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A vének tandcsanak
tilesét  szornyii  lar-
ma szakitotta  félbe.
A boszorkak! A bo- \
szorkak!” — kidltozta egy ' ESTN
vekony hang, mikozben :
a targyaloterem — ahol a
Kdoszmagusok vénjei tandcs-
koztak — ajtajan oklok dorombo-
léese hallatszott. Amikor végre kitarult
az ajto, egy fiatal lany viharzott be a terem-
be. , Lattam oket!” — kialtotta, mikozben levegoeért
kapkodott. Am mielétt folytathatta volna, a vének komor
tekintete beléfojtotta a szot.

, Hogy merészeled megzavarni a megbeszélésiinket?”
— hordta le éles hangon a vének tandcsanak eléljaroja.
,,Ha pedig mondanivalod valoban halaszthatatlan, mondd
el nekiink normalis hangnemben! Mit lattal?”

Shara Nindée, a fiatal kaoszmagus, mély levegot vett, majd
sorban egymas utan jelentett mindent, amit latott. ,,De-
len jartam, az erdo szelén. Mindeniitt boszorkdk vannak!
A fejiink folott ropkodnek, az idiota sepriiiken lovagolva,
és a deli erdoben szallnak le. Szamuk ebben a pillanatban
is egyre csak no! Letelepedni késziilnek!”

Ezvaloban baljos iizenet. A vének tandcsa mar épp dontést
hozott a szoban forgo erdd sorsardol—mar kinevezték a csa-
pat tagjait, akik kivagjak majd a fakat, és lavaval drasztjak
el, igy kopar pusztasaggad formaljik az egész teriiletet —
épp ugy, ahogy azt a kaoszmagusok szeretik. Most ugy tii-
nik, a boszorkak keresztbe tettek ennek a tervnek. Evdolako
nép lévén egymds utdan foglaljdk el az erddket. Es ami még
rosszabb — ahol nincs erdo, oda is eloszeretettel iiltetnek
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fakat azzal a cél-
lal, hogy végiil az
egész vilagot erddk
sokasaga boritsa.
Micsoda réemalom ez a
kdoszmagusok szamdra,
akik erejiiket megfeszit-
ve probdlnak minden tarto-
manyt pusztasagga vardazsolni!
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Ekkor Malkuzar, egy idds és bolcs kdosz-

mdgus szolalt fel: ,, Semmit sem tehetiink. Viszont
nem minden szempontbol rossz szamunkra a boszorkdik
szomszédsaga, hiszen végre lesz kikkel kereskedniink.
Rengeteg aranyat sporolhatunk meg kereskedelem utjan.”

Néhany vén bolintott, masok a fejiiket csovaltak. ,,De hdt
a népiink készen dll az induldasra, a munkalatokat mar épp
megkezdtiik volna” — érvelt az eloljare. ,, Adjuk fel csak
ugy? Terjeszkedniink kell, tovabbi teriiletekre van sziiksé-
giink!”

., Kiildd hat Shardt nyugatra” — javasolta Malkuzar. Al
talaban a hegyek mélyén is taldalni lavapatakokat, amelye-
ket megnyithatunk. A hegységeket egyébként is konnyebb
pusztasaggad alakitani, mint az élettel teli erdoket. Ezzel -
megelézhetjiik a boszorkdkat!”

Megsziiletett a dontés. . Ami téged illet, Shara...” — a fia-
tal maguslany nyelt egyet, ahogy tekintete talalkozott az
idds Malkuzaréval. ,, Amiért ilyen lelkes vagy, volna egy
kiildetésem szamodra. Indulj mdris nyugatnak, a hegyek
felé! Nézd meg, mennyire nyugodt még az a vidék. A tor-
pék altalaban a hegyek kornyékén szoktak élni. Nekiink
épp erre van sziikségiink.
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Figyelem! A jaték 'szabalyait — az eredeti szabalyhoz képest — a hivatalos errata
: és gyakran ismételt kérdések figyelembevételével frissitettiik.

BEVEZETES

A Terra Mysticaban minden jatékos a 14 rendelkezésre allo nép egyikét igyekszik sikeresebben vezetni, mint jatékostarsai. Terra
Mystica varazslatos vilag: lakoi képesek atformalni a teriileteket maguk koriil. Minden nép csak a sajat teriilettipusan képes meg-
¢lni. Eppen ezért az évszazadok soran a népek elsajatitottak a teriiletformalas tudomanyat.

Minden nép a kovetkezo teriilettipusok egyiken képes megélni: siksag, mocsar, to, erdo, hegység, pusztasag vagy sivatag
— és arra torekszenek, hogy a kornyezetiikben lévo teriileteket sajat sziikségletiik szerint atalakitsak.

A jaték soran a jatékosoknak terjeszkedniiik kell, hogy Gjabb és ujabb lakohazakat épithessenek. Viszont ha valaki egy masik jaté-
kos épiilete mellett épitkezik vagy fejleszti az egyik épiiletét, azzal hatalompontokhoz juttathatja jatékostarsait. Eppen ezért minden
jatékosnak meg kell talalnia az egyensulyt akozott, hogy milyen mértékben telepiil mas népek szomszédsagaba, és igy mennyi
helye marad a szabad terjeszkedéshez.

Az épiiletek tobb lépésben fejleszthetok. Egy lakéhazbol eldszor kereskeddhaz lesz, az pedig vagy eréddé, vagy templonimé
fejleszthet6. Egy templom szentéllyé is tovabbfejleszthetd. A lakohazak munkasokat biztositanak a nép szamara. Egy lakohaz to-
vabbfejlesztése pénzzel, hatalommal vagy papokkal is ellathatja a népét.

Egy lakohaz harom fejlesztés utjan valhat szentéllyé. Egy kereskeddhdaz pedig erdddé fejlesztheto.
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A f6ldrajzi terjeszkedés és az épiiletek fejlesitése mellett a jatékosok még négy kultuszban is elmélyedhetnek: a fold,-a viz, a tiz és
a leveg6 kultuszaban. A jatékosok ebbéli jartassagukat a kultusztablan kovethetik nyomon. A kultusztablan haladas hatalomponto-
kat és mas bonuszokat is nyujthat a jatékosok szamara.

| Varoskulcs

B (Jelzi, hogy eldszor varost
kell alapitanod, hogy

a kultuszsav legfelsé mezo-
jere léphess.)

A kultusztabla =T=7]
T= =

A tiiz kultusza

Aviz k
viz kultusza Hatalompontok,

amelyeket egy jatékos
az elorehaladdsért kap.

A fold kultusza
A levegé kultusz rendje
(Lehetové teszi, hogy
Vg i a jatékosok egyszerre
A levegé kultusza “é“(f t0bb Iépést is meg tud-
8! ‘ﬁi‘\;/{; Jjanak tenni a kultusz-
T sdvon.)




TARTOZEKOK

1 jatéktabla, térképpel az egyik oldalan 1 kultusztabla 7 frakciotdbla

(4 négy kultusz (Mindkét oldalan kiilonbozo néppel)
rendjével és savjaval)

Megjegyzés: Mivel a jaték maximum
5 jatékossal jatszhato, nem fordulhat
eld, hogy egyszerre mind a hét szin
Jjatékban van.

56 teriiletlapka Minden szinbdl (zold, sarga, kék, barna, piros, fekete, sziirke):

(kétoldalas)
Lot < - Q (: Q Q @ . % 8 lakohaz

65 natur szinii munkds % 6 ‘ % % % % 4 kereskeddhaz
(1)1} 40 pénzérme 1-es értékkel m Q ﬁ M

Z 1 erod
() 25 pénzérme 2-es értékkel ! ! ! ! |
20 pénzérme 5-0s értékkel w Q % m % g m
65 lila hatalomjelzo
su88888
1 narancssarga kezdojatékos-jelzo n O 7 jelzo
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17 akcidjelzo

\>_<) (Hatalom- és specialis akciokhoz) 10 varoslapka 8 téglalap alaku pontozdlapka

&

3 templom

1 szentély

1 utolso fordulo jelzé

@ 5. 100 gydzelmsi pont” jelz6

28 kegylapka 9 bonuszkartya
(Kultuszonként 1 + 3 + 3) (pergamentekercsként abrdzolva)
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5 ,,Akciok” segédlet

12 simitozaras tasak




ELORESZULETEKR

Ez a fejezet két részbdl épiil fel. Az elsé jatékotokhoz javasoljuk, hogy a fejezet elsd felében foglaltakat kovessétek. A ,, Valtozasok
az alapjatékban” cim alatt foglalt szabalyokat legkorabban a masodik jatékotokndl alkalmazzatok.

Tegyét‘ek a jz’tt'éktz’lblét az asztal kozepére, a kultusztablat pe-
dig helyezzétek a tabla mellé.

AZ €150 JATEK

Az elsé jatékotoknal azt ajanljuk, hogy az alabbi népekkel
* (a tovabbiakban: frakciokkal) jatsszatok:

2 jatékos:
3 jatékos:

Boszorkak (zéld) és nomadok (sarga).
Boszorkak (zdld), nomadok (sarga)
és alkimistak (fekete).

4 jatékos: Boszorkak (zold), nomadok (sdarga),
félszerzetek (barna) és sellék (kék).
5 jatékos: Boszorkak (zdld), nomadok (sdarga),

félszerzetek (barna), sellék (kék)
és oriasok (piros).

A FRAKCIOK (AZAZ A NEPEK) TARTOZEKAI

Minden frakciotablan van egy teriiletformalasi ciklus. Ez a hét
teriilettipust abrazolja, feliil nagyobb mérettel kiemelve a frak-
cio sajat teriilettipusat. (4 frakcio sajat terulettzpusanak szine
megegyezik a frakcio szinével.)

A bovzorkak az/erdob(fn >elnek.
Az erdo te

N | |
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Vegyétek magatokhoz a frakciotokhoz tartozo 6sszes tartozékot:
A papokat, az épiileteket, a jelzoket és a hidakat.

(A papok, az épiiletek és a hidak szama korlatozott, nem lehet
a rendelkezésre dllonal tébbet felhasznalni.)

Tegyétek a 7 papotokat és a 3 hidatokat a frakciotablatok mellé.

Helyezzétek az épiileteiteket a frakciotablatokon erre kijelolt
tertiletekre. ;

A papok és a hidak a frakciotablad mellett, a ,, tartalékodat”
képezik.

Tegyétek a 7 jelzotoket a helyiikre
az alabbiak szerint. ﬂﬂﬂﬂﬂﬂﬂ
Az elsd jelzo helye a hajozési skala
bal sz€ls6 (0 értéki) pozicidja.

(A sellok az egyetlen nép, amely
I-es hajozasi értékkel kezdi a jateé-
kot. A fakirok és a torpék nem tud-
nak hajozni, igy erre a jelzore nincs
sziiksegiik.)

A masodik jelz6 helye a teriiletforma-
lasi szakértelmed legals6 pozicidja —
ahol latszik, hogy 3 munkas valthatd
be 1 ,,asora” (teriiletformalasra) .

(Az éjfattyaknak nincs sziikségiik
erre a jelzore.)

A harmadik jelz6 helye a jatéktab-
la pontozosavjanak 20. pozicidja.

A maradék négy jelz6 helye pedig a
kultusztabla savjainak 0. pozicidja.

Az alapszabalyokat modosithatjak egyes frakciok képességei. Eze-
ket a kiilonbségeket délt betiikkel szedett miras sadraggdjelezzik.
Ezekakiilonbségeka frakciotablakon s fel vannak tiintetve, valamint
e jatékszabaly utolso oldalan is megtalalhatok (lasd VI. fiiggelék).

EGY FRAKCIO ELOKESZULETEI

A frakciok sziikséges el6késziiletei, induld eréforrasai a frakcid-
tablakon vannak felttintetve.

INDULO EROFORRASOK
Vedd magadhoz induld eréforrasaidat — ezt a frakciotablad jObb
fels6 sarkaban talalod meg, a frakciod neve alatt:
Munkasok Papok
a sajat szinedben

Tedd az indulo eroforrasaldat a frakciotabladra. :
(Ezek mellett az elsé kérben tovabbi erdforrasokat kapsz majd.
Lasd 8. oldal.)
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A boszorkdk az elo"készzllelek sordn 3 munkdst és 15 pénzt
vehetnek magukhoz.
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KULTUSZJARTASSAG ;
A frakcidtabladon az induld eréforrasok mellett kultusz-
szimbolumokat is taldlsz. Minden szimbdolumért 1épj egy me-
z06t felfelé a kultusztabla megfeleld savjan.

A nomadok (sarga) a tiiz és a fold kultuszsavjanak 1-es mezdjén,
a félszerzetek (barna) a fold és a levegd kultuszsavjanak 1-es mezdjeén,
a boszorkadk a levegd kultuszsavjanak 2-es mezdjén, a sellék (kék) pedig
a viz kultuszsavjanak 2-es mezdjén kezdik a jatékot.

; A HATALOM EDENYEI
Frakciotablad bal felso sarkaban taldlod a hatalom harom edényét.
Ossz el 12 hatalomjelz6t (vagy egyszeriien hatalmat) az 1. és 11. szamu
edény kozott, a feltiintetett szamoknak megfelelé modon.

A boszorkdk a II. edényben
7 hatalomjelzével

és

az I. edényben
5 hatalomjelzével
kezdik a jatékot.

A JATEK- ES KULTUSZTABLA

A kovetkezokben az elsé jatékotokhoz javasolt elokésziileteket taglaljuk 4 jatékos részére. A mas jatékosszammal torténd elso jaté-
kotokhoz javasolt el6késziileteket ez utan mutatjuk majd be.

