyak felhtizasat a szokasos modon.
Ha valami kivaltja a huzépakli djrakeverését, ezeket a lépéseket azonnal végezzétek el,
akar egy masik jatékos korében is.
Néhany kartyan az all, hogy ,,htizd fel a pakli legfels6 kartyajat, ha tudod”. Ha a huzopaklid iires,
ne huzz kartyat, és ne keverd ujra a paklid.

NAPFORDULO

A forduld akkor ér véget, amikor a napfordulokartyatol jobbra 1év6 jatékos befejezi a korét.

Miel6tt a kovetkezo jatékos kore elkezdédne, minden jatékosnak alkalmaznia kell a jatékteriiletén
¢és a hatalomkartyajan 1év6 6sszes napforduld kulcsszot. Ezeket a hatdsokat minden jatékos
egyszerre alkalmazhatja.

A napfordulé kulcsszavakat teljesen végre kell hajtani, ha lehetséges, kivéve, ha a kartya
jelzi, hogy ez nem Kkotelezo.

Ha tobb napfordul6 kulcsszoval rendelkez6 kartyatok van, ti dontitek el, hogy milyen sorrendben
aktivaljatok azokat.

Miutan minden jatékos alkalmazta az Osszes napforduld kulcsszavat, a szokasos modon
megkezdddik az uj fordulo a kovetkezo jatékos korével.
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A JATEK VEGE
A jaték akkor ér véget, amikor a pontozas vagy az dsszeomlas bekovetkezik.
A pontozas akkor kdvetkezik be, ha a kovetkezo feltételek egyike teljesiil:

1. Nincs tobb kartya a fopakliban;

2. Egy jatékos kifejleszti a fejlesztési teriiletén 1évo utolso kartyat;

Ha az Artur korabeliek mozgatjak el az utolso + kartyat a kiildetésteriiletiikrol, az nem
teljesiti ezt a feltételt.

3. A Kirdlyok kirdlya (%) kartyat képpel lefelé forditjak (1asd 19. oldal);
4. A vikingekkel jatszo jatékos a Harald Hardrada @ kartyajat a dobopaklijaba teszi;
5. Az Artar korabeliekkel jatszo jatékos kijatssza a Gral + kartyajat;
6. Az utopiaiakkal 1év0 jatékosnak legalabb 24 0 jelzdje van, és alkalmazza a Shangri-La
utazaskartyajan a napfordul6 kulesszot.
Az dsszeomlas akkor kovetkezik be, ha a zavargaspakliban nem marad lap.

Ha az 6sszeomléds azutan kovetkezik be, hogy a pontozds mar bekovetkezett, az sszeomlas
torténik meg.

PONTOZAS

Amikor bekovetkezik a pontozas, fejezzétek be az aktualis fordulot a szokasos modon.
Ezt kovetoen jatsszatok le egy utolsé fordulét, beleértve a napforduld kulcsszo alkalmazasat
is, miutan minden jatékos lejatszotta a korét.
Majd minden jatékos adja dssze a gyozelmi pontjait.
A pontozas soran hagyjatok a kartyakat ott, ahol a jaték befejezésekor voltak, mivel egyes
n?j; és isffy kartyak a helyiiktol fiiggden eltérd pontszamot érnek.

. Minden eléttetek 16vo 1 gy6zelmi pontot ér.
Pontot kaptok az Osszes kezetekben, jatékteriileteteken, huzoépaklitokban, dobopaklitokban

és torténelmetekben (vagy az elarasztott pakliban) 1évo kartyaért, valamint a hatalomkartyatokért
is. A nemzetpaklitokban és a fejlesztési teriileteteken 1€v6 kartyakért nem jar pont.
0 Egy }_ij';; vagy xf_ifii jelzéssel ellatott kartya a jelzett szammal megegyez6 szamt gy6zelmi
pontot ér.
. Egy '-2?:; jelzéssel ellatott kartya a megadott szamu gy6zelmi pontot ér, ha az adott feltétel
teljesiil. Ellenkez6 esetben nem ér pontot.

. Egy ’E:P:* jelzéssel ellatott kartya a kartyan megadott, valtozé szamu gydézelmi pontot ér.

Egy dfj) kartyaval soha nem lehet 10 pontnal tobbet szerezni.

Ha t6bb olyan kartyad is van, ami bizonyos kartyatipusok vagy eréforrasok birtoklasaért ad
pontokat, ezek mindegyike ad pontokat ugyanazokért a kartyakért és er6forrasokért.

Az a jatéKkos gyoz, akinek a legtobb gy6zelmi pontja van.

Dontetlen esetén a dontetlent elérd jatékosok osztoznak a gy6zelemben.

OSSZEOMLAS

Amikor az 6sszeomlas bekovetkezik, a jaték azonnal véget ér, anélkiil, hogy az aktualis akcio
befejezddne.
Szamoljatok Ossze a ﬂ) kartyakat a kezetekben, a jatékteriileteteken, a huzdpaklitokban,
a dobopaklitokban és a torténelmetekben. Az a jatékos gyoz, akinek a legkevesebb ﬂ) kartyaja
van. Dontetlen esetén a dontetlent eléré jatékosoknak a pontozassal kell folytatniuk.
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KULCSSZAVAK

AKCIOK

Amikor egy kartyahatas lehetové teszi, hogy
kapj egy akciot, tegyél egy u jelzét az
allamkartyadra, még akkor is, ha ezzel tobb
mint 3 &) jelzo lenne az allamkartyadon.

