A vildg négy nagy nemzetének telepesei Uj
foldeket fedeztek fel, Uj eréforrasokkal és
lehet6ségekkel. A Rémaiak, a Barbarok, az
Egyiptomiak és a Japanok mind egyszerre
érkeznek azzal a céllal, hogy kiterjesszék
birodalmuk hatdrait. Uj éplileteket emel-
nek, hogy megerdsitsék gazdasaguk,
banyak és farmok kiaknazasaval eréforraso-
kat gyljtenek, emellett laktanydkat és
tréningpalyakat hoznak létre, hogy katona-
kat képezzenek ki. Azonban hamar ra kell,
hogy ébredjenek, a terllet tul kicsi mind-
nyajuknak, és a haboru elkertlhetetlen...

i Az Imperial Settlers  egy olyan kértya-
jaték, melyben a jatékosok a négy nemzet
egyikét vezetik. A jaték 6t korbdl all, melyek
soran a jatékosok Uj terileteket fedeznek
fel, épitkeznek, kereskednek, hoditanak, és
e kozben gy6zelmi pontokat szereznek.

A jaték célja, hogy birodalmunk kiterjesztése és ellenfeleink akadalyozasa kozben a
legtobb Gy6zelmi Pontot gydjtsuk.

Gy6zelmi Pontokhoz (GyP) tobb mdédon juthatunk a jaték soran: szévetségkotéssel, JE5T ™
akciok nyoman, és a Helyszinek képességei révén. A jatékosok Birodalmahoz tartozo RV NRA C V/IP r'(' Tl - '%ﬁ_l
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Helyszinek szintén Gy6zelmi Pontokat érnek. A jaték végén a jatékosok hozzaadjék a P_'l A J A /] )_. ) r .::I:#i.;!"'
Helyszineik GyP értékét az addig gydjtottekhez, igy megkapjak végeredményiiket. Kiggyhatotety, szaUBSSIGIVEREES Eﬂ#

megtanulhatod gol nyelv(, jaté-
A jatékot az nyeri meg, aki a legerdsebb birodalmat épiti fel, vagyis a legtdobb kot  bemutaté vided

GyP-t gyljti 6ssze.




A pontozé tablan jelolitek a gydjtott GyP-t és az aktualis kort.

4 NEMZET JELOLO

Minden jatékos kap egy jelol6t a GyP jeldléséhez.

1 KOR JELZO

4 NEMZET TABLA

Minden nemzet sajat tabldjan taldlhatdéak a nemzet egyedi termelési
mutatoéi. A tablak két oldalasak, egyik oldalon férfi, a masikon négi
vezet6vel. Jatékmenetben nincs kilonbség a két oldal kozott, minden

jatékos a tetszése szerint valaszthat.

220 KARTYA
30 BARBAR KARTYA 30 JAPAN KARTYA

L

hatulja

hatulja
eleje

84 KOZOS KARTYA

hatulja

Minden jatékosnak van egy sajat Nemzet paklija, melyet csak 6
hasznal a jaték folyaman. Emellett van egy mindenki szamara
elérhet6 K6zos pakli is.

16 TAMADAS KARTYA

hatulja Se—

A Tamadas kartyakra csak sz6l6 jaték soran van szikség
(a Szol6 jatékvarians a 13. oldalon lesz részletezve).



ARU JELOLOK ES EGYEB JELZOK
32 FA 32 K6 32 ETEL 40 MUNKAS

L &) @ O

18 ROMBOLAS JELZS 10 VEDEKEZES JELZO
(KARD)

24 ARANY JELZO 6 SOKSZOROZO JELZO

Ezek a jelz6k akkor kerllnek jatékba, ha
Egyiptomot irdnyitd jatékos felépiti a
,Temple of Ra” Helyszint.

KORLATLAN ARUK

Nyersanyagok, Munkasok és jelz6k szdma nincs
limitalva a jatékban. Ha a készlet kifogy, hasznaljatok a
sokszorozo jelz6ket. Ha példdul egy jatékosnak 5 Kére

van szliksége, de mar nincs elég a készletben, vegyen
el 1 Kovet, és tegye azt egy x5 sokszorozo jelzére.

— JATEKELEMEK ATTEKINTESE

~—~

Az ,Aruk” kifejezés a jaték soran gydjthets dolgokra utal, beleértve
kartyakat, Nyersanyagokat, Munkdasokat és Gy6zelmi Pontokat.

A kilonboz6 arufajtak a kovetkezék:
KARTYA

A kartyak Helyszineket jel6lnek, melyekkel a jatékos interakcioba léphet.
Helyszinekkel lehet Szévetséget kotni, Birodalomhoz csatolni, vagy lerom-
bolni. Kartyakhoz a Megfigyelés fazis soran lehet jutni, vagy Szovetségek,
Romboldsok, és egyéb akciok révén. Ha huznia kell egy jatékosnak, valaszthat,
hogy a sajat Nemzet paklijabdl, vagy a K6z6s paklibdl hdz, amennyiben
nincs mas rendelkezés. A kdrtyak késébb, a Kartyak Attekintése fejezetben
kertlnek kifejtésre.

GYOZELMI PONT

A Gy6zelmi Pontok jelzik egy Birodalom dics6ségét és erejét. Jatékosok
GyP-hoz els6sorban akcidk révén jutnak, de szerezhet6ek Szovetségek vagy
Termel§ Helyszinek altal is. Emellett minden Helyszinnek van sajat GyP értéke
a jaték végén.

MUNKAS
A Munkasok jelképezik egy Birodalom népességét. A jatékosok, Munkasok

felhasznaldsaval akcidkat hajtanak végre a Helyszineken, kartyakat és
Nyersanyagokat gydjtve.

¥’ ROMBOLAS JELZS

A Rombolas jelz6k jeldlik egy Birodalom harci erejét. Ezek a jelz6k
elsdsorban a kézben lévé kartyak, vagy az ellenfél Birodalmaban Iévé
Helyszinek leromboldsara hasznalhatdak.

VEDEKEZES JELZO

A Védekezés jelz6k egy Birodalom védelmi erejét mutatjak. Ezen jelz6k altal
védett Helyszinek nehezebben rombolhatdak az ellenfelek szamara.

ARANY JELZO

Az Arany jelz6k képezik egy Birodalom pénzét. 1 Arany hasznalhaté 1
barmilyen Nyersanyag helyett (Fa, K&, Etel), de forditva nem.

- NYERSANYAGOK @ ETEL, & FA, @ k6

Etel, Fa és K& a Nyersanyagok kozé tartoznak. A jatékosok Nyersanyagokhoz a
Termel6 fazisban jutnak, és Szovetségek, Rombolasok és egyéb akcidk révén.
Etelre sziikség van Szovetségkotéshez, Fa és K& pedig épit&anyagként szolgalnak
a Helyszinekhez. Emellett Nyersanyagok kellenek még Akcié Helyszinekhez.

EGYEB JELZOK:
HELYSZIN

Helyszinnek hivjuk a jatékosok Birodalmaba épitett kartyakat.




KARTYAK ATTEKINTESE

KARTYAK ATTEKINTESE

Minden kartydnak 2-3 felhaszndaldsi mddja van attdl fuggben, hogy Kozds
vagy Nemzet kartya. Az sszes kdrtya beépithetd egy jatékos Birodalmaba,
mint Helyszin, aminek tulajdonosa ettdl kezdve hasznalhatja annak képes-
ségét. Kozos kartyak és a Japan Nemzet kartydk lerombolhatdak a jobb fel-
s& sarkukban lathato, egyszer hasznélatos Aruk megszerzéséhez. A lerom-
bolt kartydk a megfelel§ dobd pakliba kertlnek.

Nemzet kartyak lehetnek Szovetségek, melyek a kartya aljan lathaté Aru-
hoz juttatjak tulajdonosukat azonnal és minden termel§ fazis soran. A Sz6-
vetség jelzéseként a kartyat a Nemzet tabla alad kell tenni gy, hogy csak a

Szévetség mez§ latszddjon.

A Helyszin
épitési koltsége

A Helyszin szine

Szovetség soran
szerzett Aru
(Szovetség mezd)

HELYSZINEK SZINEL:

KARTYAK CSOPORTOSITASA:

Az aldbbi roviditések mutatjak, hogy a kartya
melyik paklihoz tartozik:

BAR - Barbar, COM - K6z6s, EGY - Egyiptomi, JAP -
Japan, ROM - Rémai, 001,002 stb. - Kartya szdma

A kértya
lerombolasaval
szerzett Aruk
(Rombolas mezd)

Kartya neve és a
Helyszin jaték végi
Gyp értéke

A Helyszin képessége
MEGJEGYZES: Tobb Helyszin

rendelkezik Epitési Bonusszal is.

ADOTT KARTYAK

DARABSZAMA A JATEKBAN:

W/8/¥/8 -cgyvan akdrtyabdl

a Nemzet pakliban.
BE/YY/YY/88 ettsvana
kartyabol a Nemzet pakliban.
s/ YBYYIVY/ee8-
Harom van a kartyabdl a Nemzet
pakliban.