Balrol jobbra haladva vegyétek le a frakciotablatokrol az elso lakohdzaitokat, és helyezzétek azokat a képen lathato mezdkre.

Csoportositsdatok

a kegylapkdkat
3x4-es elrendezésbe.

Az
a jatéktabla aljan lévo

6 hatalomakcio-mezd folé.
A tobbi akciojelzot tegyétek
a tabla mellé.

Tegyétek a|pontozolapkdkat|a

fent lathato sorrendben a tdabla
erre kijelolt helyére. A legfelsd]
pontozolapka jobb felét takar-
jatok le az utolso fordulo jel-

zovel. A pontozolapka letakart
felet hagyjatok figyelmen kiviil

St : ugy, hogy mindenki kényelmesen
a jaték soran.

elérje azokat.

A jatékot az a jatékos kezdi, aki legut6bb iiltetett névényt a kertjében. |
A jatékos megkapja a kezddjatékos-jelzot.

Tegyétek a munkdsokat, a pénzérméket
és a varosjelzoket a jatéktabla mellé
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A bonuszkartydk tekercsekkent
vannak dbrdzolva. A jatékosok
szamatol fiigg, hogy melyeket hasz-
naljatok. A fenti abran a 4 jatékos
esetén hasznalando bonuszkartyakat
latjatok.
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Az § jatékos esetén javasolt bonuszkartydak és a lakohdazak helye.
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A 3 jatékos esetén javasolt bonuszkdrtydk és a lakohazak helye.

Megjegyzés: (egy kivételével) minden frakcionak két specialis képes-
sége van — az egyik a jaték elejétdl kezdve elérhetd, a mdsik pedig
a frakcio erddjének megépitése utan lesz aktiv. Ezek a képességek a

frakciotablan vannak feltiintetve, valamint e jatékszabaly utolso olda-
lan vannak részletesen kifejtve: gyozodjetek meg rola, hogy mindenki
ismeri-e a jatékban lévo dsszes frakcio specialis képességeit!

Az erdd megépitése
utan aktivalodo
specialis képesség.

A jaték elejétdl elérhetd
specialis képesség.

A bevezetd jatéktol eltéréen, véletlenszeriien valasszatok ki, hogy milyen bonuszkartyakkal €s pontozolapkakkal jatszotok. Miutan
ezeket kisorsoltatok, szabadon valasszatok magatoknak frakciot. Ezutan az els6 lakohazaitok helyét is magatok valaszthatjatok meg.
(Tehat az elso lakohdazak helye nem elére meghatarozott.)

PONTOZOLAPKAK

Véletlenszerlien huzzatok 6 pontozélapkat, és tegyétek véletlen-
szerli sorrendben a jatéktabla bal oldalan erre kialakitott helyre.
(Ha a legfelso vagy az alatta 1évé helyre olyan pontozolapka
keriilne, amelynek bal oldalan asoé lathato, huzzatok helyet-
te masikat.) Minden pontozodlapka egy fordulonak felel meg.
(A két megmaradt lapkat tegyétek vissza a dobozba.) A legfels6
pontjelzd jobb oldalat takarjatok le az utolsé fordulo jelzovel.

A 6. fordulo pontozélapkdja
az utolso fordulo jelzovel

Az 5. fordulo pontozolapkdja.
A 4. fordulo pontozolapkaja.
A 3. fordulo pontozélapkdja.
A 2. fordulo pontozolapkdja.

A 1. fordulo pontozolapkdja.

BONUSZKARTYAK

Keverjétek meg a 9 bonuszkartyat. A jatékban hasznalt bonusz-
kartyak szamat a jatékosok szdma hatarozza meg:
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Jatékosok szama

Bonuszkartyak szama

Véletlenszeriien valasszatok ki a megfelelé szamu boénusz-
kartyat, és képpel felfelé tegyétek egymas mellé.
(A megmaradt lapkakat tegyétek vissza a dobozba.)

A FRAKCIOTABLA KIVALASZTASA

A kezddjatékos kivalaszt, majd maga elé tesz egy frakciétablat,
az altala valasztott oldalaval felfelé. Ezutan az éramutaté jarasaval
megegyez0 iranyban minden egyes jatékos kivalaszt egy frakéi;’)-
tablat a megmaradtak koziil, és maga elé teszi az altala valasztott
oldalaval felfelé.

Megjegyzés: ha akarjatok, sorsolhattok is magatoknak frakciot.
(Vegyetek egy-egy lakohdzat minden szinbdl, és véletlenszeriien
osszatok ki egymas kozott.) Ezutan mar mindenki kivdlaszthatia ma-
ganak, hogy a frakciotablaja melyik oldalaval szeretne jatszani.

Miutdan mindnyéajan kivalasztottitok a frakciotokat, folytassa-
tok az el6késziileteket a bevezetd jaték eldkésziiletei szerint.
A frakeiok tartozékait is az abban foglaltak szerint vegyétek maga-
tokhoz. Viszont még ne tegyétek a lakohazaitokat a jatéktablara!
(Lasd 8. oldal, ,, Az elsd lakohadzak elhelyezése”.)



A JATEK CELIA

A jaték végeén a legtobb gydzelmi ponttal rendelkezd jatékos a gydztes. Ezen az oldalon azt mutatjuk be, hogy a jatékban
milyen médokon lehet gyézelmi pontokhoz jutni. (4 .gyé'zélmi pontot egy barna négyzetbe foglalt babérkoszoruval abra-

zoljuk.) Mikozben olvasod a jatékszabalyt, nyugodtan térj vissza erre az oldalra, hogy kénnyebben megérthesd az dsszefiiggéseket.
Ez az oldal osszefoglalasként szolgdl — mindent, amit itt ldatsz, késébb még részletesen kifejtiink.

Mind a hat korre jut egy-

egy pontozélapka. Ezek
bal oldalan lathato, hogy a
pontozdlapka az adott korben
miért ad gyézelmi pontot: lakoha-
zak (lasd 9. oldal, 1. akcid), keres-
kedéhazak, az eréd vagy a szentély
(lasd 11. oldal, 4. akcio) megépitéséért.
Tovabba gy6zelmi pontot adhat még
minden teriiletformalasért (aso szimbolum)
vagy varosalapitasért (kulcs szimbolum).

A pontozolapkakat figyelve mindig a kovet-
kez6 dilemmaval talalod majd magad szem-
be: a frakciodnak idealis épiileteket épited
meg (van olyan nép, amely a gyorsan meg-
épitett erdddel valik erdssé, mas nép temp-
lomok épitésével lesz erds), vagy €pp az ak-
tualis kor pontozolapkaja adta pontszerzési
lehetdségre koncentralsz.

A kilenc boénuszkartya koziil harom ad
gy6zelmi pontot, miutan az utolsé akcio-
dat is végrehajtottad az adott forduloban
(passzoltal):

Gy6zelmi pontokat kapsz, amikor
a hajézasodat (ldsd 11. oldal, 2. akcio)

vagy

a terliletformalasi szakértelmedet fejlesz-
ted (lasd 11. oldal, 3. akcio).

Epp ezért ezek a fejlesztések nem csak a
jaték elején, de a jaték vége felé is érté-
kesek.

Néhany frakcio specialis képességével to-
vabbi gydzelmi pontokhoz juthat.

(Az alkimistak példaul kiilonésen jok a
pénz gydzelmi pontta alakitasaban.)

A jaték végén gybzelmi pont jar a tablan 1évo legnagyobb
Osszefiiggo teriiletek birtokosainak. (Lasd a ,, Legnagyobb biro-
dalom pontozasa”, 16. oldal.)

Hajozasod és teriiletformdlasi szakértelmed fejlesztése nem
csak kozvetlen modon nyujt gyézelmi pontokat, de segit a terti-
leteid 0sszekapcsoldsaban is.

Ekkor gy6ézelmi pontokat kaphatsz

» minden, a jatéktablan 1évo lakohazad utan,

* minden, a jatéktablan 1év6 keresked6hazad P
utan, vagy ’

* a jatéktablan 1évo er6dod és/vagy
szentélyed utan.

Teriiletek pontozdsa

Két kegylapka gydzelmi pontot ad lako-
hazak és keresked6hazak megépitéséért. Q

Egy masik kegylapka a mar megépitett
keresked6hazaid utan ad gy6zelmi pontokat
minden alkalommal, amikor passzolsz.

A jaték végén a legnagyobb Osszefiiggé teriilet mellett a kultusz-
savokon elért eredményeiteket is kiértékelitek majd. (Kultuszok
pontozdsa.)

Minden varosalapitaskor gyézelmi
pontokat kapsz. (Ldasd 14. oldal)

A varosalapitasért a gy6zelmi pontok
mellett mas jutalmat is kapsz majd.

A jaték soran egyfeldl megprobalhatsz minél tobb lakohazat épi-
teni teriileted novelése érdekében, masfeldl a joval értékesebb
templomok papokkal lathatjak el a népedet. A kultuszsavokon
valo elorehaladashoz sziikséged lesz rajuk. (Lasd 5. akcio, 13.
oldal.)

A nomddok sivatagi lovas nép. Eletiik folyamatos
vandorlas. Lakoépiileteiket a mai napig egyszerii,
konnyii anyagu sdtrakbdl épitik, ily médon rendkiviil
gyorsan nagy teriileteket tudnak benépesiteni.

A nomddok kizardlag sivatagban telepiilnek le, és
lovas horddik képesek akkora homokvihart kelteni,
hogy a sivatag a szomszédos teriiletekre is atterjedjen.

A tobbi jatékossal valo kozvetlen szomszédsagod lehetové teszi
majd gy6zelmi pontjaid hatalomra valtasat. (Ldsd 12. oldal.)
(Ezért kezditek a jatékot 20 gydzelmi ponttal.)

PN




A JATEK (MENETE

AZ ELSO LAKOHAZAK ELHELYEZESE
Ezt a részt ugord at, ha elészor olvasod a jatékszabalyt. A beve-

zetd jatékban a lakohazaitoknak elore meghatarozott helyiik van.

A kezddjatékossal kezdve az ramutato jarasaval megegyez6 irany-
ban haladva tegyétek fel egy-egy lakohazatokat egy, a frakciotok-
kal megegyezo szinii teriiletre. Ezutan az utolso jatékossal kezdve,
az 6ramutatd jarasaval ellentétes iranyban haladva tegyétek fel a
masodik lakohdzatokat is, ugyantgy figyelve a sajat szinetekre.

(4 nomddok egy harmadik lakohdzat is épitenek, miutan mindenki

mas lerakta a masodik lakohazat. A kdoszmdgusok egyetlen lako-,

hazzal kezdik a jatékot. Az oket irdnyito jatékos ezt a lakohazat az-
utan helyezi a tabldara, miutan ‘mindenki mas lerakta a lakohdzait
— ha a nomadok is jatékban vannak, akkor a nomadok harmadik
lakohaza utan.) 3 ; :
RESZLETEK
» Lakohézat csak a frakciod szinével megegyezo teriilettipusra
épithetsz. (Ezen kiviil nincs mas korlatozas.)

Az elsé lakohazatok elhelyezésekor

nem formalhattok at egyetlen teriiletet
sem.

Erre a jaték soran késobb lesz

lehetdségetek. 32

« Epitkezéskor minden épiiletet, beleértve a lakohazakat is,
a frakciotablatokrol balrol jobbra kell levennetek.

S = e
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Miutan az indulé lakohdzaitokat a tablara helyeztétek, a frakcio-
tablatokon iires helyek maradnak a lakohazak helyén. Ez a kor elején
esedékes bevételetekre lesz hatassal. (Lasd lejjebg. )

AZ ELSO BONUSZKARTYAK KIVALASZTASA

Az utolsé jatékossal kezdve, az 6ramutaté jarasaval ellenke-
z0 iranyba haladva, valasszatok magatoknak egy-egy bonusz-
kartyat.

A bonuszkartyak tovabbi bevételt, specidlis
akciot vagy a fordulo végén bizonyos
épiiletekért gydzelmi pontokat nyvjtanak.

A kdoszmdgusok nagyra becsiilik a pusztitds erejét,
és a kietlen pusztasdgon érzik legjobban magukat.
Dicsditik a tiiz erejét, és a fold alatt folyamatosan
lavafolyok utdan kutatnak, hogy lavakitoréseket
gerjesszenek, ezzel tovabbi teriileteket pusztasdiggd
formdlva. A kdoszmdgusok még egy félelmetes eré
birtokaban vannak — képesek megadllitani az idot,
hogy zavartalanul tudjanak pusztitdst végezni
kornyezetiikben.

Miutan mindenki kivalasztotta bonuszkartyajat, tegyetek a meg-
maradt kartyakra egy-egy 1-es értékii pénzérmét. (Ennek célja,
hogy a kevésbé vonzo bonuszkdrtyak a késébbi fordulokban von-
zobba valjanak.)

Mindig 3 bonuszkartya marad a tabla
mellett. Ezekre egy-egy 1-es értékii pénz-
érme keriil.

A ]ACGK PAC ]:OR’DULO]ANAK MENCECC

Mind a hat fordulo a kovetkezd harom fazisbol épiil fel:

1. Beveétel fazis o II. Akcio fazis

1. BEVETEL CAZIS
Ebben a fazisban munkasokat, pénzt, papokat és hatalmat
gyljtotok.

Ezt a fazist az elsé korben is hajtsatok végre. Kovetkezésképpen

a jaték elején eloszor magadhoz veszed a frakciotabladon jelolt
erdforrasokat, majd az elsd kér bevételeit is begytijtad.