Amikor egy kartyahatas miatt tobb akciot
is el kell koltened, tavolits el annyi n
jelzét az allamkartyadrol. Ha ezt nem tudod
megtenni, nem alkalmazhatod az adott
kartyahatast.

BARBAR ¥

Csak akkor jatszhatsz ki . kartyakat,
ha az allamkartyadon a . ikon lathato.

Akkor is lehet . kartya a jatéktertileteden,
¢s hasznilhatod a kimeriild képessegét,
ha az allamkartyadon a [k ikon lathato.

Amikor egy kartya arra hivatkozik, hogy
»ha . vagy”, az a hatas csak akkor
alkalmazhato, ha az allamkartyadon a .
ikon lathato.

Ha az atlantisziakkal jatszol, az allam-
kartyad a ¥ oldaléval indul, igy soha
nem jatszhatsz ki . kartyakat.

BIRODALOM [}
Csak akkor jatszhatsz ki [E Kkartyakat,
ha az allamkértyadon a | ikon l4thato.

A E’_E kartyakat akkor is megszerezheted
¢s at is torhetsz értiik, ha az allamkartyadon
a . ikon lathato.

Amikor egy kartya arra hivatkozik, hogy
,,ha ﬂ vagy”’, az a hatads csak akﬁr
alkalmazhato, ha az allamkartyadon a [
ikon lathato.

Ha a vikingekkel vagy az Artar
korabeliekkel jatszol, akik soha nem
forditjak at az allamkartyajukat,

a Fésiik vagy a Guennuvar kartya-
kat hasznalhatod a |1 kartydk
kijatszasara.

DOBD EL
Tedd a kartyat a dobopaklidba.

ELARASZTOTT

Torténelem helyett az atlantisziaknak egy
elarasztott paklijuk van. A hatalomkartyajuk
alatt 1évo kartyak elarasztottnak szamitanak,
és nincsenek jatékban. Az elarasztott
kartyakkalnemlehetkapcsolatbalépni, kivéve,
ha egy kartyahatas masképp rendelkezik.
Gy6zelmi pontokat tovabbra is érnek.
Az elarasztott paklidban lévo kartyaidat te
mindig megnézheted, de mas jatékosok nem.

Azok a kartyak, amelyek a torténelmeddel
Iéptek volna kapcsolatba, nem Iépnek
kapcsolatba az elarasztott pakliddal. Azok
a @ kartyak, amelyek azért adnak pontot,
mert a torténelmedben vannak, nem adnak
pontot azért, mert az elarasztott paklidban
vannak.

A kartyak az elarasztott pakliba a siillyessz
el kulcsszoval keriilnek.

FEJLESSZ

Fizesd ki a fejlesztési teriileteden 1évo egyik
+ kartyan lathato fejlesztési koltséget,
¢és tedd a kartyat a dobopaklidba.

Amikor ez a kulcsszo kartyahatasként
jelenik meg, akkor is alkalmazhatod, ha
van [Jl jelz8 a fejlesztési teriileteden, és
az alkalmazasahoz nem kell . jelzét
helyezned a fejlesztési teriiletedre.

Az Artur korabeliek, az utopiaiak
¢és a vikingek nem rendelkeznek fejlesztési
teriilettel, €s soha nem fejleszthetnek.

FIzess ©0H

Tedd vissza a megadott szamu ¢és tipusu jelzot
a készletbe. Ha ezt nem tudod megtenni, nem
végezheted el az adott akciot, illetve nem
hasznalhatod azt a kimeriilo képességet. Ha
az akcid vagy képesség tobb lehetdséggel
rendelkezik, akkor egy masik lehetdséget kell
valasztanod.

Amikor o jelzot fizetsz, barmennyi e jelzot
elkolthetsz Gigy, mintha mindegyik 1 o lenne.



Amikor 9 jelzét fizetsz, barmennyi ﬂ
jelzot elkolthetsz Gigy, mintha mindegyik
2 e lenne. Ha igy teszel, nem kapsz vissza.

Nem valthatsz at [E jelz6t () vagy @
jelzore.

HAGYD EL

Csak a jatékban 1évo |t\:, kartyakat lehet
elhagyni. Egy kartya elhagyasakor azt tedd
a dobopaklidba.

Ha a kartya alatt van elszallasolt kartya,
az elszallasolt kartyat is el kell hagyni.

Néhany kartya lehetové teszi az elszallasolt
kartyak elhagyasat. Ha igy teszel, a szallast
ado kartya jatékban marad.

HELYEZD

A TORTENELMEDBE

Helyezd a megadott kartyakat a hatalomkar-
tyad ala. Ezek mostantol a torténelmedben
vannak.

Az atlantisziaknak €s a vikingeknek nincs
torténelmiik. Ha egy kartya a torténelmiikbe
keriilne, ehelyett dobd el ezt.

HIVJ VISSZA

Csak it\; kartyak hivhatok vissza. Amikor az
egyik ilyen kartyat visszahivjak, vedd vissza
a kezedbe.

Ha a kartyahoz tartozik elszallasolt kartya,
az elszallasolt kartyat is vedd a kezedbe.

HUZZ KARTYA(KA)T

Huzz fel adott szamu kartyat a huzopaklidbal.
Ha tobb kartyat kell huznod, mint amennyi
a huzoépaklidban maradt, hiizz annyi kartyat,
amennyit csak tudsz. Ezutdn keverd ujra
a huzopaklidat (a 12. oldalon leirtak szerint),
¢s folytasd a kartyak htizasat.