HELYSZINEK ELHELYEZESE

Hogy sorban, konnyedén megtaldljatok jatéktablatokon az adott helyszinfaj-
takat, harom sorba helyezzétek le a Nemzet tablak mellé. Amikor egy jatékos
Helyszint épit Birodalmaba, Ugy helyezze le, hogy:

€3 TERMELS HELYSZINEK keriljenek a felss sorba.

€3 KEPESSEG HELYSZINEK kerilienek a kdzépss sorba.

€3 AKCIO HELYSZINEK keriljenek az alsé sorba.

A kénnyebb megkilonboztetés érdekében célszer(i a Nemzet kartydkat a

tabla bal, mig a K6z06s kartyakat a tabla jobb oldaldra tenni.

MEGJEGYZES: Ha egy helyszint nem az ajanlott helyre tesztek nem hiba, bintetés
nem jar érte. Azonban er@sen ajanlott ezt a rendszert hasznalni, mert
ez megkonnyiti és felgyorsitja a jatékmenetet.

hV4
w
O
N 1]
(1]
BAL OLDAL: § JOBB OLDAL:
‘0
N
(1))
NEMZET KARTYAK kKO6zOS KARTYAK

TERMELO HELYSZINEK

KEPESSEG HELYSZINEK

AKCIO HELYSZINEK

MEGJEGYZES: A 3 Helyszinfajta megkllénboztethetd a rajtuk abrazolt utak
alapjan: Termeld Helyszineken nincs Ut felfelé, Képesség Helyszineken mind a
4 irdnyba van ut, Akcid Helyszineken lefelé mend Ut nincs.



MEGJIEGYZES: Az elss jaték elStt a kartyakat valogassatok szét
tipusuknak megfeleléen - Legyenek kilon-kilon pakliban a K6zos és
az egyes Nemzetek kartydi is. Jaték utdn célszer(i a kartydkat
szétvalogatva tartani a legkdzelebbi gyorsabb kezdés érdekében.

Az aldbbi szabalyok 2-4 jatékos esetén érvényesek. A sz6lo
jaték szabalya a 13. oldalon taldlhaté.

Helyezzétek el az asztalon a Pontozd tablat Ugy, hogy
mindenki [assa. Tegyétek a kor jelz6t a’I’ mezére.
Keverjétek meg a K6zos paklit és tegyétek mindenki

@) szamara konnyen elérhetd helyre.

Mindenki valasszon maganak egy Nemzetet, és vegye el

az ahhoz tartozo osszes tartozékot. Minden nemzet
rendelkezik az alabbiakkal:

{3 Nemzet tabla
€3 Egy 30 lapbdl &ll6 Nemzet pakli
{3 Nemzet jelol6

Mindenki helyezze a Nemzet tabldjat maga elé, majd
tegyétek mellé az dsszekevert Nemzet paklikat képpel
lefelé. Kevesebb, mint 4 jatékos esetén a maradék tartozék
keriljon vissza a dobozba.

MEGJEGYZES: A Japan nemzetre a 11. oldalon részletezett plusz
szabalyok is vonatkoznak.

Minden jatékos tegye a Nemzet jel6l6jét a Gy&zelmi Pont
sav ,,0” mezGjére.

Minden Nyersanyagot és Munkast tegyetek konnyen
O elérhetd helyre egy k6zponti készletet képezve.

MEGJEGYZES: 1 védekezés jelolGre lesz csak szikségetek
jatékosonként. A tobbit majd a jovébeli kiegészit6kben hasznaljatok.

¥ Véletlenszerlen valasszatok kezdGjatékost, aki
Uw megkapja a Kezd6jatékos jelzét.

A jaték elején minden jatékos, a kezd6jatékossal kezdve,

& hlzzon 2 kartydt a Kozos és 2 kartyat a sajat Nemzet
paklijabol. Ez a négy kartya lesz kezdéskor a jatékosok
kezében.

Most mar készen dlltok a jatékral

Az elsé par alkalommal 2 személyes jatékot javasolunk, a Rdmai
és a Barbar nemzetek felhasznalasaval, mert velik konnyebb

boldogulni. Egyiptom és Japan kartyai komplexebbek, kezd6knek
nehezebb elsajatitaniuk a jatékot vellk.

ELOKESZULETEK
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A KOROK FELEPITESE

A jaték 5 korbdl all, melyek az aldbbi fazisokbdl épllnek fel:

MEGFIGYELESI FAZIS
A jatékosok Uj kartyakhoz jutnak.

TERMELO FAZIs
A jatékosok a nemzetiik altal termelt Nyersanyagokhoz, Munkasokhoz,
Rombolas jelz6khoz stb. jutnak.

AKCIO FAZIS
Egy kor f6 fazisa. A jatékosok kartyaik, Nyersanyagjaik, Munkasaik stb.
segitségével akciokat hajtanak végre Birodalmuk ndvelése, és GyP
gyljtése céljabol.
TISZTITASI FAZIS

@) A jatékosok eldobjak minden hasznalt és nem hasznalt Nyersanyagjukat,
Munkasukat, Aranyukat és jelz&iket.

A féazisokat ebben a sorrendben kell végrehajtani minden koérben. Az egyes

fazisokat a kovetkez§ fejezetek soran mutatjuk be részletesen.

MEGFIGYELEST
FAZIS

Ebben a fazisban minden jatékos 3 Uj kartyat huz a kezébe.
A FAZIS SORAN AZ ALABBI LEPESEKET KELL VEGREHAJTANI:

Minden jatékos huz egy lapot a sajat Nemzet paklijabdl, és kezébe
veszi azt.

Ezutdn huzzatok fel a K6zos pakli tetejérdl eggyel tobb lapot, mint

&ahény jatékos van (tehat 3 jatékos esetén 4-et), és tegyétek a
jatéktér kozepére képpel felfelé. A kezd6jatékossal kezdve
éramutaté jardsa szerinti sorban mindenki valasszon a felcsapott
kartyak kozul egyet. A megmaradt lapot dobjatok el, semmilyen
szerepe nem lesz.

Az el6z6 |épéshez hasonldan ismét csapjatok fel a Kozds pakli felsd
lapjai kozUl jatékosszam+1 darabot, és tegyétek kdzépre. Viszont
ezUttal az kezdi a kartyavalasztast, aki el6z6leg utolso volt, és most
6ramutaté jarasdval ellentétesen halad a sorrend. A megmaradt
kartya ismét eldobdsra keril tovabbi szerep nélkdl.

A jatékosok kezében tartott lapok nincsenek limitalva.
A kézben tartott lapok titkosak a tobbi jatékos el6tt.

TERMELO FAZIS

Ebben a fazisban a jatékosok killénbdz8 Arukat kapnak (Nyersanyagok,
Munkasok, jelz6k, kartyak, GyP-k).

A Termeld fazis soran a jatékosok 3 kiilldnbdz6 forrasbdl szereznek Arukat:

{3 NEMZET TABLA - egy Nemzet alapvets Termel6 forrasa, mely adott szamu
Munkdashoz, adott Nyersanyagokhoz és jelz6khoz juttatja tulajdonosat.

{3 SZOVETSEGEK (részletesen az Szovetségkotés fejezetben a 9. oldalon)
-minden megkotott Szovetség 1 adott Nyersanyaghoz juttatja a jatékost.

€3 TERMELS HELYSZINEK (részletesen a Helyszin fajtaknal a 8. oldalon) -
minden TermelS Helyszin egyedi tulajdonsaggal rendelkezik, igy juttatva
tulajdonosat az adott tipusu és szamu Aruhoz.

A Termeld fazis végrehajtdsa Oramutatd jarasa szerinti sorrendben térténik, elséként
a Kezdéjatékossal. Minden jatékos megnézi a Nemzet tablajat, Szovetségeket és
Termeld Helyszineket, hogy megallapitsa mennyi és milyen tipusu Arut szerez.

Az Arukat az aldbbi médon kell gydjteni:

{3 KARTYAK huzhatok a Koz6s készletbd| és a sajat Nemzet paklijabdl is
(jatékos dontése), ha nincs ezt befolyasold rendelkezés.

{3 GYP szerzését a pontozdsavon kell jelezni a Nemzet jeldljével.

{3 Minden egyéb ARUt a kozos készletbdl kell elvenni, és a jatékos sajat
készletébe tenni.

MEGJEGYZES: Az elsS korben a jatékosok csak a Nemzet tabla altal termelt arut kapjak,

hiszen még nem rendelkeznek Termel8 Helyszinnel, és Szovetséget sem kotottek még a
Birodalmukban.