—

A bevételed fligg az épiileteidtdl, a kivalasz-
tott bonuszkartyadtol és (a jaték soran ké-
sébb) a kegylapkaidtol. A bevételként kapha-
to eréforrasokat mindig egy nyitott tenyérrel
jelezziik.

EPITMENYEK UTAN KAPOTT BEVETEL

Munkasok: A kozos tartalékbol vegyél magadhoz annyi mun-
kast, mint amennyi munkasszimbo6lumot latsz a lakohazsavo-
don.

Az L fazisban ez a jatékos
a lakohazsavja alapjan
3 munkast kap.

o [1I. Kultuszjutalmak és fordulo vége fazis

Pénz: A kozos tartalékbol vegyél magadhoz annyi pénzt, mint
amennyi pénz szimboélumot latsz a kereskedéhazsavodon.

Papok: A sajat tartalékodbol vegyél magadhoz annyi papot,
mint amennyi pap szimbdlumot latsz a templomsavodon. Egy
tovabbi pap szimbdolum is megjelenik, miutin megépitetted a
szentélyedet.

(A tengerlakok és az éjfattyak szentélye 2 papot ad koronkent.) -

Tedd az Gjonnan szerzett munkasokat, pénzérméketv és papokat a
frakciotabladra. (Ha a munkdsok vagy pénzérmék kozos tartaléka
elfogyott, helyettesitsétek barmi massal. Egyediil a papjaid készlete
korlatozott.)

Hatalom: Hatalmat a megépitett kereskedéhazaid utan kapsz.
Emellett altalaban az erod is ad hatalmat.

(Kivételek az alkimistak, akik 6 pénzt kapnak, a kdoszmagusok,
akik 2 munkast kapnak és a fakirok, akik 1 papot kapnak hata-
lom helyett.) ,

A hatalom hasznalatarol a ,,Hatalom edényei” fejezetben olvas-




TOVABBI BEVETELEK A LAPKAK UTAN

A frakciotablad utan kapott bevételt kovetéen vedd magadhoz
a bonuszkartyad (lasd 19. oldal, 1V. fiiggelék) és a kegylapkaid
(lasd 18. oldal, II. fiiggelék) utan jaro bevételedet.

Ha az abran lathato kegy- és bonuszkartyaval
rendelkeznél, a kovetkezo beveételt kapnad:
1 munkas

Z
® o

A HATALOM EDENYEI

Minden jatékos 12 hatalomjelzével rendelkezik, ami harom
edény kozott van felosztva. A hatalomakciok végrehajtasahoz
(lasd 13. oldal, 6. akcio) a 1I1. edényben (jobb oldali edény)
1év6 hatalmaddal tudsz fizetni.

A jobb oldali abran
lathato jatékallas szerint
5 hatalom all rendelke-
zésedre. A 1. edényben
léva osszes hatalmadat
elkdltheted fiiggetleniil
attol, hogy mennyi hata-
lomvan az I. és a IL.
edényben.

Minden alkalommal, amikor hatalmat kapsz a jaték soran (akdr
bevételként, akar azért, mert valaki melletted épitkezik, akar a
kultusztablan valo elérehaladdsod eredményeként), nem kapsz
ujabb hatalomjelzdket, ehelyett edénybdl edénybe mozgatod a
mar meglévoket. Ugyanigy, amikor hatalmat kdltesz egy hata-
lomakciora, nem veszited el a hatalomjelzdidet, csak mozgatod
azokat.

A hatalom a kovetkezd szabalyok szerint (mindig az oramutato
Jjarasaval megegyezo iranyba) kering.

HATALOM SZERZESE
Amikor hatalmat kapsz, mindig a kovetkezOk szerint jarj el.

by, 1. Ha van hatalomjelzd az I. edényben, akkor minden
> megszerzett hatalom utan tolj 4t 1 hatalomjelz6t az 1.
edénybdl a II. edénybe.

2. Ha az I. edény mar iires, akkor minden megszer-
zett hatalom utdn tolj at 1 hatalomjelzét a II. edény-
bol a I11. edénybe.

3. Ha minden hatalomjelzéd a III. edényben van,
nem juthatsz tovabbi hatalomhoz.

Ha a jobb oldali abran lat-
hato jatékallaskor 3 hatal-
mat kapsz, akkor elészor
mozgass at 2 jelzot az I.
edenybol a Il. edénybe,
majd mivel az I. edényed
mar tires, mozgass dt

1 jelzot a I1. edénybol

a Ill. edénybe.

S HATALOM FELHASZNALASA

PN S@ _ Csak azokat a hatalomjelzéket koltheted el, amelyek

@ )m a [1I. edényben vannak. Elkdltésiikkor told at 6ket az
\ I. edénybe.

Az elozé példat folytatva,
miutan megkaptad a 3
hatalmadat, 6 hatalmat
kolthetsz hatalomakciokra.
Ezekrol az akciokrol még
keésobb lesz szo.

1. ARCI0 FAZIS

Az Akcio fazis soran a kezddjatékossal kezdve, az 6ramutatod
jarasaval megegyez0 iranyban haladva, minden jatékos végre-
hajthat pontosan egy akciot. Ez egészen addig folytatodik, amig
nincsen tobb jatékos, aki szeretne még akciot végrehajtani.

Osszesen nyolcféle akeié koziil lehet valasztani. A passzolast le-
szamitva minden akciét barmennyiszer végrehajthat egy jatékos
a fordul6 soran. (De koronként csak egy akciot hajthat végre.)

AKCIOK ATTEKINTESE

Ez a bekezdés az akciok kozotti kapesolatokat mutatja be.

Az 1. akcioval lakohazat épithetsz egy lires mezore. A 2. és 3.
akciokkal a tovabbi terjeszkedésedet segitheted el6. A jaték végén
gy6zelmi pont jar a legnagyobb kiterjedésii, 0sszefiiggd teriiletért.

A 4. akcioval az épiileteidet fejlesztheted. Sok frakcionak érdemes
minél hamarabb megépitenie az erédjét. Ugyanakkor a templomok
és a szentély épitése is nagyon értékes, mivel ezek az épiiletek
latnak el papokkal és kegylapkakkal, amelyek segitségével értekes
gy6zelmi pontokhoz juthatsz a kultuszok jaték végi pontozasakor.

Az 5. akcio kozvetlen modon van hatassal a kultuszok jaték végi
pontozasara, emellett pedig hatalomhoz is juthatsz a papjaid
kultuszokkal vald kapcsolataért. A megszerzett hatalmat hatalom-
akciokra (6.) koltheted.

A 7. lehetdség olyan specialis akciok végrehajtasa, amelyeket a ja-
ték elején még nem érsz el, ezeket késobb oldhatod fel.

Végiil a 8. akciot akkor kell végrehajtanod, ha mar nem tudsz vagy
nem akarsz tobb akciot végrehajtani ebben az Akcid fazisban.

1. TERULETFORMALAS ES/VAGY EPITKEZES

El6szor atformalhatod egy teriilet tipusat. Utana pedig, ha a teriiletet
a sajat terlilettipusodra formaltad, azonnal épithetsz is ra egy lako-
hazat — ha szeretnél. (Ha a teriilet, amelyre épitkezel, a kordd elején
mar a sdjat tipusod, akkor az erre a teriiletre épitkezés mellett nem
alakithatsz at egy masik teriiletet ugyanabban az akcioban.)

LAKOHAZ EPITESE

Ahhoz, hogy egy lakoéhazat megépithess egy teriiletre, ennek a
tertiletnek. ..
* egyeznie kell a szineddel (fehdt a sajat teriilettipusodnak

kell lennie);
« iiresnek kell lennie, nem allhat rajta épiilet;
* kozvetlen vagy kozvetett szomszédsagban kell allnia egy
mar megépitett épiileteddel (a szomszédsag fogalmat
lasd a 11. oldalon).

Ha a teriilet megfelel az épitkezés feltételeinek, fizesd
ki a lakohaz épitési koltségét, ami 1 munkas és 2 pénz.
(Kivetel: a mérnokok [ munkasert és 1 pénzert, a ten-
gerlakok 2 munkasert és 3 pénzért épitenek lakohdzat.)



EGY TERULET ATFORMALASA

Ahhoz, hogy az épitkezés elso fel-
tételének megfelelhess, kozvetleniil
a lakéhaz épitése elott atformalha-
tod a teriilet tipusat a sajat szinedre.
Atformélés utén tegyél egy szineddel
megegyezd teriiletlapkat a teriiletre.

A teriiletformalasnak éara is van: egy asoba keriil min-
den, a frakciotabladon lathato teriiletformalasi ciklu-
son torténd lépés a forras és cél teriilettipus kozott.

— szomszédos teriilettipusok atformalasa 1 asoba keriil.
A teriiletformalasi cikluson tetszéleges iranyba halad-
hatsz, ezért legfeljebb 3 aso felhasznalasaval barmi-
“llyen teriiletet barmilyen teriiletre atalakithatsz.

(Kivétel: az oriasoknak mindig pontosan 2 asot kell
fizetniiik, hogy barmely teriilettipust a sajat sziniikre
formaljak.)

Asohoz tobbféle médon Iehet hozzajutni.

Munkasaidat™ asora cserélheted. Frakciotabladon talalhaté te-
riiletformalasi szakértelmed szintjétdl fiigg, hogy hany munka-
sért kapsz egy asot. A jaték kezdetekor altalaban 3 munkas 1 4sé
ara. (Lasd 11 oldal, 3. akcio.)

A teriiletformaldsi szakértelmednél lathato jelz6 azt mutatja, hogy
3 munkast : '
1 asora '
cserélhetsz. (&

s ~ o -
1 vagy 2 asohoz hatalomakciok altal is hozzajuthatsz. (Ldsd 13.
oldal, 6. akcio és 17. oldal, I. fiiggelék.)

Van egy bonuszkartya, amely 1 4s6t ad.
(Lasd 14. oldal, 7. akcié és 19. oldal,
1V. fiiggelek.)

(A4 félszerzetek azonnal felhasznalhato dsokat,
az oridasok pedig egy 2 dasot ado specialis akciot
kapnak erddjiik megépitésekor.)

Teriiletformélaskor az asokat csak egyetlen kivalasztott terii-
letre lehet felhasznalni. Van viszont két kivétel:

* Ha egy hatalomakcio vagy bonuszkartya altal kapott 4s6 nem
elegendd ahhoz, hogy sajat szinedre formalj egy teriiletet, az
akcioval kapott asokat kiegészitheted munkasok* asokra val-
tasaval. (A4 teriiletformadldsi szakértelmed aktudlis darfolyama
alapjan.)

(*Az éjfattyak munkasok helyett 1 papot fizetnek minden hianyzo
asoert.)

Ebbdl kovetkezik, hogy a — teriiletformaldasi cikluson,

» Ha 2 asotkapsz, de csak egyre van sziikséged egy teriilet sa-
jat szinedre formalasdhoz, a masodik asot felhasznalhatod egy
masik teriilet atformalasara. Ugyanezzel az akcioval lakohazat
viszont mar nem épithetsz erre a masodik teriiletre.

(Ugyanez a szabaly igaz a félszerzetekre is, amikor erddjiik meg-
épitésekor 3 asot kapnak. Lasd: 20. oldal, VI. fiiggelék.)

LAKOHAZ EPITESE RESZLETESEN
» Amikor épitkezel, az épiileteket (koztiik a lakohazakat is) mindig
balrol jobbra vedd le a frakciotabladrol.

* Ha az aktudlis pontozolapka bal oldala egy lakohazat abrazol,
akkor minden, a kor soran épitett lakohéz utan 2 gydézelmi pon-
tot kapsz. :

Ez a pontozdlapka 2 gydzelmi
pontot ad minden lakohaz
megepitéséért.

ASO FELHASZNALASA RESZLETESEN
* Asot nem vihetsz tovabb késobbi akciokra, amikor hozzajutsz,
azonnal fel kell hasznalnod.

* Ha az aktualis pontozdlapka bal oldala-egy asot abrazol, akkor a
kor soran minden felhasznalt 4s6 utan 2 gyézelmi pontot kapsz.

Ez a pontozolapka 2 gydzelmi
pontot ad minden felhasznalt
dsoert.

* Miutan egy teriiletet atformaltal, nem kotelezé6 azonnal
lakohéazat is épitened ra. Ezt megteheted egy kés6bbi akciod
soran is.

* Teriiletformalaskor nem kell a sajat szinedig asnod, barmilyen
terlilettipusnal megallhatsz az asassal. (Példdaul ha nincs elég
erdforrasod, hogy a sajat szinedig ass.) Viszont-ha igy teszel,
fennall a veszélye annak, hogy egy ellenfeled elfoglalja a te-
riiletet. (Azok a teriiletek, amelyeken van teriiletlapka, de nin-
csen rajtuk épiilet, iires teriiletnek szamitanak — igy szabadon
formalhatok.)

* Ha egy teriiletet csak atformalsz, de nem épitkezel ra, akkor
is szomszédosnak kell lennie kdzvetlen vagy nem kozvetlen

modon egy mar megépitett épiileteddel. (Ldasd 11. oldal.)

* Nem formalhatsz 4t egy olyan teriiletet, amin mar van épiilet.

« Asét kultuszjutalmak alapjan is szerezhetsz. (Ldsd 15. oldal, -
a kor III. fazisa.) Mivel ezeket az asokat az Akcid fazison
kiviil kapod, nem épitkezhetsz az atformalt teriiletekre, és
a kapott asokat nem is egészitheted ki munkasaid tovabbi
asokra valtasaval. (Ehhez meg kell varnod a kévetkezd Akcio

fazist.)