Néhany kartyan az all, ,,htuzd fel a pakli
legfelso kartyajat, ha tudod” vagy ,,htizz
legfeljebb X kartyat, ha tudsz”. Nem huz-
hatsz tobb kartyat, mint amennyi a paklid-
ban maradt. Ha a htizopaklid iires, ne huzz
kartyakat.

(|3

INGYEN KIJATSZAS

Ne tavolits el [l jelz6t az allamkértyadrol
a kartya kijatszasakor.

Akkor is elvégezhetsz egy akciot, hogy
kijatszd ezt a kartyat, ha nem maradt tobb
[} jelzd az allamkartyadon. Egy koron
beliil nem jatszhatod ki ugyanazt a kartyat
tobbszor ennek a kulcsszonak a segitségével.

kKapsz ©0H

Vedd el a feltlintetett mennyiségii és tipusu
jelzot a készletbol.

Az @, @ ¢s B jelz6k mennyisége nem
korlatozott.

KAPSZ EGY AKCIOT

Helyezz egy [l jelz6t az allamkartyadra.
Ezzel 3-nal tobb [ jelzdd is lehet.

KERESD

Az itt lathaté sorrendben nézd at a
kovetkezo teriileteket az adott kartya(ka)t
keresve: a kezed, a dobopaklid, a htizoépaklid
és a nemzetpaklid. Egyes kartyak arra
utasithatnak, hogy csak bizonyos teriileteken
keress.

Ha nem taldlod meg az adott kartyat, nem
torténik semmi. Ha megtalalod, hagyd abba
a keresést, és fedd fel. A kartya meg fogja
mondani, hogy hova kell helyezned.

Ha a kartya valasztasi lehetOséget jelez
(példaul , keress egy #8-t”), akkor az 9sszes
teriileten kereshetsz, majd egy alkalmas
kartyat kivalasztva fel kell azt fedned.
A tobbi kartyat tedd vissza oda, ahol rajuk
talaltal.

Miutan befejezted a huzopaklid vagy
a nemzetpaklid atnézését, keverd meg
azt. Amikor a nemzetpaklidat kevered meg,
a @ kartyat hagyd a pakli aljan.

LorD EL ©08H

Vedd el a feltiintetett szamu és tipusu jelzot
a megadott jatékosoktol.

Ha nem tudod teljesen alkalmazni ezt
a hatast, hajtsd végre amennyire csak
lehetséges.



LOVAG (@
Egyes kartyak 9 kartyak és mas kartyak
hivatkozhatnak rajuk.

MASZK ©
Egyes kartyak O kartyak és mas kartyak
hivatkozhatnak rajuk.

METROPOLISZ
Egyes kartyak @ kartyak és mas kartyak
hivatkozhatnak rajuk.

MINDEN JATEKOS
TOBBI JATEKOS

A ,minden jatékosra” vagy az ,,0sszes
jatékosra” utalo kartyak rad is vonatkoznak.

Azok a kartyak amelyek ,,tobbi jatékosra”
vagy ,,minden mas jatékosra” utalnak, rad
nem vonatkoznak.

NAPFORDULO

A fordul6 végén alkalmaznod kell a jatékte-
riileteden és a hatalomkartyadon 1évo 6sszes
napforduld kulcsszot az altalad valasztott
sorrendben.

NEMZETPAKLI

Ha egy kartyahatas lehetové teszi, hogy
barmilyen moédon manipuldld a nemzet-
paklidban 1évo kartyakat, a @ kartyad
mindig alul marad. Soha ne tegyél
( kartyat a @ kartyad ala és ne keverd
a @ kartyadat a nemzetpaklidba.

NEZD MEG

Vedd fel és vizsgald meg a jelzett kartyat
vagy kartyakat anélkiil, hogy megmutatnad
azokat a tobbi jatékosnak. Hacsak mas
utasit nem kapsz, tedd vissza a megnézett
kartyakat az eredeti helyiikre. Ha azt az
utasitast kapod, hogy tobb kartyat nézz meg,
és a jelzettnél kevesebb alkalmas kartya
all rendelkezésre, nézz meg annyi kartyat,
amennyit tudsz.

Ha tobb kartyat nézel meg, tetszéleges
sorrendben tedd vissza azokat az eredeti
helyiikre. Ha ¥ kartyakat nézel meg, sose
nézd meg a Kiralyok kiralya kartyat, kivéve,
ha az az egyetlen kartya a hirnévpakliban.

PASSZIiV

Egy kartya passziv képessége mindaddig
érvényben van, amig a kartya a jatek-
teriileteden van.

Egy hatalomkartya passziv képessége
az egész jaték soran érvényben van.

RAKD VIsSsSzA

Rakj vissza egy ﬂ) kartyat a kezedbdl
a zavargaspakliba.

Néhany kartya lehet6vé teszi, hogy egy ﬂ)
kartyat a dobopaklidbol rakj vissza. Ehhez
vedd ki a kartyat a dobopaklidbol, és rakd
a zavargaspakliba.

REGIOTIPUSOK & & &
Egyes # kartydk egy vagy tobb &, %,
& ikonnal rendelkeznek, és mas kartyak
hivatkozhatnak rajuk.

ROGZITETT (2

Amikor kijatszol egy (c<] kartyat, az addig
S e e : A

a jatékteriileteden marad, amig egy masik

akcio vagy egy kimeriilé képesség el nem

tavolitja.