MEGJEGYZES: Nyersanyagok, Munkasok és jelz6k, amiket a jatékos a Termels fazisban
szerzett, csak az adott kérben hasznalhatdak fel. A nem hasznalt Aruk (Gyp-ok és kartyak

TERMELG FAZIS PELDA

Tom a Japan nemzetet irdnyitja. A
Nemzet tabldja ellatja 4 Munkdssal,
1 Faval, 1 Rombolas és egy
Védekezés jelz6vel. 2 Szdvetséget
kotott - az egyik 1 Munkast ér, a
masik 1 Aranyat. Emellett van 2
Termel6 Helyszine: ,Lord’s Fields” és
LJArmorer”. Az ,Armorer” 1 Rombolas
jelz6t allit eld, ,Lord”s Fields” pedig
1 Etelt ad Tomnak minden piros
Helyszinért a Birodalmaban, 1 Etelhez
juttatva &t. Osszesen tehat Tom kap
5 Munkast, 1 Fat, 2 Rombolas jelzét,
1 Védekezés jelz6t, 1 Aranyat és 1
Etelt.



A KOROK FELEPITESE

AKCIO FAZIS

Ez a jaték f6 fazisa, melyben a jatékosok akcidkat hajtanak végre, hogy épit-
senek és/vagy romboljanak Helyszineket, Szovetségeket kdssenek, hasznal-
jak az Akcio Helyszineiket, és Munkdsokat Nyersanyagra cseréljenek.

A Kezddjatékostodl indulva dramutatd jarasa szerint haladva a jatékosok
mind egy-egy akciét hajtanak végre. Egy jatékos vdlaszthatja barmelyik
rendelkezésére allo akcidt, vagy passzolhat.

LEHETSEGES AKCIOK:

€3 HELYSZIN EPITESE

€3 szOVETSEGKOTES

€3 ROMBOLAS

€3 AKCIO HELYSZIN AKTIVALASA

€3 2 MUNKAS BECSERLESE VAGY EGY NYERSANYAGRA VAGY EGY
KARTYARA AZ EGYIK PAKLIBOL (LEHET NEMZET VAGY KOZOs)

Az akcidkat egy kulon fejezetben részletezzik (8-10. oldal). Ha egy jatékos
passzol az Akcio fazis soran, nem hajthat végre mar tébb cselekvést az adott
korben. Emellett célpontja sem lehet masik jatékos akcidjanak. Példaul, ha a
jatékos passzolt, nem lehet egy Helyszinét sem lerombolni.

Nincs megszabva mennyi, milyen tipusd akciét hajt végre a jatékos, és a
sorrend is tetsz6leges. Az egyetlen szabaly, hogy egyszerre csak egy akcio
hajthatd végre.

Az Akcio fazis addig tart, amig minden jatékos nem passzol.

VEDEKEZES JELZOK

A Termel§ fazis sordn minden Nemzet
1 Védekezés jelz6t kap. Az Akcié fazis
soran barmikor, amikor sorra kerll a
jatékos, elhelyezheti a Védekezés
jelz6jét Birodalmanak egyik Ko6zos

Helyszinén, hogy megvédije azt. pontszamat.

TISZTITASI FAZIS

az Aruk hatdrozzak meg a gy6ztes kilétét.
Ebben a fazisban:

A jatékosok haszndlhatjak a Raktarozasi képességeket (a Nemzet tablanak van,
ﬂ) illetve kartyaknak lehet ilyen képessége), hogy a jelolt Arukat elraktarozhassak.

A jatékosok eldobnak minden Nyersanyagot, Munkast, és jelz6t (Védekezés
@) jelz6ket, Akcid Helyszinek aktivalasara hasznalt Arukat, és minden egyéb
Arut).

MEGJIEGYZES:A kézben tartott lapokat nem dobjatok el a kor végén.

B) A Kezd6jatékos jelz6 az dramutatd jarasa szerinti kovetkez§ jatékoshoz kerul.

Mozgassatok a kor jelz6t a soron kévetkez6 mezére.

& Kezd&dhet az Uj kor!

TISZTITASI FAZIS PELDA

Tom a Japan nemzet irdnyitdja. Ebben a korben két
Akci6 Helyszinét aktivalta: ,The Stalls” (1 Etelért) és a
,Casino” (1 Munkasért) kartyakat. Miutan passzolt, 2
Etele és 1 Munkasa maradt. A Japanok Etelt korlatlan
szamban raktarozhatnak, igy Tom a 2 Etelt a Nemzet
tablajara teszi, és eldobja a megmaradt Munkasat a
Helyszinek aktivalasahoz hasznalt Arukkal egyiitt.

A jaték 5 korig tart. Az 6todik kor utdn minden jatékos kiszamolja végsé

A Védekezés jelz6 megvédi a kdrtyat,
amire helyezték - 1-gyel megndveli a
Helyszin leromboldsahoz szlikséges
Rombolas jelz6k szamat. Lehelyezés
utdn mar nem rakhaté at madsik
Helyszinre a jelz6. Ha a Helyszint
leromboltdk, a Védekezés jelz§ vissza-
keril a kozos készletbe. A kor végi
Tisztitasi fazisban az 6sszes Védekezés
jelz6t (Helyszineken lévék, vagy nem
hasznaltak) el kell tavolitani.

A jaték soran Gydzelmi Pontokat gy(lijtenek a jatékosok. A végsé pontszam
kiszamitdsahoz, az eddigi eredményéhez mindenki adja hozzd a Birodalmaban
taldlhato Helyszinek GyP értékét:

€3 Minden K6ZOS HELYSZIN értéke 1 GYP.

€3 Minden NEMZET HELYSZIN értéke 2 GYP.

MEGJTEGYZES: Egyes Japan Képesség Helyszinek (,Shrine”, ,Gate”) extra GyP-t érnek
a jaték végén.

A legtobb GyP-t gydjtd jatékos lesz a gySztes.

DONTETLEN

Dontetlen esetén az ugyanannyi Gy&zelmi Ponttal rendelkezé jatékosok kodzil az
nyer, akinek tdbb Munkasa és Nyersanyaga maradt. Ha tovabbra is dontetlen,
a kezében tobb kartyaval rendelkez§ jatékos lesz a gydztes. Ha még igy sincs
kilonbség, megosztoznak a gy6zelmen.



AKCIOK

Ez az akcid lehet6vé teszi a jatékosok szamdra, hogy kezlkben tartott K6zos
vagy Nemzet kdrtydikat a Birodalmukba épitsék, ezzel erésitve azt.

HELYSZIN EPITESEHEZ EGY JATEKOSNAK:

Vélasztania kell egy kartydk a kezébdl.

Ki kell fizetni a kdrtya bal felsé sarkdban jel6lt épitési koltséget a sajat
készletébdl.

A Helyszin lehelyezés rendjének megfelel6en a kdrtyat a Birodalmaba
kell tennie.

MEGJEGYZES: Amikor Termel Helyszint épitetek, az altala termelt javakat azonnal
megkapjatok.

MEGJEGYZES: Egyes Helyszinek rendelkeznek Epitési Bénusszal, amelyet egyetlen
egyszer, a felépitése utdn kaptok.

MEGJIEGYZES: Ha egy Termel6 Helyszinnek van Epitési Bonusza, épitésekor mindkét
juttatast megkapjatok.

EPITEST KOLTSEGEK

K6zos Helyszinek épitéséhez a jatékosnak csak
bizonyos nyersanyagokat kell beadnia, mint Fa és/
vagy K&. Példaul a ,,Wood Storage” felépitéséhez 2
Fa és 1 K& befizetése sziikséges.

Nemzet Helyszinek épitése igényelhet mar megépitett
Helyszineket a Birodalomban. Tébb Nemzet Helyszin
épitéséhez szlikség van egy mar megépitett Helyszin
(K6z0s vagy Nemzet) eldobdsdra. Ez plusz koltség a
kartyan jelzett Nyersanyagokon felll. Csak a koltségek
megtéritése utdn lehet a kartyat a Birodalomba tenni
a Helyszin lehelyezésének rendje szerint. Példaul, a
Barbar ,Dark Chapel” megépitéséhez a jatékosnak el
kell tavolitania Birodalmabol egy korabban megépitett
Helyszinét, plusz 1 Fat és 2 Kdvet.

MEGJEGYZES: Nemzet Helyszin épitéséhez a jatékos
eldobhat egy Telket (részletesen a Helyszinek Rombolasa
fejezetben a 9. oldalon) Helyszin helyett.

MEGJEGYZES: Nemzet Helyszin épitéséhez olyan Akcié
Helyszin is eldobhatd, mely ebben a korben mar aktivalasra
kerilt. Az aktivalasdhoz hasznalt Arukat is el kell dobni a
lappal egyditt.

MEGJEGYZES: Ha barmilyen jelz8 van az eldobni kivant
lapon (pl. Védekezés jelz6, Szamurdj, aktivalasukhoz
befizetett Aruk), azok szintén eldobdsra kerilnek.

HELYSZINEK KEPESSEGEI

Mind a K6z6s, mind a Nemzet Helyszineket 3 csoportba sorolhatjuk,
képességeik alapjan:

3] TERMEL()’/ HELYSZINEK — Ezen Helyszinek a kartya képesség mezdjében
abrazolt Arukat (Nyersanyag, Munkas, kartyak, jelz6k, GyP) adjak a
jatékosnak. Megépités utan azonnal megkapjatok ezeket a juttatdsokat,
ahogyan minden Termel§ fazisban a kovetkezd korok folyaman.