Az oridasok hatalmas teremtmények, elképeszto fizikai
erdvel. Képesek egész fikat kitépni a foldbél, sot,
konnyedén tesznek egész hegységeket a fold szinével
egyenlévé — és ami azt illeti, mindezt még élvezik is.
Képesek egy pillanat alatt barmilyen tdjat pusztasaggad
alakitani. Egyes oridsok probdlkoztak mas teriilet-
tipusok eldallitasaval is, de végiil azokbol is pusztasag
lett... Meglehet, nincs meg az iigyességiik a finomabb
munkdkhoz.




SZOMSZEDSAG
Bizonyos szabalyok miatt (lasd 12. oldal, ,Hatalom szerzése
épitkezésbol”) fontos, hogy megkiilonboztessiik a kiillonb6zd te-
riletek kozvetett és kozvetlen szomszédsagat. (Ez a megkiilon-
boztetés nem lenyeges lakohazak épitése szempontjabol — amirol
egyébkeént ez a szekcio szol.)

KOZVETLEN SZOMSZEDSAG

Teriiletek és épiiletek kozvetlen szomszédsagban allnak egy-
massal, ha hatszogeiknek van kozos éliik. Ezen tul teriiletek
¢és épiiletek, amelyek folyoval vannak elvalasztva, de egy hid
Osszekoti Oket, szintén kozvetleniil szomszédosnak szamitanak.
(Kozvetlen szomszédsagra varosalapitashoz, olcsobb kereske-
déhazakhoz, illetve épitésbil/fejlesztésbil szerezhetd hatalom-
pontokhoz van sziikség. Ezeket kesobb fejtjiik ki.) (Lasd 17. ol-
dal, I. fiiggelék, ,, Hid épitése” hatalomakcio.)

Az dbrdn ldthat6 teriiletek kozvetlen
szomszédsagban allnak egymdassal.

Amint épitesz egy épiiletet a mdsik
teriiletre, a ket épiilet is kozvetleniil
szomszédosnak szamit majd.

KOZVETETT SZOMSZEDSAG

Tertiletek és épiiletek kozvetett szomszédsagban allnak egymas-
sal, ha (kozvetleniil nem szomszédosak egymassal, de) egy vagy
tobb folydmezo valasztja el Oket egymastol, és hajozasi érteked
elég nagy ahhoz, hogy athidalja ezt a tavolsagot. (4 hajozast
kifejtjiik lejjebb.)

(Azok a teriiletek és épiiletek, amelyeket a torpék alagutasassal,
a fakirok repiilészonyeggel elérnek, szintén kozvetett szomszédsdg-
ban dllnak.)

Ahhoz, hogy az abran lathato épiile-
teid kozvetett szomszédsdagban dlljanak
egymassal, legalabb 2-es értékii
hajozasra van sziikséged.

Megjegyzés: Amikor lakohdzat épitesz, ellenfeleidnek lehetdsegiik
van hatalom szerzésére. Ez bévebben a 4., ,, Epiiletek fejlesztése”
akciéban lesz kifejtve. Am elétte nézziik meg a kivetkezd két ak-
ciot, amelyek a jaték hatralévd részében megkonnyitik a lakohdazak
épitését: a hajozast és a tertiletformalasi szakértelem fejlesztését!

2. HAJOZAS FEJLESZTESE

Ha szeretnél folyén tulra is terjeszkedni, sziikséges, hogy az
-éptileteid kozvetett szomszédsagba keriiljenek a folyon tili terii-
letekkel. Ahhoz, hogy atformalhass egy folyon tuli teriiletet, egy
akcioként feljebb tolhatod a jelzédet a hajozasi savon. Frakcio-
tabladon az arat is lathatod: 1 pap és 4 pénz. .

Jutalmul azért, hogy ezt az akciot valasztottad, annyi gyézelmi
pontot kapsz, mint amennyi az ujonnan elért hajozasi érték fo-
16tt van feltiintetve a frakciotabladon.

A driddok jatékosa (zold) 3 gybzelmi pontot kap hajozdsa fej-
lesztéseert. Mostantol az elozo példa abrajan lathato két lakohaz
kozvetett szomszédsdagban all egymassal.

3. A TERULETFORMALASI SZAKERTELEM FEJLESZTESE

A jatek kezdetekor 1 as6 ara 3 munkas. (Lasd 1. akcio.)
Ahhoz, hogy ez az ar 2 vagy akar 1 munkésra csokkenjen,
akcioként eggyel feljebb tolhatod a jelzddet a teriiletformala-
si szakértelmed sdvjan. Frakciotabladrol leolvashatod az arat:
2 munkas, 5 pénz és 1 pap.

(Kivétel: a félszerzetek kevesebb pénzt fizetnek a fejlesztésért, az
éifattyaknak pedig nincs is teriiletformalasi szakertelmiik, mivel ok
pappal fizetnek az dsasért.) ;

Jutalmul azért, hogy ezt az akciot valasztottad, 6 gy6zelmi pon-
tot kapsz. ;

Mostantol a driadoknak
(zold) elég 2 munkast
fizetniiik egy dsoert.

4. EPULETEK FEJLESZTESE

Meglévo épiileteidet 1épésrdl 1épésre fejlesztheted egyre értéke-
sebb épiiletekké. Minden fejlesztés ara fel van tiintetve a frak-
ciotablan, az épiilettipus bal oldalan.

RESZLETEK
* Az Gjonnan épitett épiileteidet mindig balrél jobbra vedd le
a frakciotabladrol.

+ Amikor épiiletet fejlesztesz, az épiiletet cseréld le egy masik-
ra. Vedd le a jatéktablarol az épiiletet, amit fejleszteni szeretnél,
majd helyezd vissza azt a frakciétabladra. Ezzel csdkkenni fog
a bevételed az épiilet altal szolgaltatott er6forrasbol. (Amikor
egy épiiletet visszateszel a frakciotabladra, mindig tedd a sa-
lesztett épiiletet pedig helyezd fel a jatéktablara, az imént levett
éptilet helyére.

Kereskedohaz épitésekor helyezd vissza a lakohazat
a frakciotabladra. e W

Osszesen négyféle fejlesztésre van lehetéség. (EbbSl kettét egy

jatékos egy jaték sordan csak egyszer tud végrehajtani.)

Q LAKOHAZ ) KERESKEDOHAZ

Egy lakéhaz kereskeddhazza fejlesztése 2 munkasba és 6 pénz-
be* keriil. Ha van legalabb egy jatékostarsadhoz tartozé épii-
let a felfejlesztett lakohaz kozvetlen szomszédsagaban, 6 he-
lyett elég csak 3 pénzt fizetned a fejlesztésért. Ha az aktualis
pontozolapka egy kereskedéhazat abrazol, 3 gyézelmi pontot
kapsz ezért a fejlesztésért.

Ez a pontozolapka 3 gydzelmi pontot
ad minden kereskedchaz megépitéséert.

A driadok misztikus erdélako népek, akik — azt mond-
Jjak — nem rendelkeznek fizikai testtel. Sajnalatos mo-
don ezt soha senki nem fogja tudni bebizonyitani, mert
ha betolakodokat érzékelnek erdeikben, egyszeriien
egybeolvadnak a fakkal, elrejtozve a fiirkészo szemek

elol.




@ KERESKEDOHAZ )’ Er6p

Egy kereskedohaz er6ddé fejlesztésének ara frakciorol frakciora
valtozik. Miutan egy frakcid felépiti erédjét, egy uj, kiilonle-
ges képességre tesz szert. (Lasd 20. oldal, VI. fiiggelék.) Ha az
aktualis pontozolapka er6dot abrazol, 5 gyézelmi pontot kapsz
er6dod megépitéséeért.

6 KERESKEDOHAZ ) TempPLOM O

Egy kereskedohaz templomma fejlesztése 2 munkasba és 5
pénzbe* keriil. A templom megépitése utan jutalmul azonnal

valassz magadnak egy kegylapkat** ¢s felforditva helyezd

magad elé. (Az ujonnan szerzett kegylapka elonyeit azonnal ki
is hasznalhatod, illetve kévetkezé akciodkent, kegylapkatol fiig-
goen.) Nem valaszthatsz olyan kegylapkat, amivel mar rendel-
kezel. A kegylapkakkal kapcsolatos tovabbi részletekért lasd a
II. fiiggeléket, a 18. oldalon.

(*A mérnokok kevesebb, a tengerlakok tobb erdforrdst fizetnek ke-
reskedohazak és templomok fejlesztéséért.)

O TEMPLOM )» SZENTELY

Egy templom szentéllyé fejlesztésének ara frakciorol frakciora
valtozik. Ezért a fejlesztésért szintén valaszthatsz magadnak egy
kegylapkat**. Ha az aktudlis pontozoélapka szentélyt abrazol, 5
gy6zelmi pontot kapsz a szentélyed megépitéséért. (Ha a szen-
telyed megépitésével varost is alapitasz, akkor az igy szerzett
varoskulcsot felhasznalhatod, hogy a valasztott kegylapkaddal
egy kultuszsav legfelsé mezojére léphess.) :

(**A kaoszmdgusok mindig 2 kegylapkat valaszthatnak 1 helyett.)

Végiil nézziik a mar korabban is emlitett hatalomszerzési lehetiseé-

get, amelyhez jatékostarsaid épitkezésekor juthatsz.

HATALOM SZERZESE EPITKEZESBOL/FEJLESZTESBOL
Minden épiilet rendelkezik egy hatalomértékkel. Az épiiletek ha-
talomértéke sajat savjuktol jobbra talalhaté meg a frakciotablan:

Az erdd és a szentély hatalom-

@’ = (o {  értéke 3.
S & e ] A keresked6hazak és templo-
@b =/ NZ/N=/ [T mok hatalomértéke 2.
<1< < < {
et | ~N
2l =S R_  Alakohazak hatalomértéke 1.

Amikor lakéhazat épitesz (1. akcio) vagy egy épiileted fejlesz-
ted (4. akcio), kotelességed értesiteni az épiileted kozvetlen
szomszédsagban 1évo épiiletek tulajdonosait, hogy hatalomhoz
juthatnak (ldsd 9. oldal, ,, A hatalom edényei”):

A jatékostarsad altal szerezheto hatalom osszegét igy kapjatok
meg, hogy osszeadjatok az ijonnan épitett/fejlesztett épiileted
kozvetlen szomszédsagaban 1évo épiileteinek hatalomértékét.

A selloket iranyito jatékosnak
(kék) figyelmeztetnie kell a noma-
dokkal jatszot (sarga), hogy ponto-
san 3 hatalmat szerezhet az ujon-
nan megépitett kék lakéhaz miatt: ?
1 hatalmat kaphat a sdrga lakohd- |
zért plusz 2 hatalmat a sarga temp-
lomért. A sarga jatékos nem juthat
hatalomhoz a kereskeddéhdza utan,
mivel ez nincs kozvetlen szomszédsagban a kék lakohdzzal.

RESZLETEK

e Sajat épiileteid utan nem kapsz hatalmat. Csak akkor kapsz
hatalmat ilyen moédon, ha egy jatékostarsad épit/fejleszt j épii-
letet a szomszédsagodban.

e Az épitkezd6 jatékos bal oldali szomszédjatol sorban minden
érintett jatékosnak el kell dontenie, hogy kéri-e a hatalmat vagy
sem. (Lejjebb ismertetjiik, hogy miért is dontene ugy valaki,
hogy nem kéri a hatalmat.)

® Ha épiileted épitése/fejlesztése miatt tovabbi dontéseket kell
hoznod (példaul kegy- vagy varoslapka valasztasa), akkor eze-
ket elég azutin meghoznod, hogy jatékostarsaid nyilatkoztak
arrol, kérnek-e hatalmat vagy sem.

A HATALOM ARA
Az épités/fejlesztés utan jaré hatalom nem ingyenes. Ha kéred
a hatalmat, elveszitesz eggyel kevesebb gydzelmi pontot, mint
ahany hatalmat kaptal.

Tehat 1/2/3/4/... hatalom szerzése utin 0/1/2/3/... gy6zelmi
pontot veszitesz.

Ha igy dont, elveszit 2 gyozelmi pontot.

RESZLETEK
e Gybzelmi pontok elvesztésével soha nem mehetsz 0 gyézelmi
pont ala.
e Nem kérhetsz kevesebb hatalmat, mint amennyi jarna, hogy
ezzel gydzelmi pontokat sporolj. Vagy kéred mindet, vagy egyet
sem. (Kivétel: ha nincs elég hatalmad az 1. és II. edényben,
annyi hatalmat kapsz, amennyi lehetséges, hogy minden hatal-
mad a III. edényben legyen, majd elveszitesz eggyel kevesebb
gyozelmi pontot.) (Példaul, ha 3 hatalmat kapnal, de 2 hata-
lommozgatds utan mdr minden hatalomjelzéd a IIl. edényben
van, nem kaphatsz t6bb hatalmat, igy 2 helyett csak 1 gyézelmi
pontot veszitesz.) (Ugyanigy, ha hatalomszerzéssel negativ gyo-
zelmi pontba keriilnél, csak annyi hatalmat szerezhetsz, hogy
ezzel épp 0 gyozelmi pontba keriilj.)
e Csak olyankor veszitesz gy6zelmi pontot, amikor jatékostar-
sad épitkezése utan kapsz hatalmat. Semmilyen mas hatalom-
szerzés utan nem veszitesz gyézelmi pontokat.

(SSZEFOGLALAS: HOGYAN KAPOK HATALMAT?
Hatalmat kapsz...