SULLYESSZ EL

Helyezd a megadott kartyakat a hatalom-
kartyad ala. Ezek mostantol elarasztottnak
tekintendok.

Ha nem az atlantisziakkal jatszo jatékos
aktivalja ezt a kulcsszot, ehelyett dobja el
a megadott kartyakat.

SZAMUZZ

Valassz egy megfeleld kartyat, és tedd
a szamiizottpakliba, a piactablan 1év6 &
szimbolum mellé.

Ha szamiizol egy kartyat a piacrol, az alatta
1évo ﬂ) kartyat tedd vissza a zavargas-
pakliba. Ezutan hizz egy uj kartyat a helyére
a megfeleld paklibol (vagy a fopaklibol, ha
a megfelel6 pakli kiiiriilt). Haezegy (), T
vagy @' kartya, tegy¢él ala egy ﬂ) kartyat
a zavargaspaklibol.

Nem szamiizhetsz olyan kartyat, amelyen
egy vagy tobb jelzo van, kivéve, ha
kicseréled (lasd alabb).

Néhany kartya lehetévé teszi, hogy kartyakat
cserélj ki a piac és a szamuizottpakli kozott.
Ehhez a szokasos modon szamiizz egy kartyat,
de ahelyett, hogy 0j kartyat huznal a helyére,
hasznalj egy kartyat a szamizottpaklibol.
Haezegy ), T vagy @' kartya, tegyél ala
egy ﬂ) kartyat a zavargaspaklibol.



Ha egy szamiizott kartyat olyan kartyaval
cserélsz ki, amelyen egy vagy tobb jelzd
van, tedd ezeket a jelzoket a piacra helyezett
kartyara.

Néhany kartya lehet6vé teszi, hogy a szam-
uzottpakliban 1évo kartyakat szerezz meg
vagy torj at értiik. Ha ilyen modon szerzel
meg egy (), T, vagy (g kartyat, vegyél el
egy ﬂ) kartyat is a zavargaspaklibol.

SZALLASOLJ EL

Vegyél egy masik kartyat a kezedbdl,
és tedd képpel felfelé a szallas kulcsszavas
kartya ala. Az alatta 1évé kartya mostantol
elszallasoltnak szamit. Egy kartya alatt tobb
kartya is lehet elszallasolva. Egyes kartyak
meghatarozhatjak, hogy milyen kartyatipust
tudnak elszallasolni.

Egy elszallasolt kartya nem szamit a jaték-
terlileteden 1évonek, de a jaték végén még
mindig pontot ér neked. Egy elszallasolt
kartyat nem dobhatsz el vagy jatszhatsz
ki, és nem hasznalhatod a kimeriild vagy
napfordul6 képességét.

Ha egy elszallasolt kartya egy olyan kartya
alatt van, amelyet elhagytak, visszahivtak,
szamiiztek, a torténelembe helyeztek
vagy elsiillyedt, ugyanezt kell tenned
az elszallasolt kartyaval is. Ha azonban
kifejezetten az elszallasolt kartya a célpont,
a szallast ado kartya jatékban marad.

Egyes Kkartyak lehetévé teszik, hogy
elszallasold azokat vagy mas kartydkat a
mar jatékban 1évo (ﬂ\f} kartyak ala. Ezeket
a szokasos modon helyezd a kartya ala.

Az elszallasolt kartyak nyilvanosak.

SZEREZZ MEG () T1/8/3
Valassz egy adott szinli kartyat a piacrol,
¢és vedd a kezedbe. Csak egy kartyat vehetsz
el, hacsak nincs masképp meghatarozva, még
akkor is, ha tobb kartyaszin van feltiintetve.
Megszerzed az adott kartyan 1évo e, 0 és
E jelzOket. Ha van alatta ﬂ) kartya, azt is
vedd a kezedbe.
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Ezutan huzz a helyére egy 10j kartyat
a megfeleld paklibol (vagy a fopaklibol,
ha a megfeleld pakli kitiriilt), és tegyél ala
egy ) kartyat a zavargaspaklibol, ha az egy
(). T vagy (@ Kirtya.

Ha egy kartya lehetové teszi, hogy tobb
kartyat szerezz meg, a fentiecket minden
egyes megszerzett kartyanal teljesen hajtsd
végre. Szerezhetsz ijonnan hizott kartyakat,
ha azok megfelelnek az adott kartyaszinnek.

TAMADAS
Amikor egy [} ikonnal ellatott kartyat
jatszol ki, az minden mas jatékosra karos
hatassal lesz. Ha nem tudod teljesen
alkalmazni ezt a hatast, alkalmazd annyira,
amennyire lehetséges.

Egyes kartyak megvédik a jatékosokat
a kértydkkal szemben. Ezek lehetdvé
teszik a jatékos szamara, hogy egy g4 kartya
néhany vagy 0sszes hatasat figyelmen kiviil
hagyja.

TEKERCS
Egyes kartyak 6 kartyak, és mas kartyak
hivatkozhatnak rajuk.

TORJ AT ERTE () T/8/3

Ha egynél tobb kartyaszin van felsorolva,
akkor el6szor mondd meg, hogy melyikért
torsz at. Ezutan tedd a kovetkezok egyikét:

1. lehetéség: Vilaszd ki az adott
kartyaszin barmelyik kartyajat a piacrol,
¢és vedd a kezedbe. Ha ezt az lehetdséget
valasztod, megkapod az adott kartyan
talalhato Gsszes 9, 0 és E jelzét. Ha van
az altalad kivalasztott kartya alatt ﬂ) kartya,
rakd vissza a zavargaspakliba. Ezutan hiizz
egy Uj kartyat a megfelelé paklibol (vagy
a fopaklibol, ha a megfelel6 pakli kiiiriilt)
az elvett kartya helyére. Ha ez egy ), ‘T,
vagy @ kartya, tegyél ala egy ﬂ) kartyat a
zavargaspaklibol.