{‘3 KEPESSEG HELYSZINEK — Ezek a helyszinek kilonboz8 képességgel
birnak. Aktivak lehetnek egy jatékos teljes korében, vagy Arukat
biztosithatnak egyes akcidk végrehajtasa utan.

Q AKCIO HELYSZINEK — Ezen Helyszinek hasznalatahoz a jatékosnak
a kdrtydra kell helyeznie vagy Munkast, vagy adott Nyersanyagot, vagy
mindkett6t.

MEGJEGYZES: Tobb Helyszin rendelkezik egy egyszeri Epitési Bénusszal, ami nem
befolyasolja a lehelyezést.

PELDA HELYSZIN EPITESERE

Mark, a Barbarok irdnyitéjaként szeretné megépiteni egyik Nemzet kartyajat, a
,Sentry Tower”-t. Eldob 2 Fat és Birodalmanak egy Helyszinét, a ,Mill”-t. A
,Sentry Tower” egy Termel8 Helyszin, ezért Birodalma fels soraba teszi le.
Ezutan 1 Rombolas jelz6h6z és 1 Munkashoz jut, hiszen a Termel& Helyszinek
megépitésiik utan azonnal biztositjak az Arukat.



Ezen akcid sordn a jatékos Szovetségre léphet egy Nemzet
kartyaval a kezébdl.

MEGJEGYZES: A jatékos nem kothet Szovetséget Kozos kartyaval.

Minden Nemzet kartya Szovetséges mez6jében lathatd egy
Szdvetség soran szerezhetd Aru (Nyersanyag, Munkds, kartya stb.).
A Szovetségek az akcid végrehajtasa utdn azonnal biztositjak ezen
javakat, ahogyan a tovabbi korok Termeld fazisaban is.

SZERZODESKOTESHEZ EGY JATEKOSNAK:

ﬂ) Valasztania kell egy Nemzet kartyat a kezébdl.

@) El kell dobnia 1 Etelt.

g} A kartyat a Nemzet tablajanak teteje ala kell tennie ugy,
hogy csak az Szovetség mez6 legyen lathato.

@) Ezutan azonnal megszerzi az adott Arut az
Szévetségkotésbil.

Egy jatékos Szovetségeinek szama korlatlan.

PELDA SZOVETSEGKOTESRE

Mark a Barbdarok irdnyitdjaként a ,Sentry Tower” kartya
felhasznaldsaval szeretne Szovetséget kotni. Eldob 1 Etelt, és a
kartyat a Nemzet tabldja ala teszi Ugy, hogy csak a Szovetség mezé
latszddik, ez esetben egy Munkast dbrazolva.

Ezutdn azonnal elvesz 1 Munkast a kdzos
készletbdl, amit a Szovetségkotésért
kap.

AKCIOK

Ez az akcid lehet6vé teszi, hogy egy jatékos leromboljon egy K6z6s kartyat a kezében
lévSk kozil, vagy ellenfele K6zds Helyszineibdl, hogy ezaltal azonnali Aruhoz jusson.

Egyjatekos ezt az akciot csak akkor valaszthatja ha van Rombolas Jelzo a birtokaban.

KEZBEN TARTOTT KOzZOs KARTYA ROMBOLASAHOZ
EGY JATEKOSNAK:

ﬂ) Ki kell valasztania kezébdl egy K6z0s kartyat.
8) El kell dobnia 1 Rombolas jelz6t

g} El kell vennie a kartya Rombolas mez&jében jelolt Arukat a kdzos
készletbdl.

4}) El kell dobnia a lapot.

MEGJEGYZES: A Japan nemzetet iranyité jatékos rombolhat
Nemzet kartyat is a kezébdl, ezért van rajta Rombolas mezé.

PELDA KARTYA ROMBOLASARA KEZBOL

Mark szeretné egyik kézben tartott lapjat lerombolni. Sziiksége
lenne Fara, ezért a ,Wood Storage” kartyat valasztja és dobja el 1
Rombolas jelzével egyiitt. Ennek eredményeképp 2 Fat kap a kdzds
készletbdl.

ELLENFEL HELYSZINENEK ROMBOLASAHOZ EGY
JATEKOSNAK:

Ki kell valasztania egyik ellenfelét és annak valamelyik K6z6s Helyszinét
annak Birodalmabdl.

8) El kell dobnia 2 Rombolds jelzét.

Ezutan el kell vennie a kartya Rombolds mez&jében jellt Arukat a
kdz0s készletbdl.

4&3 Ezutdn a lerombolt Helyszint 4t kell forditani Telek oldalara.

MEGJEGYZES: Nemzet kartyakat nem lehet rombolni, Japan Nemzet kartyak kivételével. A Japan Nemzet
kartyaknak van Rombolds mezdje, igy lerombolhatjak az ellenfelek. Lerombolt Japan Nemzet kartyak
nem Telkek lesznek, hanem eldobdsra kerilnek.

PELDA ELLENFEL HELYSZINENEK
ROMBOLASARA

Mark szeretné lerombolni Tom egyik

HELYSZIN ATFORDITASA
TELEKNEK

Ha egy jatékos Helyszinét leromboljdk, és ezért
Telek oldalara kell forditani, a kartya képpel
lefelé fordul, a jatékos pedig 1 Fat kap a kozds
készletbdl, melyet sajatjdhoz ad. Telek csak Uj
Helyszin épitéséhez hasznalhato (lasd Helyszin
Epitése akcid). Ha egy jatékos egy Telekre
szeretne Nemzet Helyszint épiteni, egyszer(ien
eldobja a Telek kartydt. Az Uj Helyszin a
szabalyok szerint kerUl lehelyezésre.

Helyszinét. Ugy doént, megtamadja az
LJArmorer”-t, amiért 2 Rombolas jelz6t bead.
Ennek eredményeképp Mark kap 1 Kovet a
kozos készletbdl, és 1 GyP-hez jut. Tom
ezutan megforditja az ,Armorer” kartyat
(Telek lesz beléle) és kap 1 Fat a kozos
készletbdl.

Co



AKCIOK

Ez az akcio lehetévé teszi egy Birodalomban Iévé Akcid Helyszin képességének
haszndlatat.

Egy jatékos csak akkor valaszthatja ezt az akcidt, ha van Birodalmaban Akcid
Helyszin. Ezek a Helyszinek lehetévé teszik Munkasok és/vagy Nyersanyagok cseréjét
kartyakra, mas Nyersanyagokra, Gy6zelmi Pontra stb.

EGY AKCIO HELYSZIN AKTIVALASAHOZ E6Y
JATEKOSNAK:
Ki kell valasztania az Akcio Helyszint a Birodalmabal, azaz a képességet, amit
hasznalni akar.

8) Ki kell fizetnie a kell6 mennyiségl és tipust Arut, amiket a Helyszinre helyez.

Ezek a kartydn maradnak a kor végeig jelezve, hogy a Helyszint ebben a kdrben
mar hasznaltak. Akcid Helyszinek kéronként csak egyszer hasznalhatoak, ha a
kartya nem rendelkezik masképp.

g; Ezutdn haszndlhatja a kartya képességét.

Egy jatékos csak egyszer aktivalhat egy bizonyos Helyszint, kivéve, ha a kartya masképp

nem rendelkezik errél.

MEGJEGYZES: Az aktivalashoz hasznalt Arukat tegyétek a kartya Helyszin képesség mezjének
aljdra, mig minden egyéb jelz6nek (Védekezés jelz6, Egyiptomi jelzé stb.) a Helyszin képének
tetején kell elhelyezkednie.

Ha egy Akcid Helyszin kétszer is aktivalhato, a jatékos valaszthat, hogy egy
forduléban egyszer haszndlja, vagy ugyanazon forduldn belll kétszer aktivalja az
Aruk dupla befizetésével.

MEGJEGYZES: Kartyak képessége altal szerzett Gyézelmi Pontokat azonnal jelIni kell a
Gy&zelmi Pont sdvon, a szerzett Arukat pedig a kdzos készletbdl kell elvenni.

PELDA EGY AKCIO HELYSZIN HASZNALATARA

Mark Birodalmaban 3 Akcid Helyszin van: 2 K6z0s, a ,,Masons Guils” és a ,,Castle”, és
1 Barbar, a ,Saboteurs”. Els6ként a ,Saboteurs”-t haszndlja - 1 Munkdasat a kartyara
teszi, és elvesz 1 Kovet ellenfelétdl, Tomtol. Késébb a ,,Masons Guild”-et aktivalja, ez
1 Munkdsaba és 2 Kovébe kerll, amiket a kartyara helyez. Cserébe 3 GyP-t szerez,
melyet lelép a Pontozd sdvon. Kdvetkez§ akcidjaként a ,,Castle”-t haszndlja - 1 Munkast
a kdrtydra tesz, ezutan huzhat egy kartyat, melyet dgy dont, a Nemzet paklijabdl tesz
meg.