¢ amikor jatékostarsad melletted épitkezik vagy fejleszt (ahogyan
feljebb olvashato);

* kereskedohazaid és er6dod bevételeként
» két bonuszkartya egyikének
bevételeként;
* két kegylapka bevételeként;
* egyszeri bonuszként varosalapitaskor,
ha azt a varoslapkat valasztod (lasd 14.
oldal, varosalapitas);
* egyszeri bonuszként a III. fazisban, ha

az aktualis pontozolapka hatalmat ad
(lasd 15. oldal, kultuszjutalmak);

* a kultuszsavokon torténé elorehaladasodért
(a kovetkezdkben részletezziik).




HATALOM SZERZESE A KULTUSZSAVOKON
Hatalom jar a f6ld, a viz, a tiiz és a le-
vegd kultuszsavjain torténé halada-
sod utan is. 1/2/2/3 hatalmat kapsz,
amikor valamelyik kultuszsav 3./5./
7./10. mezdjére érkezel. Ezeket a
bonuszokat egyszer kapod meg,
amikor athaladsz ezeken a kapukon.

A nomad jatékos (sarga) 4 hatalmat
kap, amikor az abran lathato helyzet-
ben 3 lépést halad eldre a levegd
kultuszsavjan.

EGYETLEN JATEKOSJELZO EGY KULTUSZSAV 10. MEZOJEN
Minden kultuszsav 10. mezéjén egyetlen jatékos jelzéje all-
hat. Ahhoz, hogy a jelzéddel beléphess egy sav 10. mezdjé-
re, egy koriabban megalapitott virosra is sziikséged lesz.
A varosalapitasrol a 14. oldalon lesz szo.

Ha mar két varost is alapitottal,
akar két kultuszsavon is
beléphetsz a 10. mezore.
(Hacsak egy masik jatékos

meg nem eloz.)

Minden kultuszsav (f6ld, viz, tiiz, leve-
go) alatt talalsz négy mez6t, amelyek
mindegyikén -pontosan 1 pap fér el.
Akcioként elhelyezheted egy papo-
dat egy ilyen mez6n, majd a jelzédet
a mezo6n lathaté szamnak megfelelden
feljebb tolhatod a kultuszsavon.

RESZLETEK
e A kultuszsavon torténé haladasodért hatalmat is kaphatsz.
(Lasd feljebb, ,, Hatalom szerzése a kultuszsavokon’.)
o A kultusztablara kiildott papjaidat mar nem veheted vissza.
Ne feledd, hogy 0sszesen 7 pap all rendelkezésedre!
o Akkor is elhelyezhetsz papot egy mezdn, ha az adott kultusz-
-savon mar. nem tudsz magasabbra lépni (igy elfoglalva a helyet
esetleg mas eldl).

Ha nem szeretnél ilyen modon papot vesziteni, akkor donthetsz
ugy is, hogy a papot inkabb a tartalékodba teszed (a frakciotab-
lad mellé) a kultusztabla helyett. Ekkor csak 1 mezdt 1éphetsz
eldre egy altalad valasztott kultuszsavon. (Ezt akkor is megtehe-
ted, ha a vdlasztott kultuszsav alatti mezdk mindegyike foglalt.)

A mérnokok kezdetben hegylako torzsként megko-
zelithetetlen volgyekben és szakadékokban éltek.
Idével megtanultik, hogyan épithetnek hidakat és
o hegyi utakat, amelyekkel ésszekothetik lakohelyeiket.
D A természet technolégidval valé uraldsa igencsak
Y keaviikre valo. Bonyolult épitési terveiket latvan
a tobbi nép szamadra igazi kiiloncok 6k.

feldldozdsdnak szabilyat )

6. HATALOMAKCIOK

Kétféle hatalomakciot kiilonboztetiink meg: teljes kort igényld
akciokat és kiegészité akciokat.

JATEKTABLAN LEVO HATALOMAKCIOK
A jatéktablan talalhato (narancssarga nyolcszoggel jelolt) hata-
lomakciok fordulénként egyszer vehetok igénybe — aki elso-
ként valasztja, azé az akcio.

Amikor egy ilyen akciot valasztasz, mozgass at az akcio ara-
val megegyezd mennyiségii hatalomjelz6t a II1. edénybdl az 1.
edénybe. Ezutan tegyél egy akcidjelzot az akciora, jelezve, hogy -
ezt az akeiot mar senki nem hajthatja végre ebben a forduloban.
(Egy hatalomakciot akkor is kivalaszthatsz, ha az érte jaro ero-
forrasokat valamiért nem tudod megkapni.)

Hasznaljatok akciojelzéket az elhasznalt akciok letakardsara.
A tablan lévé hatalomakciok ara 3, 4 vagy 6 hatalom.

A jatéktablan talalhaté hatalomakciokat a 17.701da10n, az . fiig-
gelékben magyarazzuk.

ATVALTASOK (BARMIKOR VEGREHAJTHATO)
Sajat korod soran barmikor, az akciod el6tt és/vagy utan, bar-
mennyi atvaltast végrehajthatsz. Ezek az atvaltasok a kovetke-
70k (ahogyan az a Ill. edény alatt is lathatod):

&'}

,,,,,

* 5 hatalmat 1 papra valthatsz.

« 3 hatalmat 1 munkasra valthatsz.

¢ 1 hatalmat 1 pénzre valthatsz.
« | papot 1 munkasra valthatsz.

¢ 1 munkast 1 pénzre valthatsz.

S

Ezeket az atvaltasokat a frakciotabladrdl is leolvashatod.

RESZLETEK
» Az atvaltas nem minésiil akcionak.

* Sajat korod soran barmennyi atvaltast végrehajthatsz, akciod
elott és/vagy utan.

HATALOM FELALDOZASA

Ha nincs elég hatalmad a III. edényben ahhoz, hogy végre-
hajts egy hatalomakcidt, akkor atmozgathatsz hatalomjelzdket
a II. edénybdl a III.. edénybe, majd azonnal végre is hajthatod
a kivant akciét. Am minden igy dtmozgatott hatalomjelz8 utan
el kell tavolitanod a jatékbol egy-egy hatalomjelzddet a II.
edénybdl. Innentdl kezdve a jaték végéig kevesebb hatalomjel-
z6t tudsz majd forgatni, kevesebb hatalom all rendelkezésedre.
(Ha csak 1 hatalomjelzé van a Il. edényben, nem dldozhatsz fel
hatalmat.)

Ezek az ikonok a hatalom

dbrazoljik.




7. SPECIALIS AKCIOK

‘Minden specidlis akci6 egy forduloban egyszer hajt-
hato végre. A specialis akciok, mint ahogy a hata-
lomakciok is, narancssarga nyolcszoggel vannak ab-
razolva, ¢s kiilonféle modokon lehet hozzajuk jutni.
Néhany frakci6 specialis akciot old fel erédje meg-
épitésével. (Ezeket az akciokat a 20. oldalon, a VI.
fiiggelékben magyardzzuk el.)

Miutan a boszorkdak megépitették az
erddjiiket, egy uj, specialis akciot
kapnak, amellyel fordulonkent egyszer
ingyen felépithetnek egy lakohdzat. )

Az egyik kegylapka és egy bonuszkartya is biztosit specia-
lis akciot, amellyel eggyel feljebb léphetsz egy kultuszsavon.
Egy masik bonuszkartya egy asot ad, amellyel egy teriiletet
formalhatsz at. ‘ : ;

Amikor ezt a specialis akcidt haszndlod, eggyel
elorébb léphetsz egy altalad valasztott kultusz-
savon.

Az akcio végrehajtasa utan takard le az akciot egy akciojel-
zével.

A kéréd sordn nem vélaszthatsz olyan specidlis akciét, amit nem
tudsz végrehajtani. (Ez a korlatozas a hatalomakciokra nem vo-
natkozik.) '

Tipp: ne feledkezz meg ezekrdl a gydzelmi pontokrdl. Mindig
figyeld az aktuadlis pontozolapkat is: a fordulo soran gyozelmi

pontokat kaphatsz bizonyos épiiletek épitéséért, asok hasznala-
taert vagy varosok alapitasaért.

RESZLETEK
e Szabadon vélaszthatsz a harom rendelkezésre allo bonuszkar-
tya kozil. (Nem valaszthatod azt a bonuszkartyat, amit épp most
adtal vissza.)
e Az Gijonnan valasztott bonuszkartyat lefelé forditva tedd ma-
gad elé, ezzel jelezve, hogy mar passzoltal.
e Nincs megkotés arra vonatkozoan, hogy mennyi erdéforrast
vihetsz tovabb magaddal a kovetkezo fordulodra.
e Annyi akciot hajthatsz végre egy forduld soran, amennyit csak
szeretnél, még ha mindenki mas passzolt is. Amig legalabb egy
jatékos van, aki szeretne még akciot végrehajtani, a fordulé nem
ér veget.
A kultistik szeretik a ritudlékat. Még a legegyszeriibb
cselekedeteiket is a négy elemhez sz0l6 konyorgések ko-
zepette és titkos szimbolumok rajzoldasaval koritve vég-
zik. Példaul amikor egy kultista egy vodor vizet szeretne
merni egy kutbol, eldszor ki kell engesztelnie a fold és
a vig elemeit, amiért azokat elvdlasztia egymdstol, majd

biztositania kell a tiiz elemét afeldl, hogy a vodor vizzel
nem tiizet akar oltani. Ez a folyamat bonyolultnak tiin-
het, de a kultistaknak komoly hasznuk van az elemek
hatalmabol.

VAROSALAPITAS

A Jiték soréin egy vagy t©bb virost is alapithatiok majd. By vros

Ha rajtad van a sor, és mar nem tudsz vagy nem akarsz akciot
végrehajtani, passzolnod kell. Ezutan a fordul6 hatralévo részé-
ben mér nem hajthatsz végre akcidkat.

Az elsé jatékos, aki passzol, lesz a kovetkez6 fordu- 3
16 kezddjatékosa. (Magdhoz veszi a kezddjatékos-

Jjelzot.)

Amikor passzolsz, tedd vissza a bonuszkartyadat

a tobbi kozé, és valassz helyette egy. Gjat a 3 rendel-

kezésre allo bonuszkartya koziil. Ez lehet egy masik

jatékos altal mar a forduld soran korabban vissza-

rakott bonuszkartya. (Kivétel: az utolso, 6. kor végen

mar ne valassz magadnak uj bonuszkartyat.) Ha van-

nak pénzérmék az Ujonnan valasztott bonuszkartyadon, azokat
megkapod. Tedd 6ket a frakciotabladra. (Lasd 15. oldal, ,, Pénz-
érmék és bonuszkartydk”.)

Bizonyos bonuszkartyak visszaadasakor gyézelmi pontokat is
kaphatsz.

Amikor a jobb oldalon lathatdé bonuszkar-
tyat visszaadod, 1 gyd6zelmi pontot kapsz
minden jatéktablan 1évo lakéhazad utan.

Amikor a bal oldalon lathato bonuszkartyat
| visszaadod, 2 gy6zelmi pontot kapsz min-
den jatéktablan 1évo kereskedohazad utéan.

Amikor a jobb oldalon lathatdé bonuszkar-
tyat visszaadod, 4 gydzelmi pontot kapsz,
ha mar megépitetted az erododet és/vagy 4
gy6zelmi pontot kapsz, ha mar megépitet-
ted a szentélyedet.

automatikusan létrejon, ha az alabbi két feltétel teljesiil:

- ® Legalabb 4 ugyanolyan szini épiilet all kozvetlen
szomszédsagban egymassal. (Ldsd 11. oldal, ,,Szomszéd-
sag”.) :

Kivétel: 3 is elég, ha a szentély az egyik épiilet. (Ezt a

frakciotabladon, a szentély alatt lévo harom hatszog

szimbolummal is jeleztiik.)

e Ezen épiiletek hatalomértékének 6sszege legalabb 7.
®

Qe QDS <

Emlékezteti: A lakohazak hatalomértéke: 1, a kereskedohazak és
templomok hatalomértéke: 2, az erdd és a szentély hatalomértéke:

Varosalapitaskor a varos tulajdonosanak valasztania kell egy-
varoslapkat (lasd 19. oldal, V. fiiggelék), és meg kell jelolnie az-
zal az 01j varost ugy, hogy a varos egyik épiilete ala helyezi azt.

Varoslapka

A boszorkdk a fdak kozott élnek, de az eget is uraljdk.
Sepriiiket meglovagolva képesek egyik helyrdl a mdsik-
ra repiilni. Ezért lehetséges, hogy egy elhagyatott erdd
egyik pillanatrél a masikra telis-tele legyen boszorkdk-

kal. A boszorkdk erdsen szocidlisak, szeretnek nagy vi-
rosokban élni, ahol szabadon kereskedhetnek kiilonféle
szerelmi bdjitalaikkal és hordozhato dtkaikkal.



A VAROSALAPITASNAK HAROM ELONYE VAN:

* Azonnal kapsz a valasztott varoslapkan feltiintetett mennyiségt
gy6zelmi pontot. Emellé tovabbi gydzelmi pontokat is kapsz, ha
az aktualis pontozolapka egy kulcsot abrazol.

Ez a pontozodlapka
5 gyozelmi pontot ad
minden uj varosalapitasért.

* Azonnal, és csak egyszer, vedd magadhoz a varoslapkan lathato
jutalmat. (Ezek a kévetkezok lehetnek: +1 lépés minden kultusz-
savon, 1 pap, 2 munkas, 6 pénz vagy 8 hatalom.)