2. lehetéség: Ha egy ) kdrtydért torsz
at, vedd a civilizalatlan pakli legfelsd
kartyajat a kezedbe.

3. lehetéség: Ha egy T kdrtydért torsz
at, vedd a civilizalt pakli legfelsd kartyajat
a kezedbe.

4. lehetéség: Ha egy &8 kartyaért torsz
at, vedd a régiopakli legfelsd kartyajat
a kezedbe.



5. lehetéség: Ha egy @' kartyaert torsz
at vagy egy olyan kartyaszinért, aminek a
paklija mariires, egyesével fedj fel kartyakat
a fopakli tetejér6l addig, amig az adott
kartyaszinti kartyat nem fedsz fel. Vedd ezt
a kartyat a kezedbe, majd keverd vissza az
Osszes tobbi felfedett kartyat a fopakliba.
Ha nem talalsz egy adott szinl kartyat sem,
kapsz 2 E jelzot.

TORTENELEM

Minden, a hatalomkartyad ala helyezett
kartya a torténelmednek szamit.

A torténelmedben 1évo kartyak a jatékon
kiviil vannak, és nem lehet veliik kapcsolatba
lépni, kivéve, ha egy kartyahatds masképp
rendelkezik. Gy6zelmi pontokat azonban
tovabbra is érnek. A torténelmedben 1évo
kartyakat te mindig megnézheted, de mas
jatékosok nem.

Az atlantisziaknak ¢és a vikingeknek nincs
torténelmiik. Ha egy kartyat a torténelmiikbe
kellene tenni, azt dobjatok el.

VALASSZ

Az ezt a kulcsszot kovetd lehetdségek
egyikét alkalmazd.

VAROS ©
Egyes kartyak a kartyak, és mas kartyak
hivatkozhatnak rajuk.

VEGYEL EL
Vegyél el egy ﬂ) kartyat a zavargaspaklibol,
¢és vedd a kezedbe.

KARTYASPECIFIKUS
MEGJEGYZESEK

BALZSAMOZAS

A passziv képesség akkor aktivalodik,
amikor 0 jelzot fizetsz egy akcio,
kimeriild6  képesség vagy napforduld
képesség soran, illetve fejlesztés kozben.

Nem aktivalodik, ha a koltséget teljes
egészében E jelzo elkoltésével fizeted ki.

ELISMERT

Amikor egy L}'tj kartyaért térsz at, kovesd az
attorés normal szabalyait, de vagy a piacrol
valassz egy kartyat, vagy a fépaklibol fed;
fel lapokat.

GEMESKUT

A korodben kimeritheted ezt a kartyat,
amikor egy jatékban 1évé @& kartyat 9
megszerzésére hasznalsz, akar a sajat,
akar egy masik kartya hatdsa révén (még
akkor is, ha a # nem szamit az adott hatas
szempontjabol).

Ez leginkabb akkor kovetkezik be, amikor a
Jolétet, a Nomadokat vagy hasonlo kartyakat
hasznalsz, amelyek e jelzét termelnek &
kartyakbol, és az egyik @ kartyanak van

& ikonja is. Azonban olyan kartyak miatt
is bekdvetkezhet, mint a Csonakok vagy
a Kikoto.

HAZIASITAS
A korodben kimeritheted ezt a kartyat,
amikor egy jatékban 1évé %, kartyat 9
jelzd megszerzésére hasznalsz, akar a sajat,
akar egy masik kartya hatdsa révén (még
akkor is, ha a %, nem szamit az adott hatas
szempontjabol).
Ez leginkabb akkor kovetkezik be, amikor a
Jolétet, a Nomadokat vagy hasonlo kartyakat
hasznalsz, amelyek 9 jelzét termelnek
& kartyakbol, és az egyik @ kartyanak
van % ikonja is. Azonban olyan kartyak
miatt is bekdvetkezhet, mint a Malom vagy
a Kereskedohajok.

INDIAI ELEFANTOK

Ebbdl a kartyabol két darab van. Csak az
egyiknek van . ikonja.



KIRALYOK KIRALYA

Ez a kartya nem huzhaté fel, amig van
legalabb egy képpel lefelé forditott {!} kartya.

Ha tobb {!} kartyat szeretnél megnézni,
mint ahany képpel lefelé forditott kartya van
a pakliban, egyszertien nézd meg az dsszes
megmaradt kartyat.

Ha egy vagy tobb {!} kartyat néznél meg,
¢és a pakliban nincs képpel lefelé forditott
kartya, ehelyett alkalmazd a Kirdlyok
kirdlya kartya hatasat. Miutan alkalmaztad,
forditsd képpel lefelé. Ez kivaltja a jaték
végét.

Ha egy vagy tobb {!} kartyat néznél meg
vagy huznal fel, és a Kirdalyok kirdlya kartya
mar lefelé lett forditva, alkalmazd a kartya
ezen oldalanak hatasat, és hagyd a kartyat
ugy, ahogy van.

A Kirdlyok kiralya kartya (barmelyik
oldalanak) hatasat jatékonként legfeljebb
egyszer lehet alkalmazni.