S TS 8 8 8 B 8O

Ez az akcid lehet6vé teszi egy jatékos szamadra, hogy 2 Munkasat egy
tetsz6leges Nyersanyagra vagy 1 kartyara (K6zos vagy Nemzet) cserélje.

AZ AKCIO VEGREHAJTASAHOZ EGY JATEKOSNAK:

ﬂ) 2 Munkasat el kell dobnia.

@)Ezutén el kell vennie 1 altala valasztott Nyersanyagot (Fa, K6,
vagy Etel) a kdzos készletbdl, VAGY huzni egy kartyat vagy sajat
Nemzet paklijabdél vagy a K6z6s Paklibol.

Ugyanazon akcid soran egy jatékos eldobhat tobb par Munkast is,
minden par utan jar az 1 Nyersanyag vagy kartya.

PELDA MUNKASOK ELKOLTESERE

Mark eldob 8 Munkast, cserébe elvesz 1
Fat, huz 2 K6zos és 1 Nemzet kartyat.

MEGJEGYZES:
Emlékeztetét taldlhattok
errél az akciordl a
Nemzet tébla aljan.

Ha egy Helyszin GyP-t ad, azonnal le kell Iépni a szerzett pontokat a Gy&zelmi
Pont savon.

Az Arany jelz8k hasznalhatdak barmelyik Nyersanyag helyett (Fa, K8, Etel), de
forditva ez nem igaz. Emellett Arany jelz6k nem cserélhet6ek be Nyersanyag
jelz6kre.

Barmikor, amikor Nyersanyaghoz, Munkashoz vagy jelz6khoz jutsz, a kbzos
készletbdl kell elvenni 6ket, amennyiben nincs mas rendelkezés.

Barmikor, amikor Nyersanyagot, Munkast vagy jelz6t dobsz el, a

kdzos készletbe kell visszatenni.

Egy jatékos készletében [évé Nyersanyagok, Munkdasok és jelz6k mindig
lathatdak kell, hogy legyenek mindenki szamara.

Barmikor, amikor kartyat hdzhatsz, valaszthatod, hogy a Nemzet paklidbdl,
vagy a Ko6zds paklibdl hizol, amennyiben nincs mas rendelkezés.

Minden eldobott kartya a tipusanak megfelelé dobdpakliba kerdl.

Ha egy paklibdl barmikor a jaték folyaman elfogynak a kartyak, a megfelel6
dobdpakli megkeverésével alkossatok Uj paklit. Az eldobott Nemzet kartyakat
sosem keverjik Ujra.

Ha egy jatékos passzolt az Akcié fazis sordn, mar nem lehet masik
jatékos akcidjanak célpontja.

A kartyakon taladlhatd szabdlyok els6bbséget élveznek és maddositjdk az
altalanos szabalyokat.



KARTYAK ES NEMZETEK RESZLETESEN

ALTALANOS ERTELMEZESEK

KEPESSEG: HA FELEPITESZ E6Y...

Ha egy jatékos olyan Képesség Helyszint épit fel, mely Arukat ad bizonyos tipust Helyszinek
épitése utan, a képességhez magat a Képesség Helyszint is bele kell majd szamolni.

TERMELG/EPITESEI BONUSZ: 1 ARU

SZINU HELYSZINEK UTAN

Amikor egy Helyszin Arut biztosit bizonyos szin(i Helyszinek szamanak fliggvényében, az adott

Helyszint is szamitasba kell venni, ha egyezik a szin

JAPANOK

A Japan nemzet eltér a tobbitdl. A Japan Nemzet
kartydk rendelkeznek Rombolds mezével, ezért
célpontjai lehetnek Rombolas akcionak. Ha
leromboljak 6ket, nem fordulnak at Teleknek,
hanem eldobasra keriilnek. A Japanokat
irdnyiro jatékos donthet gy, hogy Munkasait
Szamurajnak hasznalja, hogy megvédje Nemzet
Helyszineit.

SZAMURAJOK HASZNALATA
A Japdnokat irdnyito jatékos, ha rakerdl a sor,
barmennyi Munkasat Nemzet Helyszinekre
teheti Birodalmaban, hogy megvédje Gket.
Ezekre a Munkasokra a kartyak Szamuraj néven
hivatkoznak. Egy Japan Nemzet kdrtyan sem
lehet tobb mint 1 Szamuraj.

MEGJTEGYZES: Szamurdjok védhetnek olyan
Nemzet Helyszineket is, amelyek alapvet&en
nem lerombolhatoéak (,Shrine”, ,Gate”).

Minden Szamuraj a szamara kijelolt Helyszint
védi, nem lehet elmozditani, vagy masra
hasznalni. Szamurajokat nem kell eldobni a

noveli a Helyszin leromboldsédhoz sziikséges
Rombolas jelz6k szamat. Ha a Helyszint
leromboltak, a Szamurdj visszakeril a k6zos
készletbe.

ROMBOLASHOZ:

PELDA SZAMURAJ

HASZNALATARA

A Japanokat iranyitd jatékos egyik
Munkdsat  Szamurdjként  egyik
Helyszinére teszi, hogy védje azt. Az
ellenfélnek igy 3 Rombolas jelzére van
sziksége annak lerombolasdhoz. Az
ellenfél 3 Rombolas jelz6 befizetésével
lerombolja a Szamurdj altal védett
Helyszint. A Szamurdj visszakerll a
kozos készletbe, a Helyszin kartyaja
pedig eldobdsra kerl.

KARTYAK ERTELMEZESE

Garrison — Aktivalasakor lehetévé
teszi, hogy eldobj egy Helyszint,
végleg eltlintetve azt egy ellenfél
Birodalmabol. Nem Rombolds Ak-
ciénak szamit.

Gate — A ,Gate” ald helyezett
kartydidat mar nem tudod vissza-
venni a kezedbe, és nem kell el-
tavolitani 6ket a Tisztitasi fazis-
ban. Ezek a kartydk a jaték végé-
ig ott maradnak. A ,Gate” nem
lerombolhato.

Negotiator — Aktivalasakor azonnal
megépitheted Helyszinnek egyik
Szovetségedet a Nemzet tablad aldl.
Az épitési koltséget ugyanugy ki kell
fizetni, de Helyszint nem kell eldobni
a Birodalombdl akkor sem, ha épitési
feltétel. Ily modon olyan Nemzet Helyszin is
felépithetd, melynek koltségében nem szerepel
Helyszin. Ha vannak ellenséges Helyszinekkel
kotott Szovetségeid is (a Trade Route kartyanak
koszonhet6en), azokat a SzOvetségeket nem
valaszthatod, amikor ezt a Helyszint aktivalod.

Ninjas — A Helyszin Bénuszként
2 Szamurajt ad. Ha csak egy
Nemzet Helyszined van, amire
Szamurajt tudsz tenni, a masik
elveszik.

Shrine — Ne vegyétek le az ezen a
Helyszinen lév6é Nyersanyagokat a

a kartyan maradnak a jaték végéig. A
,Shrine” nem lerombolhaté.

Trade Route — Ha ez a Helyszin

elveszik (pl. lerombolja egy
ellenfél), az altala
biztositott Szb6vetségek
megmaradnak.

EGYIPTOMIAK

KARTYAK ERTELMEZESE

Desert — Ez a Helyszin nem
rendelkezik épitési koltséggel.
Bar a felépitése ingyenes, egy
forduléd fel kell hasznalnod
az Epités Akciora.

MEGJEGYZES: A szabélyok szerint, ha
aktivalsz egy Akci6 Helyszint, a kartydra kell
tenned a szlkséges Arukat. De egy Helyszint
egy masik  kartyaval letakarni elég
kényelmetlen, ezért javasoljuk a kértya eldobasat

és egy kozos készletbdl vett Munkas lehelyezését a
Helyszin aktivalasanak jelzésére.

Chariot Builder — Aktivaldsa
lehet&vé teszi, hogy egy ellenfél
Helyszinét tovabbi Rombolas jelzék
elkoltése nélkil rombold le (csak
arra lesz szikség, amelyet az
akcié aktivalasahoz hasznalsz).
Szamurdj és Védekezés jelz8
altal védett tertlet is Rombolhato.

Oasis — Ha egy ellenfél tobb par
Munkast kolt egyszerre, minden par
utan 1 Munkast kapsz.

Sanctuary - Képessége nem mingsul
Helyszin Rombolasnak. Lehetévé
teszi, hogy egy kartydt a kezedbdl
Telekként a Birodalmadba tegyél.
Emellett 1 Kovet kapsz (Fa helyett)
egy Helyszin Telekre forditasaért.

Sphinx — Képessége a Termeld
fazisban is aktiv.

Temple of Ra — Ha Termel6
Helyszint vonsz befolyas ald, nem
termel Arukat a hoditas pil-
lanataban.

A befolyas ald vont Helyszinek nem
eldobhatdak egy masik épitése cél-
jabol. Ha olyan Helyszint héditasz
meg, amelyet tulajdonosa mar a
megengedett legtobbszor aktivalt, te mar nem
aktivalhatod. A befolyast a specialis Egyiptomi
jelzével, az Akcid végrehajtasat pedig a kozos
készletbdl vett Munkassal kell jelezni.