» Minden varos egy-egy kulcsot is biztosit. Egy kulcsot arra hasznal-
hatsz fel, hogy beléphess egy kultuszsav legfelsd (10. szamu) mez6-
jére. (Kulcs hijan meg kell dllnod a kultuszsav 9. mezdjén.)

RESZLETEK
* Amikor varost alapitasz, minden épiilet, ami kozvetlen szom-
szédsagban all egymassal (a hid itt meghatarozo jelentdséggel
bir), a varos részeévé valik.
* A kozvetett szomszédsagnak (kiilondsen folyon keresztiil)
nincs jelentosége varosalapitas szempontjabol. (Kivétel: a
sellék varosalapitaskor figyelmen kiviil hagyhatnak egy folyo-
mezot.)
* Egy mar megalapitott varos kozvetlen szomszédsagaba épitett
épiilet tovabb noveli a varos méretét, ahelyett, hogy egy 1j varos
alapitasahoz segitene hozza.
* Ha egy épiilet épitésével két varos kozvetleniil szomszédos
lesz egymassal, ezek a varosok nem veszitik el véros mivoltukat.
(Annak ellenére, hogy innentol kezdve nem hatarozhato meg, hogy
melyik varos mekkora kiterjedésii.)
» Egy jaték soran legfeljebb 10 varos johet létre.

A fakirok fizikai igényeiket a legkisebbre csokken-
tették, hogy ezzel elképeszté mértékben noveljék
spiritudlis energidjukat. Belsdjiik oly mértékben
meghaladja anyagi létiiket, hogy képesek kiilon-
féle targyak, példaul szdnyegek lebegtetésére.

A szényeg nagyon kényelmes repiilé eszkoz, ha
tudod, hogyan irdnyitsd. Ellentétben a boszorkdk-
kal, a fakirok nagy szallitdsi kapacitdssal birnak.
Ez a frakcio a sivatagot preferdlja éléhelyéiil, mi-
vel mérsékelt novény- és dllatvilagaval az illeszke-
dik legjobban meditativ életstilusukhoz.

M. KULCUSZ JUTALMAK
€S FORDULO VEGE FAZIS

"

Miutan minden jatékos passzolt (lasd 8. akcio, az elozé oldalon),
-az aktudlis Akci6 fazis véget ér. Az 1-5. fordulokban az Akeid fazis
utan felkésziiltok a kovetkezd forduldra. (4 6. fordulé az utolso, igy
utana mdr nincs mire felkésziilni.) '

KULTUSZJUTALMAK
Eloszor az aktualis pontjelz6n lathat6 kultuszok utani jutalmat kap-
jatok meg. Minden jatékos, aki elég magasan all a pontjelzdn fel-
tiintetett kultuszsavon, jutalmat kap, akar tobbszor is.

A fent lathato példakat megvizsgalva, ha a levegd kultuszsavjanak
6. mezdjen allsz, 3 munkast kapsz, ha pedig a fold kultuszsavjanak
8. mezdjen allsz, 2 dasot kapsz.

RESZLETEK AZ ,,ASO” KULTUSZJUTALOMROL
* A jutalomkeént kapott dsokat az dasas szabalyai alapjan, épiile-
teiddel szomszédos teriiletekre hasznalhatod fel.
* A kultuszjutalmakat a kovetkez6 forduld jatékossorrendjében
kapjatok meg. (Ez az dsok szempontjabdol fontos.)
* Amikor kultuszjutalomként asot kapsz, azt nem egesznheted
ki mas médon tovabbi dsékkal.
(A fakirok nem haszndlhatjak repiiloszonyeg képességiiket és
a torpék sem ashatnak alagutat, amikor asot kapnak kultusz-
Jjutalomként. Mind a repiil6szonyegnek, mind az alagutdsdsnak
olyan koltsége van, amit nem lehet kifizetni Akcid fazison kiviil.
Ha az éridsok egyetlen dsét kapnak ebben a fazisban, akkor azt
nem tudjak felhasznalni.)
» Az igy kapott as6t nem viheted tovabb a kovetkezd fordulora
* Ha tobb 4sot kaptal, azokat szétoszthatod a veled szomszédos
teriileteken.
* Nem épithetsz lakohazat a II1. fazisban.

AKCIOJELZOK ELTAVOLITASA
Ha van akciojelz6
* a jatéktablan a hatalomakciokon,
* a frakciotablakon 1évo specialis akciokon,
* a kegylapkakon vagy bonuszkartyakon,
akkor azokat most vegyétek le azokrol.

A sellok bajos vizi lények, akik Terra Mystica vizeiben
élnek, és folydin keresztiil utaznak. A bajuk sokakat
megtéveszt, akik bele sem gondolnak, hogy a selldk
legszivesebben egész Terra Mysticdt egy nagy dcednnd
vdltoztatnak. A sellok képesek kettévilasztani farok-

uszonyukat, és igy két labon a szdrazfoldre lépni; am
csak akkor tesznek igy, amikor egy vj szdarazfoldi terii-
letet vizzel drasztanak el vagy amikor erdforrdsra van
szitkségiik uszo varosaik felépitéséhez

PENZERMEK ES BONUSZKARTYAK
Tegyetek egy-egy pénzérmét a kozos készletbdl a harom, ki nem
valasztott bonuszkartyara. (Ha egy bonuszkartyat két fordulon ke-
resztiil senki nem valasztott ki, akkor mar 2 pénz lesz rajta.)

PONTOZOLAPKA LEFORDITASA
A fordul6 utolsé mozzanata; hogy az aktualis pontozolapkat fejjel
lefelé forditjatok. igy csak a kovetkezé fordulok pontozolapkai ma-
radnak felforditva.

A pontozolapkadkrol leolvashatod, |
hanyadik forduloban vagytok — a
Jjobb oldali példan a 3. fordulo
tart épp.

A torpék folyton kincsek és értékes ércek utin kutat-
nak, ezért folyamatosan dassdk a teriileteket. Banydik
rendszerint a hegyekben, illetve azok alatt vannak,
\ dm nagy heviiletiikben eldfordul, hogy szomszédos
\\ teriiletek alatt is dtdsnak. Még ha szomszédsdgukban
| mas frakciok tartozkodnak is, azok gyakran nem is
» veszik ezt észre, csak amikor a torpék mar feltiinnek
a mdsik oldalon. Asds kozben a tirpék olyan sok foldet
gyiijtenek ossze, hogy abbol képesek ujabb hegyeket
épiteni, igy a kovetkezd generdcidjuknak is lesz mit
ujra és ujra datdsni.




A JATEKR VEGE €S A VEGSO PONTOZAS

A jaték akkor ér véget, amikor az utolsé forduloban az utolsé jatékos is passzol. Ezutan egy végs6 pontozas veszi kezdetét. (4hogy
az utolso fordulo jelzd is mutatja, ekkor madr nincsen kultuszjutalom.)

KULTUSZOK PONTOZASA

Példa:

A tiiz kultuszsavon két
jatékos is a 9. mezon
all. Ezeért a ket jatékos
8+4=12 gydzelmi pon-
ton osztozik fele-fele

Minden kultuszsavot pontozzatok le:
* 8 gyozelmi pontot kap a kultuszsavon
legmagasabban allo jatékos.
* 4 gyozelmi pontot kap a kultuszsavon
masodik legmagasabban all6 jatékos.

- » 2 gyozelmi pontot kap a kultuszsavon

harmadik legmagasabban allo jatékos. ardnyban, igy mind-
; egyikiik 6 gydzelmi
Ezek az informaciok a jatéktabla bal fel-

pontot kap.
sO sarkabol is leolvashatok. Nem kap- 7
hatsz pontot egy olyan kultusz utan, ahol
a kultuszsav 0. mez6jén allsz. Dontetlen
esetén egyenléen osszatok el a megfeleld
helyezések pontszamait a dontetlen hely-
zetben 16v6 jatékosok kozott. (Ha sziiksé-
ges, lefele kerekitsetek.)

A félszerzetek aranyos kis fickok, nem til erdsek és
a mdgiaban sem tul jartasak. A szorgalmuk az egyetlen
erényiik, amellyel képesek valamit elérni életiikben.
Szorgalmukkal marpedig elképeszti dolgokra képesek!

Ahol csak egy félszerzetcsaliad megjelenik, egy szempil-
lantds alatt képesek gazdag termdfoldeket teremteni.

Minden jatékos szamolja meg, 6sszesen hany épiilete van kozvet-
len vagy kozvetett szomszédsagban egymassal. (Lasd 11. oldal,
szomszédsag.) Megfelel§ hajozasi értékkel a szétszakadozott terii-
letek egy nagy birodalomma kdthetok dssze.

]
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A fenti abran lathato 8 épiilet egy birodalomnak szamit, ha leg-
alabb 1-es hajozasi értéked van. Egy folyo teriiletet akarhany he-
lyen atugorhatsz, ezzel dsszekotve birodalmad kiilonbozd szigeteit.
Ahhoz, hogy egy két mezébdl allo folyon atugorhass, legalabb 2-es
hajozasi ertékkel kell rendelkezned.

(A torpék szamdara azok az épiileteik, amelyek alagutasdssal el-
érhetoek, osszekotottnek szamitanak. A fakivok szamara azok az
épiileteik, amelyek repiiloszényeggel elérhetoek, oOsszekototmek
szamitanak. ‘A repiiloszonyegek hatotavolsaga 1 vagy 2 mezo.
Az alagutasas és a repiildszényeg ardt ekkor nem kell kifizetni.
Am a boszorkdk nem kithetik dssze teriileteiket sepriilovagldssal,
lasd az utolso oldalt.) 4 /
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* A legtobb 6sszekotott épiiletbol allo birodalom
tulajdonosa 18 gyozelmi pontot kap.

* A masodik legtobb 6sszekotott épiiletbdl allo birodalom
tulajdonosa 12 gy6zelmi pontot kap.

* A harmadik legtobb 6sszekotott épiiletbdl allé birodalom
tulajdonosa 6 gy6zelmi pontot kap.

Ezek az informaciok a jatéktabla bal fels6 sarkabol is leolvashatok.
Dontetlen esetén egyenlden osszatok el megfeleld helyezések pont-
szamait a dontetlen helyzetben 1€v6 jatékosok kozott. (Ha sziiksé-
ges, lefele kerekitsetek.)

Példa: egy jatékosnak 10 épiilete van dsszekottetésben, a mdsik hd-
rom jatékosnak pedig 9. Az elso jatékos 18 gyozelmi pontot kap.
A masik harom jatékos egyenldségiik miatt 12+6+0=18 pontot 0sz-
tanak szét egymas kozott. A pontokat egyenloen kell elosztaniuk,
igy mindharman 6 gyézelmi pontot kapnak.

EROFORRASOK PONTOZASA

Végiil minden jatékos gy6zelmi pontokat kap a megmaradt eréfor-
rasai utan: 1 gy6ézelmi pont jar minden 3. pénzért. (Minden mas
erdforras atvalthato pénzre. Lasd 13. oldal,  Arvaltasok”. )

(Az alkimistak 1 gyozelmi pontot kapnak minden 2. pénziikert.)

A JATEK GYOZTESE

AKki a legtobb gy6zelmi pontot gyiijtotte Ossze, megnyeri
a jatékot.

A legtobb pontot elér6 jatékosok dontetlen esetén megosztoznak a
gybzelmen. ‘

KEsziTok

A Terra Mysticat Helge Ostertag tervezte. A jatékszabalyokat
az ujrajatszhatosag jegyében Jens Drogemiiller és Uwe Rosen-
berg tarstervezdk allitottak Ossze. A frakciok soksziniisége Jens
Drogemiiller és Helge Ostertag munkajat dicséri.

Dennis Lohausen felelds az illusztraciok €s a grafika szépségéért.
A szerkesztést Frank Heeren végezte, aki felelés még a grafikus
tervezésért és a gyartasért, ahogyan Uwe Rosenberg is, aki ezt a
jatékszabalyt megirta.

A sok-sok jatéktesztelo és tamogato képviseletében koszonet illeti
a kovetkez0 jatékosokat: Andreas Buhlmann, Bernadette Beckert,
Carsten Stiirmer, Christian Wojtko, Christine Heeren, Christof
Tisch, Dirk Schmitz, Marcel Straub, Mario Weise, Nicole Strauch,
Pan Pollack, Ralph Bruhn, és Stephan Rink.

Sok-sok koszonet illeti a korrektorokat is: Grzegorz Kobiela, Inga
Blecher, Jesse Dean, Julian Steindorfer, Michael Wiiner, Mario
Weise, Monika Harke, Rob Thompson, Rob Watson és Sebastian
Wehlmann.

Kiilon koszonet illeti Kay-Viktor Stegemannt a szinesité szévegek
megirasaért és Grzegorz Kobielat az angol forditasért. A jaték-
szabalyt magyarra forditotta: Trasy Zsolt, lektoralta: Vago I. Daniel.
A Gémklub kdszoni a magyar tarsasjatékos kozosségnek a szakértd
segitséget!

A jatékkal kapcsolatos kérdéseiteket batran tegyétek fel a kovetkezd
e-mail cimen: info@gemklub.hu



FUGGELEKEK

: Most 6 fliggelek kovetkezik.
Az 1. fiiggelék a hatalomakciokrdl ad részletes leirast. Ezek az akciok a jatéktabla aljan talalhatok meg.
AL fiiggelékben a kegylapkakrol lesz sz6, a III. fiiggelékben a varoslapkak keriilnek sorra, a IV. fiiggelékben a bonuszkartydkrol
beszéliink, az V. fiiggelékben a pontozolapkakat mutatjuk be, végiil a VI. fiiggelékben a frakciok kiilonleges képességeit ¢s szabalyait
ismertetjuk.