NOMADOK

Ebbol a kartyabol két darab van. Csak az
egyiknek van . ikonja.

ORSZAGUT

Ez a kartya 2 #% kartyanak szamit mas
kartyahatasok, példaul a maurjai @. kartya,
a Dicsdség és a Makedonok @' kartya
szempontjabol.

SUMEROK
A jatek végén rakj vissza legfeljebb
2 @) Kartyat a kezedbdl, a jatékteriiletedrdl,
a dobopaklidbol, a huzopaklidbol vagy a
torténelmedbol.

Ez a hatds a gyéztes meghatirozasa el6tt
kovetkezik be pontozaskor vagy 6sszeomlaskor.

Ha ezt a képességet egy dsszeomlas utan
hajtod végre, az nem akadalyozza meg a
jaték végét.

SZENT HAGO

Ezt a kartyat nem hasznalhatod arra, hogy
a gyarapodaskartyat a paklidba helyezd.
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NEMZETSPECIFIKUS

MEGJEGYZESEK

AZ ARTUR KORABELIEK
ES KULDETESEIK

Artir korabeliként nem valhatsz biroda-
lomma, és nem kezdhetsz el kartyakat
fejleszteni. Ehelyett a fejlesztési teriileteden
1év6 kartyak a kiiszobon allé kiildetéseid.
Az Artur kirdaly udvara kartyan 1évo nap-
fordulo kulcsszoval szallasolhatsz el egy
kiiszobon allo kiildetést, amely ezutan az
aktiv kiildetéseddé valik. Mindig csak egy
aktiv kiildetésed lehet.

A Morigena vagy a Myrddin Wyllt kartya
hasznalataval az aktiv kiildetést a kezedbe
veheted vagy a dobodpaklidba teheted.
Miutan ezt megtetted, onnantdl az mar nem
szamit aktiv kiildetésnek.

A Gral csak akkor valhat aktiv kiildetéssé,
ha mar nem maradt tobb kiiszobon allo
kiildetés.

AZ UTOPIAIAK ES
UTAZASUK

Utopiaiként nem  érdekel talsagosan
a birodalomma valas és a teriiletek meg-
hoditasa. Ehelyett inkabb Utopia felé tarto
utazason veszel részt, amit a két kétoldalas
utazaskartyad jelképez. Ezek mindig
egymason vannak, és csak a legfels6 kartya
felforditott oldala szamit jatékban 1évonek.
Az utazaskartyad ugy mikodik, mint egy
masik hatalomkartya, ami egy erés kimer:iilé
vagy passziv képességgel, valamint egy
napfordulé  képességgel rendelkezik,
ami lehetévé teszi szdmodra, hogy
tovabb haladj egy 1épéssel az utazdsodon.
Az utazaskartyad nem hagyhatja el a jatékot,
kivéve a napfordul6 kulcsszava révén.

Az utdpiaiak @ kartyajanak passziv
képessége akkor aktivalodik, amikor
a huzopaklid kitiriil, még akkor is, ha nem
kevered ujra. Ha a pakliba kartyakat teszel,
majd ujra kilirited, ujra aktivalnod kell
a képességet.



NEMZETEK

Ezt a részt nem kell elolvasnotok ahhoz, hogy megtanuljatok a jaték szabalyait,
de a nemzetetekr6l szold bejegyzés elolvasasaval megismerkedhettek a paklitok
legfontosabb kartyaival.

Amikor el6szor jatszol egy néppel, az elokészités elbtt szanj ra egy kis id6t, hogy atnézed
kartyakészletét. Minden nemzet egyedi, ezért érdemes megismerkedni a nemzetpaklibol
elokeriil6 kartyakkal, valamint a birodalomma valas utan elérhetd fejlesztéskartyakkal. Mindig
tobb ut vezet a gydzelemhez, de a nemzeted erdsségeinek €s gyengeségeinek ismerete segiteni
fog a kiilonbozo stratégiak kialakitasaban és a tervedet segitd kartyak beazonositasaban.

Minden nemzetnek van egy nehézségi besoroldsa, amely az (egyszerti)
és a Yok Kk K (nagyon dsszetett) kozott mozog.

Néhany nemzetnél fel vannak tiintetve a szabalykonyv bizonyos részei, amelyeket érdemes
elolvasni jaték elott. A zarojelben 1évo szam az oldalszam.

OKORI BIRODALMAK

GOROGOK Nehézség: Yk hk

Gorogkent a f6 erdsségeid a varosaid és a technologiad, €s ezeket az erdsségeket ki is akarod
majd hasznalni. A jaték elején a Telepesek és a Gordg zsoldosok jatszanak fontos szerepet, mig
birodalomként a Tudomany teszi lehetévé szamodra a tovabbi Fejlodest, az Olimpiai jatékok
pedig segitenek kordaban tartani nemzetedet. A Vilagitotornyoddal manipulalni tudod a szam-
uzott kartyakat, ezért érdemes lehet megjegyezni, hogy a jaték soran mely lapokat szamuzted.

B KARTHAGOIAK Nehézség: %k

Karthagoiként a f6 gondod a kereskedelem és az 9 megszerzése lesz. Hasznald egyediilallo
hatalmadat a Karavanok és Kereskedohajok mellett, hogy a piacot a kedvedre manipulald.
Ha mar birodalom vagy, folytasd a terjeszkedésed a Hannibal altal vezetett hires Elefantokkal,
vagy urald a kereskedelmet a Monopolium segitségével, hogy zavargast és mas nem kivant
kartyakat exportalj ellenfeleidnek.