Amikor egy meghdditott Helyszin kerdl
lerombolasra és atfordul aTelek oldaldra, az
Egyiptomiakat irdnyité jatékos megkapja
az 1 Fat, és az Egyiptomi jelz§ is visszakerdl
hozza. A Telek az eredeti tulajdonosnal marad.

ROMATAK

KARTYAK ERTELMEZESE
Engineers — Képessége révén egy el-
lenfél Helyszinét véglegesen elta-
volithatod annak Birodalmabdl. Nem
szamit Rombolasnak.

Trade Colony — Amikor felépult,
egyszerre szamit barnanak, sziirkének
és pirosnak.

Spies — Képessége nem szamit Szovet-
ségkotésnek. Aktivalasakor, ha a Japan
ellenfeled valasztod, nem veheted el
azon Szbvetségeit, melyeket vagy a tied
vagy egy masik jatékos Helyszinével
kotott (, Trade Route” altal) - csak ellen-
felek Nemzet tablaja aldl valaszthatsz
Szovetséget.

Warehouses — Ha elveszted ezt a
Helyszint (pl. eldobod, hogy mésik
Nemzet Helyszint épits, vagy valaki
lerombolja), a képessége miatt tarolt
Nyersanyagokat nem veszted el
azonnal, a készletedbe keriilnek.
Felhasznalhatod 6ket a kor Tisztitasi
fazisdig.

BARBAROK

KARTYAK ERTELMEZESE

Saboteurs — Képessége nyoman elve-
hetsz egy Nyersanyagot egy ellenfél
készletébdl (nem vehetsz el Helyszin
aktivalasara hasznalt Nyersanyagot), és
sajat készletedbe teheted azt.

Dark Chapel — Ha a jatékos egy
Szamuraj vagy Védekezés jelzé altal
védett Helyszint akar Rombolni,
koteles plusz Rombolas jelz6t koltenie
a kartya aktivalasahoz.

Pack — Képessége hasznalatakor nem
Rombolod le ellenfeled Helyszinét,
csupan elveszel annak Rombolas
mez&jében jelzett Aruk kozil egyet a
koz6s készletbdl.

Rabble — Sajat Birodalmadban (nem

kézben) 1év6 Helyszin  Rombolasat
engedélyezi a képessége. Minden Rom-
bolas mez&jében jelzett Arut megkapsz, a
Helyszinbél Telek lesz és kapsz 1 Fat, ahogy

egy normal Rombolas akcidnal.

Mission — Az aktivalasakor huzott
lapok lehetnek K6z0s vagy Nemzet
kartyak (akar vegyesen).



Robbers — Ha az aktivdldsakor a
Japan ellenfeled valasztod, akinek
vannak Szovetségei a te vagy mas
ellenfeleid Helyszineivel (a Trade
Route kartyanak koészonhetden),
egy ilyen Szovetséget is torolhetsz
ahelyett, hogy a Nemzet tabl3ja
alol dobnél el egyet.

K6zOs
KARTYAK ERTELMEZESE

Ruins — Ennek a Helyszinnek nincs
épitési koltsége, tehat ingyen fel-
épithetd, viszont az Epités Akcidt
kell vdlasztanod a forduldban. A
,Ruins” kartydnak nincs szine, és
nem Rombolhaté.

Settlers — Aktivalasakor azonnal
fel kell épitened egy Nemzet Hely-
szint. Az épitési koltséget tovabb-
ra is ki kell fizetned, de nem kell
Helyszint eldobnod a Biro-
dalmadbdl, akkor sem, ha feltétel.

Tavern — A szabdlyok szerint, ha
aktivalsz egy Akcid Helyszint, a kar-
tyara kell tenned a sziikséges Aru-
kat. De egy Helyszint egy masik kar-
tyaval letakarni elég kényelmetlen,
ezért javasoljuk a kartya eldobasat
és egy kozos készletbdl vett Mun-
kas lehelyezését a Helyszin aktiva-
|dsanak jelzésére.

Imperial Messenger — Aktivdlasa-
kor, ha a Japadn nemzetet iranyitod,
és van ellenfél Helyszinével kotott
Szovetséged (, Trade Route” altal),
vélaszthatsz ilyen Szovetséget is.

Hanseatic League — Aktivaldsakor,
ha a Japan nemzetet iranyitod, és
van ellenfél Helyszinével kotott
Szovetséged (, Trade Route” altal),
torolhetsz ilyen Szovetséget ahe-
lyett, hogy a Nemzet tablad aldl
dobnal el egyet.

Porters — Aktivalasakor vélaszthatsz
Koz6s vagy Nemzet kartyat is.

VARIANSOK

ALTERNATIV MEGFIGYELESI FAZIS

Minden jatékos felhlzza sajat Nemzet paklijanak felsé
lapjat, és kezébe veszi azt. Ezutdn a jatékosok maguk
elé teszik kézben tartott lapjaikat képpel lefelé, és
mind hdznak 3 K6z6s kartyat. Mindannyian valasztanak
ebbdl egyet, melyet képpel lefelé forditott kartydikhoz
tesznek. A maradék két kartyat éramutatd jarasa
szerint tovabb adjak szomszédjuknak. Most két kartya
kozul kell a jatékosoknak valasztani egyet. A valasztott
kartya a lefelé forditott paklira keril, a megmaradt lapot
pedig el kell dobni. Ezutan a jatékosok keziikbe veszik
az el6ttik gyijtott lapokat.

MEGJEGYZES: Barmikor megnézheted az el6tted lévé
leforditott lapokat.

HALADO MEGFIGYELESI FAZIS

Minden jatékos felhlzza sajat Nemzet paklijanak
felsé lapjat, és kezébe veszi azt. Ezutdn hdzzatok 5
kartyat a Kozos paklibdl, és tegyétek a jatéktér
kozepére képpel felfelé. A Kezdjatékos vezetésével,
6ramutatd jardsa szerinti sorrendben minden jatékos
valaszt 1 kartyat az asztalon lévék kdzil mindaddig,
amig mindenki nem valasztott 2 Kozos kartyat, az
aldbbi szabalyoknak megfeleléen.

2 jatékos esetén a kovetkezd médon megy a
kartyavalasztas:

{3 A Kezd6jatékos valaszt el8szor lapot.

Az utolsé lap eldobdsra keril tovabbi
szerep nélkal.
3 vagy 4 jatékos esetén az aldbbiak
érvényesek:

»* 3 A KezdGjatékos valaszt egyet az 5
felforditott lapbodl.

;;) Ezutdn dramutato jardsa szerint, minden
jatékos 4 kdartydbol valaszt egyet.

MEGJEGYZES: A harmadik és negyedik jatékos szamara Uj
lapot kell felcsapni, hogy 4-bél tudjanak valasztani. Ez azt
jelenti, hogy az utolso jatékos utan 3 kartyanak kell maradni a
kdvetkez6 kor kartyavalasztashoz.

{’3 Miutdan mar mindenki huzott egy lapot, a
Kezd&jatékos valaszt egy masodikat a felforditott
harombal.

{’3 Ezutdn éramutatd jardsa szerint minden jatékos
valaszt egyet harombdl. Ehhez a huzasok utan fel
kell csapni egy lapot Ugy, hogy az utolsé jatékos
kivételével mindenki hdrombdl hidzhasson.

{3 Az utolsd jatékos a megmaradt 2 kartyabdl
valaszthat egyet.

Az utolsd kartya tovabbi szerep nélkil eldobdsra
keral.
MEGFIGYELESI FAZIS PELDA 3 JATEKOS ESETEN

3 jatékos esetén a Kezd@jatékos elsd lapjat 5, a soron
kovetkezd jatékos pedig 4 kartyabol valasztja ki. Miutan egy
Uj lapot felcsapnak a paklibél, a harmadik jatékos is 4 lapbdl
valaszthat. Ezutan a KezdGjatékos kivalasztja masodik lapjat
a lathaté 3-bodl, ahogyan a masodik jatékos, miutan egy Uj
lapot csaptak fel a paklibél. A harmadik jatékos (utolsé ebben
az esetben) 2 lapbdl vélaszthat, majd eldobja a megmaradt
lapot.

BEKES VARIANS

Azon jatékosok szamdra, akik nem szeretik a negativ
interakcidt a jatékokban, 1étezik egy Békés varians. A
normal szabdlyokat kell hasznalni, az aldbbi mo-
dositasokkal:

{3 A Megfigyelési fazis elsé lépéseként a jatékosok
nem csak a Nemzet paklibol, de a K6zds paklibdl is
hdznak egy kartyat, még a kdrtyavalasztdsos rész
elétt.

A jaték sordn nem lehet ellenfél Helyszinét
Rombolni, csupdn kartyakat sajat kézbdl.

Q Csak akkor lehet ellenfél Helyszinét Rombolni, ha
egy kartya képessége biztositja.