I. FUGGELEK: A JATEKTABLAN TALALHATO HATALOMAKCIOK

Minden forduléban Gsszesen 6 hatalomakci6 all a jatékosok rendelkezésére. Ha egy akciot valaki végrehajtott, azt a fordulé hatralévo

részében mar senki nem hajthatja végre.
Hip EPITESE

Mozgass at 3 hatalomjelzot a III. edénybol
az I. edénybe, majd helyezz fel egy hidat két
foly6 mez6 kozé. Ehhez legalabb egy folyo
melletti épiiletednek kell lennie, ahonnan a

hid indul. Egy hid épitése kozvetlen szomszéd-
sagot alakit ki a két teriilet kozott, amelyeket 0sszekot. (Lasd 11.
oldal, ,,Szomszédsag”.)

A jatéktablan félig megkez-
dett hidakkal jeloltiik meg
azokat a helyeket, ahova
hid épitheto.

RESZLETEK
» Hajozas nélkiil kizarélag hiddal tudsz kapcsolatot 1étesiteni egy
folyon tuli teriilettel. A kovetkezé vagy egy késébbi akciéddal
most mar atformalhatod azt a teriiletet, amellyel a hid altal 6ssze-
kottetésbe kertiltél, és/vagy lakohazat is épithetsz ra. (Ldasd 9. oldal,
1. akcio.)

* A hiddal 6sszekotott épiiletek hozzasegitenek egy varos megalapi-
tasahoz (ldsd 14. oldal), mig a hajézés adta kdzvetett szomszédsag
nem.

* Ha egyszer egy hidat megépitettél, azt mar nem tudod levenni
a jatéktablarol. Ne feledd, hogy 6sszesen harom hidat épithetsz!

Az dsszes frakcio koziil a tengerlakok népe a legszocid-
lisabb. Egyszeriien nem képesek magdanyosan létezni.
\ Altaliban nagy csoportokban, legtobbszor a viz alatt
mozognak, de a szdrazfolddel sincsen semmi bajuk.

Amikor egy tengerlakok uj feladattal taldlja magat
szemben, biztos lehet abban, hogy baratai és csaladtag-
Jjai személyében erds tamogatisra lel majd. Igy e nép
képes még a legnehezebb feladatokkal is megbirkozni.

1 pap

Mozgass at 3 hatalomjelzét a III. edény-
bél az I. edénybe, majd vegyél el 1 papot
a tartalékodbol, és helyezd a frakciotabladra.

2 MUNKAS

Mozgass at 4 hatalomjelz6t a III. edénybdl
az I. edénybe, majd vegyél el 2 munkast
a kozos tartalekbol, és helyezd a frakcidtab-
ladra.

7 PENZ

Mozgass 4t 4 hatalomjelzét a III. edénybdl
az I. edénybe, majd vegyél el 7 pénzt a kdzos
tartalékbol, és helyezd a frakciotabladra.

Az alkimistak arra torekednek, hogy minél jobban
megértsék és sajat hasznukra forditsak, ahogy a négy
elem formalja a vilagot. Ismerik az arany készitésének
tudomanyat is — am ez nagyon bonyolult folyamat, igy
csak akkor élnek vele, ha igazdn sziikségiik van rd. Az
alkimistik szeretnek a mocsarakban élni, mivel ez a
vidék biztositja szamukra az aranyhoz sziikséges ként
és mds alapanyagokat.

1 Aso

Mozgass at 4 hatalomjelzot a III. edény-
bl az 1. edénybe. Ezutan végrehajthatod az
1. akciot (lasd 9. oldal, ,, Teriiletformalas és
épitkezés”’) 1 ingyen aséval (természetesen
ez esetben sem kotelez6 lakohazat épitened).
(Ha ez az aso nem elegendd ahhoz, hogy sajat szinedre formalj egy
teriiletet, akkor — a teriiletformalasi szakértelmed alapjan — mun-
kasaidat* tovabbi asokra valthatod.)

Dt

Teriiletformalasi
szakertelem

2 AsO

Mozgass at 6 hatalomjelzét a I11. edénybdl az
I. edénybe. Ezutan végrehajthatod az 1. akciot
(lasd 9. oldal, ,, Teriiletformdlas és épitkezés )
2 ingyen asoval (természetesen ez esetben
sem kotelez6 lakohazat épitened).

(Ha ez az aso nem elegendd ahhoz, hogy sajat szinedre formalj
egy teriiletet, akkor — a teriiletformalasi szakértelmed alapjin —
munkasaidat™ tovabbi asokra cserélheted. Ha 1 aso is elegendd
ahhoz, hogy a sajat szinedre formalj egy teriiletet, akkor egy mdsik
teriiletet is atformalhatsz. Viszont a két atformalt teriilet koziil csak
az egyikre épithetsz lakohdzat.)

(*Az éjfattyaknak munkasok helyett 1 papot kell fizetniiik minden
hianyzo asoért.)




II. FUGGELEK: A KEGYLAPKAK

Miutén egy megszentelt épiiletet épitettél (templomot vagy szentélyt), azonnal véalaszthatsz magadnak egy kegylapkat. (4 kdoszmdgusok
1 helyett 2 kegylapkdat valaszthatnak.) Tedd a kegylapkat képpel felfelé a frakciotablad mellé. Minden tipust kegylapkabdl csak egy
darabot birtokolhatsz. Osszesen 12-féle kegylapka érhet6 el.

* 4 kegylapka azonnal, és csak egyszer, 3-mal ndveli a befolyaso-

< ® \ ® ~' :
dat az egyik kultuszsavon. Mind a négy kultuszbol egy-egy ilyen » % @ \) : \J
kegylapka van.

* 8 kegylapka azonnal elérhet6ve tesz szamodra egy uj, specialis kepesseget. Ezen tilmenden, azonnal ¢s csak egyszer, 1-gyel vagy 2-vel
novelik a befolyasodat egy adott kultuszsavon. Ezekbdl a kegylapkakbol harom-harom darab van.

(Figyelj arra, hogy mikozben a befolydsod né a kultuszsavokon, bizonyos mezdket atlépve hatalmat kapsz. Lasd 13. oldal, ,, Hatalom
szerzese a kultuszsavokon”.)

Mostantol a varosalapitashoz 7 hatalomértéknyi
épiilet helyett elegendd, ha 6 hatalomértéknyi
éptileted keriil kdzvetlen kapcsolatba. (Ldsd 14.
oldal, ,,Varosalapitias”.) (Ha ezen kegylapka
megszerzesekor azomnal varost is alapitasz, az
tjonnan szerzett varoskulcsot felhasznalhatod

.y e L R T St % . :
e sy g I oK e/ old icagre Minden alkalommal, amikor egy lakohazadat ke-

be,lep Vess 3o & payiaplitpte Bege el oc iy ® \5»@ resked6hazza fejleszted, kapsz 3 gyézelmi pon-
nél.) k‘)
Y tot.

Mostantol, specialis akciokeént (fordulonkeént egy-

szer) 1 1épést tehetsz felfelé egy kultuszsévon.

Hasznalat utan takard le ezt az akciot egy akcio- Mostantol, amikor passzolsz egy forduloban
jelzovel, ezzel jelezve, hogy a forduld soran mar ’ &%%% \ (lasd 14. oldal, passzolas), 2/3/3/4 gyOzelmi
hasznéltad. (Ldsd 14. oldal, 7. akcid.) BEEE / pontot kapsz, ha 1/2/3/4 keresked6hdzad van

Az 1. fazisban (,, Bevétel ’) kapsz 4 hatalmat. a jatéktablan.

=4

Az 1. fazisban (,, Bevétel ) kapsz 3 pénzt.

2 L)

® Q»@ Minden alkalommal, amikor lakohéazat épitesz,

: O Az 1. fazisban (,, Bevétel”) kapsz 1 hatalmat és kb Siybe A bt
T

1 munkast.

IT1. FUGGELEK: A PONTOZOLAPKAK

Minden pontozdlapka egy fordulot jeldl. Bal oldalukon lathatd, hogy az adott fordulé Akcid fazisaban hogyan lehet tovabbi gy6zelmi
pontokhoz jutni. Jobb oldaluk pedig azt mutatja, hogy a forduld végén (a I/l fizishan) milyen kultuszjutalmak érheték el a jatékosok
szamara. Ezek a jutalmak a kultuszsavon elért pozicié alapjan jarnak. (Ha elég magasan van a jelzéd a kultuszsavon, akar tobbszor is
megkaphatod a jutalmat.) A kultuszsavon elért befolyasodat nem kell ,,elkdltened”, hogy megkapd a jutalmat.

Akci6 fazis: amikor lakohazat épitesz, kapsz
2 gy6zelmi pontot.

)| Fordulé végén: minden 4 befolyas utan, amit
a viz kultuszaban elértél, vegyél el 1 papot
a tartalékodbol, és helyezd a frakciotabladra.

Akcié fazis: amikor er6dot vagy szentélyt épi-
tesz, kapsz 5 gy6zelmi pontot.

| Fordulé végén: minden 2 befolyds utan, amit
a leveg0 kultuszaban elértél, vegyél el 1 munkast
a kozos tartalékbol, és helyezd a frakciotabladra.

Akci6 fazis: amikor lakohazat épitesz, kapsz
2 gybzelmi pontot. tesz, kapsz 5 gy6zelmi pontot.

| Fordul6é végén: minden 4 befolyas utan, amit a ) i} Fordulo végén: minden 2 befolyas utan, amit
tliz kultuszéban elértél, kapsz 4 hatalmat. (Ldsd a tliz kultuszdban elértél, vegyél el 1 munkast
9. oldal, ,, A hatalom edényei”.) a kozos tartalékbol, és helyezd a frakciotabladra.

Akcié fazis: amikor er6dot vagy szentélyt épi-

AKkcio fazis: minden 4s6 utan, amit a forduld soran
felhasznalsz, kapsz 2 gy6zelmi pontot.

1| Fordulé végén: Vegyél el annyi pénzt a kozds
tartalékbol, amekkora befolyassal birsz a fold
kultuszsavjan, és helyezd a frakciotabladra.

Akcei6 fazis: amikor kereskeddhazat épitesz,
il kapsz 3 gy6zelmi pontot.

)| Fordulé végén: minden 4 befolyas utan, amit
a levegd kultuszaban elértél, kaphatsz 1 asot.
Ezt azonnal fel kell hasznélnod! (4 kovetkezd for-
dulo jatékossorrendjét betartva.)

Akcio fazis: amikor keresked6hazat épitesz,
kapsz 3 gy6zelmi pontot. 5 gy6zelmi pontot.

|| Fordulé végén: minden 4 befolyas utan, amit |[¥a | Fordulé végén: minden 4 befolyds utan, amit
a viz kultuszdban elértél, kaphatsz 1 4sot. Ezt a fold kultuszaban elértél, kaphatsz 1 4soét. Ezt
azonnal fel kell hasznalnod! (4 kévetkezé fordulo azonnal fel kell hasznalnod! (4 kovetkezd fordulo
ja'tékossorrendjét betartva.) ]atekossorrend]et betartva)

Akcié fazis: amikor varost alapitasz, kapsz




IV. FUGGELEK: A BONUSZKARTYAK

Osszesen kilencféle bonuszkartya van (tekercsként dbrdzolva) a jatékban. Elsodleges feladatuk, hogy az 1. fazis soran tovabbi bevételt
biztositsanak. A bonuszkartyak minden forduld végén visszakeriilnek a k6zos készletbe. (Lasd 14. oldal, 8. akcio.)

Az 1. fazisban (,,Bevétel”)
kapsz 1 papot.

Az 1. fazisban (,Bevétel”)
kapsz 3 hatalmat. Emellett a
1. fazis soran ennek a fordu-
lonak az idejére hajozasi érte-
kedhez +1-et adhatsz. (Mivel
ezt a hajozasi bonuszt csak
az Akcio fazis idejére kapod,

talomként kapott dso felhasz-

pontozaskor sem lesz mar ér-
vényes.) (A torpék és a faki-
rok nem tudjak hasznalni ezt
a bonuszt.)

Az 1. fazisban (,, Bevétel”)
kapsz 2 pénzt. Emellett, ami-
kor passzolsz, 1 gydzelmi
pontot kapsz minden, a jaték-
tablan 1év6 lakohazad utan.

nem hasznalhatod kultuszju- |

ndldsakor, illetve a jaték végi |

Az 1. fazisban (,, Bevétel”)
kapsz 3 hatalmat és 1 munkast.

Az 1. fazisban (;, Bevétel ”) kapsz
2 pénzt. Emellett a II. fazisban
specialis akcioként végrehajtha-
tod az 1. akcidt egy ingyen aso-
val. Ezutan egy akciojelzével
takard le ezt a specialis akciot,
jelezve, hogy mar végrehajtot-
tad. (Ha ez az aso nem elegen-
dé ahhoz, hogy sajat szinedre
formalj -egy teriiletet, akkor — a
teriiletformalasi  szakértelmed
alapjan — munkasaidat tovabbi
asokra valthatod.) (Az éjfattyak-
nak munkasok helyett 1 papot
kell fizetniiik minden_ hianyzo
asoert.)

Az 1. fazisban (,Bevétel”)
kapsz 1 munkast. Emellett,
amikor passzolsz, 2 gydzelmi
pontot kapsz minden, a jaték-
tablan 1évé kereskedéhazad
utan.

V. FUGGELEK: A VAROSLAPKAK

Az 1. fazisban ' (;,Bevétel”)
kapsz 6 pénzt.