B KELTAK Nehézség: %k
Keltaként agresszivan érdemes jatszanod, a o kartyak megszerzésére és a zavargasok
terjesztésére koncentralva a Druidaik segitségével. A mas nemzetek szamara elérhetd Jolét
nélkil, Marhalopassal kell 9 jelzoket gytijtened, népességed novelésében pedig a Druiddak és
Cerridwen iistje fog segiteni.

B MAKEDONOK Nehézség: %

A makedonok minden mas nemzetnél jobban Gsszpontositanak a terjeszkedésre, igy a &%
kartyak valoszintileg kdzponti szerepet fognak jatszani a terveidben. Birodalomként Sandorral
¢és a Kiserolovassaggal folytathatod a hoditast, majd az 1j teriileteidet kartyak elszallasolasara és
a Dicsoség megszerzésére hasznalhatod, ami nyer6 stratégia lehet, kiillondsen az erés makedon
Falanxszal parositva.
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B PERZSAK Nehézség: %

Perzsaként mas népeket akarsz majd leigazni, és a sajat érdekedben felhasznalni. A Hoditassal
szerezz meg minél tobb @. kartyat, és terjeszd ki teriileteidet. Birodalomként ellenfeleidet
elkezdheted a hatalmas Faltoré kossal iitlegelni, a Perzsa arannyal pedig zavargast terjeszthetsz.

B ROMAIAK Nehézség: %

Romaiként a dominancidhoz a gyors terjeszkedésen keresztiil vezet az ut. A Hoditdssal szerezz
meg &% kartyakat, hogy azokkal Dicsdségre és hirnévre tegyél szert. A hatalmas Légiok
segitségével a Hoditas a birodalomma emelkedésed utan is folytatodhat.

SZKITAK Nehézség: %k
Szkitaként a teriileted boévitésére és a &8 kartyak megszerzésére érdemes Osszpontositanod,
amelyeket az @-uk miatt tudsz kihasznalni. A Nomddok élén Satrakat fogsz hasznélni
menedéknek és Lovas ijaszokat védekezéshez, de az igazi Dicsdség csak birodalomma valasod
utan lehet a tiéd.

Lasd Nomadok a 19. oldalon.

VIKINGEK Nehézség: ek k

A vikingek sosem valnak birodalomma és nincs torténelmiik, ennek pedig megvannak az eldnyei
¢és a kihivasai. A nemzetpaklid tovabbra is ingyen biztosit szamodra kartyakat, de nem tudod
befolyasolni, hogy milyen sorrendben keriiljenek be a paklidba. Hasznald a Gothja és mas

l kartyak hatésait, hogy segitsenek alkalmazkodni, és hasznald ki azt a képességed, hogy tovabbra
is kijatszhatod azokat a kartyakat, amelyek normal esetben a torténelmedbe keriilnének. Hogy
a paklidat ellenérzés alatt tartsd, ne felejtsd el a #% kartyaid és a Monddk hasznélataval
elszallasolni a kartyaidat.

Lasd nemzetpakli a 16. oldalon.

ARTUR KORABELIEK Nehézség: Jek Ik Kk

Az Artar korabeliek sosem valnak birodalomma, ehelyett kiildetésekkel és a legendas Gral
kutatasaval foglalkoznak. Lovagjaid 9 létfontossaguak, és erds aldasokat adnak, amint
elszallasolod Oket. Kiildd a lovagokat kiildetésekre Myrddin Wylltert, vagy valassz egy sotétebb
utat, és hasznald Morigena erejét. Gwaith Camlan, a camlanni csata fenyegetd kozelsége
azonban lovagjaidnak bukast, kiralysagodnak pedig novekvé nyugtalansagot igér.

Lasd lovag a 16. oldalon és Az Artur korabeliek és kiildetéseik a 19. oldalon.

ATLANTISZIAK Nehézség: kK

Atlantisziként birodalomként kezdesz, ami azt jelenti, hogy a jaték kezdetétdl fogva hasznalhatod
anagy hatalmt | T kartyakat. Ez azonban azt is jelenti, hogy a tovabbfejlédéshez folyamatosan
biztositanod kell az e, 0 és a utanpotlasat. Atlantisz allandoan ki van szolgaltatva az
Arvizeknek, ezért kiemelten fontos szamodra 0j & kartyak fellelése, kiilonben azt kockaztatod,
hogy nemzeted teljesen elsiillyed. De az emelkedd vizzel egyiitt jarnak a jutalmak is, amelyeket
ha bolcsen hasznalsz fel, nemzeted igazi Legendava valik.

Lasd elarasztott a 14. oldalon és siillyessz el a 16. oldalon.
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CSINEK Nehézség: %k

Csinként a jaték kihivast jelenté dontésekbol all. A hatalmas vezetSknek az Eg felhatalma-
zasaval kell uralkodniuk, de vajon megéri-e ez a vezetd szerep a vele jaro terhet? Hogyan
fogsz valasztani a Konfucianizmus és a Legizmus egymassal verseng® rendszerei kozott? Es
birodalomként befekteted majd a hosszu falak megépitéséhez sziikséges idot, vagy inkabb mas
célokra dsszpontositasz?