NEMZET PAKLI EPITESENEK SZABALYAT

Ha a jov6ben kiegészit6kkel bovititek a jatékot, lehet&ségetek nyilik arra, hogy egyéni Nemzet paklikat

alakitsatok ki.

Minden Nemzet pakliban 30 fixen meghatarozott lap van: 3 kartya 3 madsolatban, 6 kartya 2
masolatban, és 9 kartya egyedll. Minden kartyan szerepel, hogy hany darab van bel6le. Ha Uj kartyat
szeretnél a paklihoz tenni, mindig az 6sszes példanyat hasznalni kell, igy példaul, ha egy kartya 3-
szor szerepel, egy mar a pakliban |év6 3 mdsolatos kartya minden példanyat el kell tavolitani.



Sz616 jaték esetén egy Virtudlis ellenféllel kell megkizdeni.

A VIRTUALIS JATEKOS:
€3 Nem valaszt Nemzetet
€3 Nincs Nemzet tabldja
€3 Nem kap semmilyen Arut
{3 Nem tesz Nemzet jelz6t a Pontozo Tablara.

CEL
A célod a sz0lo jaték soran, hogy tobb Nemzet
Helyszint épits Birodalmadba, mint ahdny lapot a
Virtudlis jatékos gy(jt az 5 kor folyaman. A Gy6zelmi
Pontokat ugyanugy jeldld, mint egyébként. Ha

legy6z6d a Virtualis jatékost, probald megdonteni
a rekordod a Gy&zelmi Pont savon.

ELAKESZULETEK

Az 5. oldalon részletezett el6készileteket hasznald,
az aldbbi mdédositasokkal:

€3 Csak egy Nemzet jatszik, amit
magadnak valasztasz.

Keverd meg a 16 Tamadas kartyat, és egy
képpel lefelé forditott pakliban tedd a
Birodalmaddal szembe.

{3 Forditsd meg a fels6 Tamadas kartyat.
TAMADASKARTY AK
A Tamadas kartyak hatdrozzak meg, hogy a

jatékos melyik Helyszinét Rombolja le a Virtudlis
jatékos.

Célpont mez6

EGYSZEMELYES JATEK

EGY KOR RENDJE

Egy jaték 5 korbdl all, koronként 5 fazisbdl. Az elsé
4 fazis azonos a tobbjatékos mdédban tanultakkal,
az 5. fazis pedig a Virtualis jatékos tdmadasa.

Hasznald a tobbjatékos szabalyt az alabbi
maodositdsokkal:

MEGFIGYELEST FAZIS:

A szokdsos Megfigyelési fazis helyett, tedd a
kovetkezéket:

Huzd fel a Nemzet paklid legfelsé lapjat,
és vedd a kezedbe.

Huazd fel a Kozos pakli felsé 4 lapjat, és képpel
felfelé tedd a jatéktér kdzepére, majd valassz
kozulik egyet és vedd a kezedbe.

g} Keverd meg a maradék 3 kartyat, és hdzz

egyet a Virtudlis jatékosnak véletlenszerlen.
Ezt tedd képpel felfelé az § jatékterére,
szembe a te Birodalmaddal.

& Nézd meg a maradék két lapot, és egyiket
vedd a kezedbe.

A megmaradt lapot tedd az el6z6 mellé a
Virtualis jatékos jatékterébe.

TERMELS, AKCIO ES TISZTITASI FAZIS

Csak te hajtsd végre a fazisokat. A Virtualis jatékos
nem kap Arut és nem cselekszik semmit.

AKCIOKAT ES EGYES KARTYAK KEPEsS-
SEGEIT TEKINTVE A VIRTUALIS JATEKOS
MEGFIGYELESI FAZISBAN KAPOTT KET
KARTYAJAT HELYSZINKENT KELL KEZELNT,
A TAMADAS KARTYAKAT PEDIG SZOVET-
SEGEIKENT.

MEGJIEGYZES: Amikor lerombolod a Virtudlis
jatékos egy Helyszinét, az utdna jaré Arukat
ugyanugy megkapod, mint normal esetben, azonban
a kartya nem fordul at Teleknek, hanem el kell
dobni.

VIRTUALIS JATEKOS TAMADASI FAZISA

Tisztitasi fazis utan kovetkezik a Virtualis jatékos
tdmadas fazisa:

Tedd a Virtualis jatékos Helyszineit egy kildn
Gy(ijt6é pakliba. A jaték végén meg kell szamolni a
pakliban 1évé lapok szamat, és dsszehasonlitani a
Birodalmadban lévé Nemzet Helyszinek szamaval,
hogy kiderdljon, ki nyert.

2 tdmadast kell vezetni az aldbbi mintat kovetve
minden alkalommal:

Forditsd fel a felsé Tamadas lapot és tedd a mar
kordbban felcsapott Tamadas kartyak folé, hogy
a Célpont mez6 minden kartyan lathato legyen.
Az ebben a mezében dbrazolt Aruk mutatjak meg,
hogy mely Helyszineidet Rombolja le a Virtualis
jatékos.

MEGJIEGYZES:A Virtudlis jatékos egy tdmadas soran
maximum 1 Helyszint rombol le (tehat maximum 2
épulletet a teljes tdmadas fazisban).

Nézd meg az Aru tipusét az elsé Célpont mez&ben

z.b (a legfels6 Tamadas kartyan), és keresd meg
azokat a K6z6s Helyszineidet, amelyek a Rombolas
mez&ben ugyanezt az Arut mutatjak.

Ha nem taldlsz ilyen kartyat, semmi sem torténik, és
tovabbléphetsz a kovetkezd tdmadashoz (kivéve, ha
az az utolsd, ilyenkor az utolsé korre 1épsz tovabb.)
@ Ha talalsz ilyen Helyszint, vizsgald meg, hogy az
Aru a masodik Célpont mezében (a masodik,

kordbbi Tamadas kartyardl) megegyezik-e a
Helyszin Rombolds mezjén abrdzolt masik

Aruval. Ha nem egyezik, vizsgald meg a harmadik
Célpont mezbt, és igy tovabb addig, amig nem
taldlsz egyet, vagy végig nem érsz minden. Ha
nincs ilyen Helyszin, semmi sem torténik, és
tovabbléphetsz a kovetkezd tamadashoz (kivéve, ha
az az utolso, ilyenkor az utolsé korre 1épsz tovabb.)

MEGJEGYZES: Ne ellenérizd az dsszes lehetséges
kombinaciot. Csak azokat a parokat vizsgald, melyek
egyike mindig az elsd Célpont mezd, a masik pedig a
tobbi sorban.

Ha taldltal K6z6s Helyszint, melynek Rombolds
mezdje passzol a Célpont mez6kben dbrazolt
Aru pérral, akkor ezt a Helyszint a virtualis
jatékos lerombolja.

MEGJEGYZES: Amikor a Virtualis jatékos
tdmadasanak célpontjat meghatédroztad, rombold le
a Helyszined. A Virtudlis jatékos nem kap semmilyen
Arut, a Helyszin pedig nem fordul &t Telekre.
Ehelyett a lerombolt Helyszin a Virtudlis jatékos
Gy(ijt6 paklijaba kerdl.

MEGJIEGYZES: Védekezés jelz6k nem védenek a
Virtualis jatékos tamadasa ellen

Ha egynél tdbb Helyszin felel meg Célpontnak, a
Helyszin képessége hatdrozza meg a prioritast.
A rombolas sorrendjében:

1. Akcid Helyszinek
2. Képesség Helyszinek
3. Termel8 Helyszinek



Ha tovabbra is tobb Helyszin felel meg a
kritériumnak, akkor a lerombolt Helyszin a
legnagyobb épitési koltséggel bird lesz
(Nyersanyag szamot tekintve). Ha dontetlen
van a mennyiséget tekintve, a K6 értékesebb,
mint a Fa, igy a tobb K& koltséggel rendelkezé
Helyszin lesz lerombolva. Ha tovdbbra is
azonos értékkel birnak, a te dontésed, melyik
kertl lerombolasra.

@ Helyezd a Célpont meghatdrozdsahoz hasznalt

két Tdmadas kartyat a lapok kozil az utolsd
helyekre - tehat a felcsapott Tdmadas lapok
aljara.

Amint mindkét tdmadas végre lett hajtva, kezdj meg

egy Uj kort (kivéve, ha ez az utolsé volt).

VIRTUALIS JATEKOS TAMADASANAK PELDAJTA

A masodik korben jarunk. Te a Rdmaiakkal vagy. Felcsapsz egy Tamadas
kartyat, aminek a célpontja Fa. Az el6z6 Célpont Munkas, az azel6tt
lévd pedig Arany. Megnézed a K6zos helyszineid Rombolds mezdjét, és
4 Helyszint is taldlsz a Fara: ,Carpenter’s Workshop”, ,,Marketplace”,
”Joiner”, ,,Wood Supplier”. Most azt kell megnézned, hogy szerepel e

EGYSZEMELYES JATEK

JAPANOK A SZOLO JATEKBAN

A Japan nemzet irdnyitdsakor, ha a Virtualis
jatékos els¢ Célpontja egy Gy&6zelmi Pont,
és van még GyP barmely masik Tamadas
kartyan, akkor a Virtualis jatékos Nemzet
Helyszint tdmad meg.