Az 1. fazisban (,, Bevétel”)
kapsz 4 pénzt. Emellett a II.
fazisban specidlis akcioként
eggyel feljebb léphetsz egy
altalad = valasztott kultusz-
savon ingyen. Ezutdn egy
akciojelzovel takard le ezt
a specialis akcidt, jelezve,
hogy mar végrehajtottad.

Az 1. fazisban (,, Bevétel”)
kapsz 2 munkast. Emellett,
amikor passzolsz, 4 gy6zelmi
pontot kapsz, ha mar megépi-
tetted az erododet és/vagy 4
gy6zelmi pontot kapsz, ha mar
megépitetted a szentélyedet.

Osszesen 5 kiilonboz6 varoslapka érhetd el, mindegyikbél két darab. Amikor varost alapitasz, valassz egyet a rendelkezésre all varoslap-
kak koziil, majd helyezd azt az 0j varos egyik épiilete ala. Minden varos egyszeri bonuszt ad megalapitasakor. (Valaszthatsz ugyanolyan
tipusu varoslapkat, mint amilyet mar egy korabbi varosalapitaskor kivalasztottal.)

Amikor ezt a varoslapkat vélasztod, kapsz 9
gy6zelmi pontot, valamint elvehetsz 1 papot a
tartalékodbol, és a frakciotabladra teheted.

Amikor ezt a varoslapkat vélasztod, kapsz 8
gyb6zelmi pontot, valamint egy-egy mezdvel
elérébb Iéphetsz mind a négy kultuszsavon.

Amikor ezt a varoslapkat vélasztod, kapsz 7
gyOzelmi pontot, valamint elvehetsz 2 munkast
a kozos tartalékbol, és a frakciotabladra tehe-
ted.

Amikor ezt a varoslapkat valasztod, kapsz 6 gy6zel-
mi pontot és 8 hatalmat. (Ldsd 9. oldal, ,, A hatalom
edenyei”.)

Amikor ezt a varoslapkat valasztod, kapsz 5
gy6zelmi pontot, valamint elvehetsz 6 pénzt a
ko6z0s tartalékbol, és a frakcidtabladra teheted.

Azt mondjik, az éjfattyak gonosz és hizelgd teremt-
mények, akik az ovatlan utazokat mocsaraikba csa-
logatjak, ott kiraboljik, majd megfojtiak oket. Csak
néhdnyan probaltik igazolni ezeket a pletykdkat.
Az éjfattyak népe meglehetisen képzett a négy elem
kultuszaban — ez biztos. Papjaik hatalmas tuddasukkal

képesek egész teriileteket elmocsarasitani.



VI. FUGGELEK: A FRAKCIOK

Ezen az oldalon ismertetjiik a 14 frakciot, azok kiilonleges tulajdonsagait, és jutalmukat, amelyef erddjiik épitésével kapnak. A frakciokat sziniik szerint ren-
deztiik. Néhany frakcio er6dje megépitésekor egy akciojelzot is kap, amit akar mar abban a forduldban fel is hasznalhat.

DRIADOK

KEPESSEG: —

ERrOp: Miutan megépitetted az erédodet, azonnal és csak egyszer, kapsz
1 kegylapkat. Fordulonként egyszer, specidlis akcioként 2-vel novelhe-
ted befolyasodat egy altalad valasztott kultuszsavon. (4 kultuszsavok 10.
mezoit tovabbra is csak varosok alapitasaval érheted el.) Frakciotabladon
elezd az akciojelz6ddel, amikor hasznaltad ezt a specialis akciot.
BOSZORKAK

KepessiG: Kapsz 5 gydézelmi pontot minden alkalommal, amikor varost
alapitasz. :

ERrOD: Miutan megépitetted az erédodet, kapsz egy akcidjelz6t. Akcid
fazisonként egyszer, specialis akcioként, felépithetsz egy lakohazat egy
iires erdore. Ezért nem kell sem munkassal, sem pénzzel fizetned. Ezen
lakohaz megépitésekor hagyd figyelmen kiviil a szomszédsag szabalyat.
Barmely erdére épithetsz, amely ezen akcidod kezdetén mér erdd volt.
(Sepriilovaglds.) (Ezért ezen akcio részeként nem is alakithatod dt a_te-
riiletet.) Jelezd a frakcidtabladon az akcidjelzdddel, hogy hasznaltad ezt
a specialis akciot. :

ALKIMISTAK

KipessiG: 1 gy6zelmi pontot 1 pénzre vagy 2 pénzt 1 gyézelmi pontra
cserélhetsz. Ezt barmikor és akarhanyszor megteheted. (Bolcsek kéve.)
ERrOD: Miutan megépitetted az erddddet, azonnal és csak egyszer, kapsz
12 hatalmat. Mostantol a jaték végéig, amikor asol, felhasznalt ason-
ként 2 hatalmat kapsz. (Fiiggetleniil attol, hogy milyen uton jutsz ehhez
az asohoz.)

EJFATTYAK

KerEssEG: Amikor teriiletet formalsz at, (munkdsok helyett) pappal fizetsz
az asasért. Fizess ki 1 papot, és kapsz 2 gydzelmi pontot a teriiletformalas
minden 1épése utan.

ERrOD: Miutan az er6édodet megépitetted, azonnal és csak egyszer, legfel-
jebb 3 munkasodat egy-egy papra cserélheted. (Papszentelés.) (Ha az erdd
épitésével varost is alapitasz, és a két munkast biztosito varoslapkat va-
lasztod, akkor ezeket az ujonnan szerzett munkasokat is felhasznalhatod
papszenteléskor.,)

FELSZERZETEK

KeresskG: Kapsz 1 gy6zelmi pontot minden asoért, amihez a jaték soran
hozzajutsz. (Fiiggetleniil attol, hogy milyen iton jutsz ehhez az dsohoz.)
ERrOD: Miutan megépitetted az erddodet, azonnal és csak egyszer kapsz
3 asot, amiket a teriiletformalas szabalyai szerint azonnal fel is kell hasz-
nalnod. Ezutan, ha szeretnél (az épitési koltségek kifizetése utdan) felépit-

hetsz eﬁé lakohazat az imént atalakitott teriiletek eiiikére.

KepesskG: Amikor legalabb egy jatékostarsad hatalomhoz jut egy épitkezé-
sed/fejlesztésed hatésara, 1€pj elére 1 mezot egy altalad valasztott kultuszsa-
von. (Ilyen modon legfeljebb 1 mezot haladsz elore, fiiggetleniil attol, hogy
hdny ellenfeled jut hatalomhoz épitkezésed/fejlesztésed hatasara. Ha egy
Jjatékostarsad sem kér hatalmat, nem léphetsz eldre a kultuszsavon, viszont
kapsz 1 hatalmat. Ha egy jatékostarsad sincs szomszédsdagban az vyj épiile-
teddel, nem hasznalhatod ezt a képességet.)

ErOp: Miutdn megépitetted az erédddet, azonnal és csak egyszer kapsz
7 gy6zelmi pontot. ¢
MERNOKOK

KepessiG: Akcioként elkdlthetsz 2 munkast, hogy épithess egy hidat. (Ezt
az akciot egy fordulo soran tobbszor is haszndlhatod. Ettél a képességed-
tol fiiggetleniil hasznalhatod a hidepites hatalomakciot is.)

ERrOD: Miutan megépitetted az er6dddet, minden alkalommal, amikor egy
forduld soran passzolsz, kapsz 3 gy6zelmi pontot minden olyan megépitett
hidad utan, amely két épiiletedet koti Gssze.

TORPEK

KipessiG: Amikor a ,,Teriiletformalas és épitkezés” akciot valasztod, ki-
hagyhatsz egy teriiletet vagy folydomezot, ha elkoltesz 2 munkast. (4laguit-
asas.) 4 gy6zelmi pontot kapsz minden alkalommal, amikor az alagtitasast
hasznalod. (Nem haszndlhatod ezt a képességet olyan teriiletre valo épitke-
zésre, amit alaguitasas nélkiil is elérsz.) Nem hajozhatsz. A jaték végi pon-
tozaskor minden épiileted, amelyet alagutasas utjan el tudnal érni, szom-
szédosnak mindsiil. (Fiiggetleniil attol, hogy hdany munkasod maradt.)
ErOD: Miutan megépitetted az erédodet, 2 helyett csak 1 munkast kell
fizetned az alagutasasért.

‘

ELLOK
KepressEG: Varosalapitaskor atugorhatsz egy folyd mezét. (Elddntheted,
hogy mikor és hol hasznalod ezt a képességet, nem vagy rakényszeritve.
Amikor igy alapitasz varost, a varoslapkat helyezd a folyo mezére. Terme-
szetesen hidat is épithetsz a normalis szabalyok szerint.)

ERrOD: Miutan megépitetted az erédddet, azonnal és csak egyszer, hajozasi
értékedet eggyel feljebb tolhatod. Ezért nem kell kifizetned az 1 papbdl és
4 pénzbdl allo arat. (4 frakciotabladon lathato, fejlesztésért jaro jutalmat
ugyanugy megkapod.)
TENGERLAKOK
KEPESsEG: Varosalapitaskor kapsz 3 munkast.
ERrOD: Miutan megépitetted az erddodet, kapsz egy akcidjelzot. Akcio fa-
zisonként egyszer, specialis akcioként, egy lakohazadat keresked6hazza
fejlesztheted. Ezért a fejlesztésért nem kell sem munkassal, sem pénzzel
fizetned. Jelezd a frakcidtabladon az akcidjelzéddel, hogy hasznaltad ezt
a specialis akciot.

OSZMAGUSOK

KepessiG: A jatékot egyetlen lakohazzal kezded. Ezt a lakohazat az-
utan helyezheted fel a tablara, miutdn mindenki mas felhelyezte indu-
16 lakohazait. (Ha a nomddok is jatékban vannak, te azutan teszed le
a lakohazadat, hogy a nomad jatékos letette harmadik lakohazat is.)
Templom és szentély épitésekor 1 helyett 2 kegylapkat valaszthatsz.
(4 kegylapkakat olyan sorrendben valaszthatod ki és hajthatod végre, ami-
lyen sorrendben szeretnéd.)
Erop: Miutan megépitetted az erddodet, kapsz egy akciojelzét. Akeid fa-
zisonként egyszer, specialis akcioként, egymas utan két kort jatszhatsz le.
(Amikor dupla kért jatszol, egymds utan két, barmilyen akciot végrehajt-
hatsz. Ne feledd, hogy a passzolas is egy akcionak szamit.) Frakciotabla-
don jelezd az akcidjelzéddel, hogy hasznaltad ezt a specialis akciot.
ORIASOK
KepessiG: Tertletformalaskor pontosan 2 4sot kell fizetned azért, hogy
barmilyen teriilettipust — még ha hegységrdl vagy sivatagrol van is szo —
sajat teriileteddé alakits. (Ha a II1. fazis soran kultuszjutalom gyanant csak
egy asot kapsz, azt nem tudod felhasznalni, elvész.)
ErOp: Miutan megépitetted az erddddet, kapsz egy akcidjelzot. Akcio fa-
zisonként egyszer, specialis akcioként, kapsz két ingyen asot, hogy sajat
tertilettipusodda alakits egy szamodra elérhet6 (fehat egy épiileteddel koz-
vetlen vagy kozvetett szomszédsagban dllo) teriiletet. Ezen a teriileten uta-
na azonnal fel is épithetsz egy lakohazat, az épitési koltség kifizetésével.
Jelezd a frakciotabladon az akcigjelzoddel, hogy hasznaltad ezt a specialis
akciot.
FAKIROK
KepressEG: Amikor a ,, Teriiletformalas és épitkezés” akciodt valasztod, ki-
hagyhatsz egy teriiletet vagy folydmez6t, ha elkoltesz 1 papot. (Repiildszo-
nyeg.) 4 gy6zelmi pontot kapsz minden alkalommal, amikor a repiil6sz6-
nyeg képességedet hasznalod. Nem hasznalhatod ezt a képességet olyan
teriiletre valo épitkezésre, amit repiildszonyeg hasznalata nélkiil is elérsz.
A jaték végi pontozaskor minden épiileted, amelyet repiilészonyeggel el
tudnal érni, szomszédosnak mindsill. (Fiiggetleniil attdl, hogy hany papod
maradt.)
ERrOD: Miutan megépitetted az erddodet, 1 helyett akar 2 teriiletet/folyo-
mezO6t is atugorhatsz, amikor a repiil6szonyeg képességedet hasznalod.
(Ez a jatékvegi pontozasodkor is érvényes.)
NOMADOK
KepEsseG: A jatékot 2 helyett 3 lakohazzal kezded. A harmadik lakoé-
hazadat az utan tedd fel, hogy mindenki felhelyezte masodik lakohazat.
(Ha a kdoszmdgusok is jatekban vannak, ezt az elott kell megtenned, hogy
a kdaoszmagusok jatékosa felhelyezné egyetlen lakohdzat.)
ErOp: Miutan megépitetted az erddddet, kapsz egy akcidjelzot. Akcio fa-
zisonként egyszer, specialis akcioként, sajat teriilettipusodda alakithatsz
egy épiileteddel kozvetlen szomszédsagban allo teriiletet. (Homokvihar.)
Ezen a teriileten utdna azonnal fel is épithetsz egy lakohazat, az épitési
koltség kifizetése mellett. Jelezd a frakciotabladon az akcigjelzéddel, hogy
hasznaltad ezt a specialis akciot. (Ez nem mindsiil asohasznalatnak.)