EGYIPTOMIAK Nehézség: dedkk

Egyiptomiként birodalomépité vagy. A rengeteg fejlesztési lehetdség miatt alaposan meg kell
fontolnod, hogy milyen sorrendben bévitsd a paklid. Mivel infrastruktirad Egyiptom hires
folyoja koriil helyezkedik el, a Nilus gyakori aradasa 0j novekedési lehetdségeket hozhat, és
érdemes lesz figyelned a piacon 1évé kulcsfontossagu | T kartyéakra.

Lasd Balzsamozas a 18. oldalon.

B MAURJAK Nehézség: Yk

Maurjaként agressziv taktikdval akarsz majd kezdeni, mikdzben £ és @' kartyakkal bovited
nemzetedet, felhasznalva a rendelkezésedre allé hatalmas Indiai elefantokat. Ahogy birodalomma
valsz, el kell dontened, hogy tovabb terjeszkedsz és Dicsdségre torekszel, vagy inkabb koveted
Asokat, és békés uton haladsz a gy6zelem felé.

Lasd Orszagut a 18. oldalon és Indiai elefantok a 18. oldalon.

Il MINOSZIAK Nehézség: Yk k

Minosziként valosziniileg a E—ra fogsz 0sszpontositani, mivel sziikséged lesz ra a fejlesztéshez.
Gondosan gazdalkodj az 9 készleteddel, hogy gyonyori Keramiakat készithess, de vigyazz a
. ikonjara — ha elhagyod, miutan birodalomma valtal, nem fogod tudni Gjra kijatszani. Tartsd
fenn nemzeted hatékony miikodését, mikdzben gondosan figyelsz a fontos kartyakra, és hasznald
az Irdsaidat, hogy az értéktelen kartyakat a torténelembe helyezd.

OLMEKOK Nehézség: Yk hk

Olmékkeént a jatékod masképp fog kinézni, mint a legtobb jatékosé. A paklidban nem talalsz
Jolét, Hoditas, Fejlodés és Dicsoség kartyakat; helyettiik a Kémaszkjaidra kell tdmaszkodnod.
A maszkok O triikkds er6forras — tobb kartyat huzhatsz veliik, és erdsitheted i;\; kartyaidat, de
csak akkor érnek szamodra pontot, ha a torténelmedben vannak. A veliik valo gazdalkodas lesz
sikered kulcsa.

B UTOPIAIAK Nehézség: dedkk Kk

Az utopiaiak nem hasonlitanak mas nemzetekre — minden mashogy miikodik ha réluk van szo.
Nincs nemzetpaklid és nincsenek fejlesztéskartyaid, és érdemes gyorsan ,,végigporgetned”
a paklidat. Ehelyett inkabb a Shangri-Larol latott Latomdsaidat fogod megvalositani, a u
jelzoidet pedig arra fogod kolteni, hogy a mesés varos, Shangri-La felé haladj. Tanulmanyozd
alaposan a kartyaidat — ¢és az ellenfeleidet —, hiszen el kell dontened, hogy mi az, ami téged
szolgal, és mi az, ami megakadalyozhat az Utopia felé vezet6 utadon.

Lasd Az utopiaiak és utazasuk a 19. oldalon.
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SEGEDLET

KOR
AKTIVALAS VAGY UJITAS VAGY LAZADAS
MAID
TAKARITAS

Aktivalas: hajts végre legfeljebb 3 akciot és hasznalj legfeljebb 5 kimeriil6 képességet.
Ujitas: dobd el a kartyaidat, majd torj at egy 3, T, & vagy @' kartyaért.
Lazadas: rakj vissza barmennyi ﬂ) kartyat a kezedbdl a zavargaspakliba.

TAKARITAS
1. Tegyel 1 E jelzot a piacra;
2. Tavolitsd el az [ és a [l jelzoket;
3. Dobj el barmennyi kartyat;
4. Huzz annyi kartyat, hogy 5 legyen a kezedben.

UJRAKEVERES

Ha . vagy: anemzetpaklid felsd kartyajat tedd a dobopaklidba, majd annak megkeverésével
alkoss 4j huzopaklit, és meritsd ki a nemzetpaklid.
Ha a @ kartyat raktad at, forditsd az allamkartyad a ik oldalara.

Ha :§ vagy: fizesd ki egy fejlesztéskartya fejlesztési koltségét. Tedd ezt a kartyat a dobo-
paklidba, majd a dobopakli megkeverésével alkoss 1j huzopaklit, és meritsd ki a fejlesztési
teriiletedet.

OSSZEOMLAS

Ha a zavargaspakli iires, a jaték azonnal véget ér. Az a jatékos gydz, akinek a legkevesebb
ﬂ) kartyaja van.
A JATEK VEGE
A jaték véget ér, ha a kovetkezok egyike igaz:
1. A fopakli iires;
2. Az egyik jatékos fejlesztési teriilete iires;
3. A Kiralyok kiralya kartya képpel lefelé van forditva;
4. A vikingek a Harald Hardrada @ kartyat a dobopaklijukba teszik;
5. Az Artar korabeliek kijatsszak a Gral + kartyat;
6. Az utopiaiak 24+ 0 jelzovel aktivaljak a Shangri-La kartyat.
Fejezzétek be az aktualis fordulot, majd jatsszatok le egy utolso fordulot.

PONTOZAS
A legtdbb pontot szerz6 jatékos gyodz:

=1 gy6zelmi pont
*:é?; = X gy6zelmi pont
"Zg, = a megadott szamu gy6zelmi pont, ha az adott feltétel teljesiil

;ﬁ = valtoz6 szamu gy6zelmi pont a megadottak szerint, de legfeljebb 10