Ha tobb lehetséges célpont is van a Nemzet
Helyszinek kozott, a Virtualis jatékos elséként
azt rombolja le, amelyen a Szdvetség mezSben
kartya taldlhatd, vagy csdkkend sorrendben:
Rombolds jelz8, Arany, GyP, K8, Munkas, Etel,
Fa. Ha tobb Helyszin is lehet tdmadas célpontja,
a kordbban leirt mddszer szerint a képesség
vagy épitési koltség alapjan kell egyre szlkiteni
azt.

A haszndlt Tdmadas kartydkat tedd az utolsé
helyre a Célpontok soraban.

MEGJEGYZES: A Szamurdjok
sem tudnak megvédeni a
Virtualis jatékos tamaddsaitol,
de tovabbra is hasznosak lehet-
nek pontszerzésre a , Daimyo’s
Castle” kartya altal.

barmelyikilk Rombolas mezejében Munkas is, de egyiknek sincs. Tehat
Arany utdn nézel, és 2 egyezést taldlsz: ,Carpenter’s Workshop” és
,Marketplace”. Hogy eldontsd, melyik lesz lerombolva, meg kell
vizsgalnod képességeik. A ,Carpenter’s Workshop” Képesség, mig a

~Marketplace” Akcid, igy a ,Marketplace” kerll tdmadas ala.

Tedd a ,,Marketplace”
kartyat a Gydjté
pakliba. Mozgasd a
két hasznalt Tamadas
kartyat a sor végére.

JATEK VEGE

Az 5. kor befejeztével szamold meg a Virtudlis jatékos
Gy(jtd paklijdban taldlhato lapok szamat. Ha neki tébb,
vagy egyenld szamu kartya van a paklijaban, mint ahany
Nemzet kartyat épitettél a Birodalmadba, akkor
vesztettél. Masrészrél, ha tobb Helyszined van,
nyertél; szamold meg a Helyszineid GyP értékét a
normal modon. Add hozzd a jaték soran eddig gyjtott
Gy6zelmi Pontjaidhoz, igy megkapod a végeredményed,
amelyet legkdzelebb megprobalhatsz foliimulni, amikor
Széldban jatszol. No meg persze nézd meg, hogy
vizsgaztal a teljesitmény tabldzaton:

TELJESITMENY TABLAZAT

<30 KOZEMBER
30+ SZOLGA
40+ FOLDESUR
50+ LOVAG
60+ VARNAGY
70+ KIRALY
80+ CSASZAR
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SZABALYOSSZEGZES

4 L4 e Id v Vs -
. T A A rlasd AT rErtigspe tprrteer AL ) P oe wm) ) Fdil =3 =4 B = L
JATEK ATTEKINTESE ARUK £S LIKONOK NESEEUSED D! |
| ,
. A jaték 5 korbdl all, mindegyik kor 4 fazisbaol épul fel: KARTYA {3 Arany jelz6k( ) hasznélhatéak barmely Nyersanyag
MEGFIGYELEST FAZIS - A jatékosok Uj kértyakhoz 6YOZELMI PONT hel'y,,itt' (Fa, K8, Et}i'])' d”ekfgrd&tva nem. Az /T@EV
| jutnak. MUNKAS jelz6k sosem cserélhet6k be Nyersanyag jelzékre.
r TERMELO FAZIS - A jatékosoknak Nyers- , " _ _
w 2 2 z Rt
J‘"l &anyagot, Munkast, Rombolas jelz6t stb. & ROMBOLAS JELZG {3 NY,ersar?yagok,.Munkgsok e’s Jel,ZOk e’gy jatékos
el nemzetik. VEDEKEZES JELZO el6tt mindig mindenki szamara lathatdak.
L AKCIO FAZIS — A j4ték f6 fazisa. A jatékosok kar- ARANY JELZS ¢ Amikor lapot hizhatsz, vélaszthatsz, hogy a K6z6s vagy
. tyaik, Nyersanyagjaik, Munkasaik stb. felhaszna- a Nemzet paklibél huzol, ha nincs ez Ggyben mas
. lasaval akcidkat hajtanak végre, hogy Birodalmuk NYERSANYAGOK: rendelkezés.
b__ kiterjesztésével Gy6zelmi Pontokat szerezzenek. @ETEL, "FA &a KO e He valamelyik pakli elfogy, a megfeleld
TISZTITASI FAZIS — AJétékOSOk eldobnak HELYSZIN dObépakll megkeverésével alkossatok uJ pakllt
L \‘L minden hasznalt és nem hasznalt Nyersanyagot, ) - A s, | vid 1o / i
Munkdst, Aranyat és jelzét. LIS oINS #E)so e Ha egy jatékos passzolt egy Akcio fazisban, mar nem lehet
= A , FICL/J£ F] JSN ’*:‘):JJ:O:-I: O a korben célpontja mas jatékos Akcidinak.
\ — \ :... > AT :.. y
ﬁ"" . U\:Qr‘_’:_{') /:L:JI r‘,-\é_l:‘), {,} TERMELO HELYSZINEK —Juttatasait Csak olyan kartyaval kdthetsz Szovetséget, melynek
fu o Minden jatékos 3 UT KARTYAHOZ jut, amelyeket kézbe felépités utdn egyszer AZONNAL van Szovetség mezGje.
- vesz. 1 kartyat sajat Nemzet paklijukbol, 2 lapot pedig a ; = «
K&z6s pak“gld hL’JJznak a ja’tékgsokj PO RS megkapog, plysz mlnd(’en kGucticag {3 Csak olyan kartyat vagy Helyszint lehet lerombolni,
e TFRMEL’O FAZIS soran. aminek van Rombolas mezéje.
TeRW\elo) FAZLS {3 KEPESSEG HELYSZINEK — Képességlk O Képesség: MINDEN ALKALOMMAL, AMIKOR
A jatékosok ARUKAT 6YUJTENEK a Nemzet tablardl, fiez0rdVI0 dlatEkiivRiaukat EPITESZ..: Amikor egy jatékos Képesség Helyszint
Sz6vetségekbd| és Termeld Helyszinekbdl. B nakeey s akaiok utdn) épit olyan tulajdonsaggal, ami Arukat biztosit bizonyos
% AKCIO HELYSZINEK — A Helyszin Helyszinek megépitésekor, akkor ezt az adott Helyszint
képességének hasznalatahoz is szamolni kell a képesség hasznalatakor.
Munkdasodat, vagy adott Arut, vagy €3 Termel6/Epitési Bonusz: 1 ARU  SZINERT:
R 4 . 2 . . B / 4 . Vol /
A K ' =t 0 ) mindkettét a kartyara kell tenned. Amikor egy Helyszin Arut ad bizonyos szinl Helyszinek
AKCLO FALLS

szama utan, akkor ez a Helyszin is beleszamit a

. . . szamolasba (ha megfelel a szine).
VALASZTHATO AKCIOK: z ( g zine)

€3 HELYSZIN EPITESE (Epitési koltség eldobdasa a
Helyszin megépitéséhez)

£3 SZOVETSEGKOTES (1 @ eldobasaegykartyaval
torténd szovetségkotéshez)

{3 ROMBOLAS (1 # eldobasa kartya romboldséhoz
kézbdl, 2 # eldobasa ellenfél Kozds Helyszinének
leromboldsahoz. Lerombolt Kbéz6s Helyszinek

y2 4 4
JAT=C Y=6E

Az 6todik kor utdn minden jatékos kiszamolja a végsé pontszamat. Adjatok hozza a Birodalomban
lévé Helyszinek utan jaré GyP-t az addig gy(jtott pontjaitokhoz. Minden KOZ6S HELYSZIN 1 GYP-t
ér. Minden NEMZET HELYSZIN értéke 2 6YP.

&tfordulnak Telek oldalukra). Egyes Japan Képesség Helyszinek (,Shrine”, ,Gate”) is rendelkeznek jaték végi GyP bénusszal.

€3 AKCIO HELYSZIN AKTIVALASA A LEGTOBB GYP-t gydijt6 jatékos a GYOZTES.

{3 2 MUNKAS ELCSERELESE 1 § DONTETLEN esetén, az érintett jatékosok kozil a tébb maradék Nyersanyaggal és Munkéassal
NYERSANYAGRA VAGY 1 KARTYARA A rendelkezd lesz a gydztes. Ha még mindig déntetlenre allnak, a nyertes az, akinek tébb lap maradt a
PAKLIBOL kezében. Ha még igy sincs dontés, az egyforman allo jatékosok osztoznak a gy6zelmen.

COMINC.SOON:

KERESSETEK A KIEGESZITO BOVITSETEK UJ KARTYAKKAL

CSOMAGOKAT UJ K6z0Os e ES ALKOSSATOK MEG SAJAT,
ES NEMZET KARTYAKKAL! g™ 55 EGYEDI NEMZET PAKLITOKAT
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