
L játéktábla egy 0&j& naptárat tartalmaz, ez$ &$ 67 ,ogú$ !9)4:;<2$ ,ogas-
kerék, amihez 5 kisebb fogaskerék csatlakozik, ezek annak az 5 helyszínnek 
felelnek meg, ahol a Maja 3ivilizáció kifejlődött$ @A&4#2B.#C$DE'&4C$!<:&4C$
F&E3"<4&2$és$G"<3"#2$H-9&IJ$L játékosok Maja törzseket alakítanak.

L tábla többféle akciót ábrázol, amit a játékos törzse használhatJ$L körében 
a játékos vagy munkásokat tesz le a fogaskerekekre$vagy az előző körökben 
letett munkásait veszi felJ$L munkások akciókat hajtanak végre, amikor a 
játékos felveszi őketJ
Miután mindenki sorra került,$a$!9)4:;<2$fogaskerék egy napot előre haladC$
aminek eredményeként az összes fogaskeréken található munkás előrefelé 
mozogC$s ezzel megváltozik a számukra végrehajtható akcióJ

Oukorica az alap áruC$ételként szolgál a játékos népének, és fizetőeszköz-
ként is használjákJ Lz akciók lehetővé teszik az élelem előállításátC$
erőforrások bővítésétC$épületek létrehozását és a technológiai fejlesztéseketJ$
Zgyes tevékenységek tetszenek az isteneknek, mások pedig nem. L játékos 
a játéktábla három templomában követheti, hogy hogy áll az isteneknél
@N.#-9&43)&-4nálC$O.:.43&2nál és$G"&&3nálIJ$L leghívőbb törzs kapja a leg-
nagyobb jutalmatJ

Lz istenek kétszer jutalmaznak győzelmi ponttal a játék soránJ$
L játékosok győzelmi pontokat szerezhetnek #gyes épületek

megépítésével$vagy a kristálykoponyák$G"<3"#2$H-9&ra 
szállításávalJ$L játék a !9)4:;<2$fogaskerék egy teljes 

körbefordulása után ér végetJ$L játékos megma-
radt erőforrásai$győzelmi ponttá változnakC$
és még az emlékművekért is jár pontJ$Lkinek 
a legtöbb pontja lesz a játék végén, az nyer.
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6 KÜLÖNBÖZŐ MÉRETŰ FOGASKERÉK

1 MATRICÁS ÍV

6 MŰANYAG KAPOCS

24 MUNKÁS 4 SZÍNBEN 
@7 munkás játékosonként$m

$

28 KORONGJELZŐ 4 SZÍNBEN 
@Q$jelző játékosonkéntI

4 PONTJELZŐ 4 SZÍNBEN 
@R$minden játékosnakI

65 FA KOCKA 
erőforrásokat jelképeznek$@faC$kő$és aranyI

$

13 KRISTÁLYKOPONYA 
műanyagból

65 KUKORICAJELZŐ 1-ES ÉS 5-ÖS ÉRTÉKŰ 

28 BETAKARÍTÁS-LAPKA 
@R7$Kukorica$és R6$Fa$betakarítás-lapkaI

21 KEZDŐVAGYON-LAPKA

13 EMLÉKMŰ

32 ÉPÜLET 2 KORRA OSZTVA

4 KÉTOLDALÚ JÁTÉKOSTÁBLA 

4 SZÍNBEN

1 KEZDŐJÁTÉKOS-JELZŐ

ANYAGOK
Néhány játékelem valamilyen anyagnak felel meg, amit 

kis ikonnal ábrázolunkT

KUKORICA

FA

KŐ

ARANY

$ERŐFORRÁS

@Csak a fa, kő$és az

arany erőforrásIJ

KRISTÁLYKOPONYA

Pontosan RU$ kristálykoponya van a játékban, és nincs 

többJ Ha a 13.$ kristálykoponyát is elveszik a talonból, 

akkor nem lehet újabbat szerezniJ

Esetenként kifogyhat valamelyik elemJ$Ha ilyen történneC
akkor használjatok valamilyen alkalmas helyettesítőtJ

JÁTÉKTÁBLA

4 egymásba illeszkedő elemből áll

2
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Karton elemek
Óvatosan nyomkodjátok ki a karton elemeket a

nyomótáblákbólJ

Játéktábla

,88
/

3

-

$
55.9994#4#

&**

#

1
2

3
4
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AZ ELSŐ JÁTÉK ELŐTT

Matricák

A fogaskerekek hozzákapcsolása után, tegyétek rájuk a 

megfelelő matricákat isJ$

Tegyétek$a V$Ételnapot$ábrázoló matricát a !9)4:;<2$fogaskerék 

megfelelő fogaira, ahogy az ábrán láthatóJ

MegjegyzésT$A játéktáblát úgy terveztük, hogy nem kell 

levennetek a fogaskerekeket a játék utánJ A 5.994#$elemek

bele fognak férni a dobozba, és a játéktábla szétszedhető a 

rászerelt fogaskerekekkel isJ$Nem kell aggódnotok a kötő-

elemeket lefedő matricák eltávolítása miattJ

A játéktábla összeszerelése

Amint csatlakoztattátok a fogaskerekeket, és rátették a 

matricákatC$EBBEN A SORRENDBEN ILLESSZÉTEK ÖSSZE 

A JÁTÉKTÁBLÁT, HOGY A TÁBLA NE SÉRÜLJÖN MEG:

Illesszétek az összes fogaskereket a táblához, a műanyag 

kapcsok segítségével.$ Figyeljetek rá, hogy az előkészüle-

tek ábrának megfelelő módon, a helyes helyre tegyétek 

a fogaskerekeketJ$Fogaskerék 3 különböző méretű van.



Naptár
Forgassátok a !9)4:;<2$fogaskereket$addig, 

hogy a nyílhegy az Ételnap kor végét jelké-

pező fogra mutasson @ez a fog kék-zöld 

matricával van megjelölveIJ

Pontjelzők
Minden játékos tegye a pontjelzőjét a pontozósáv 

0-ás mezőjéreJ

Talon
Tegyétek az összes fát, követ, aranyat, kris-

tálykoponyát és a felhasználatlan munká-

sokat a talonba, ahol mindenki könnyen eléri 

őketJ$A kukoricatalon a$!9)4:;<2$fogaskerék 

közepeJ

Kezdőjátékos
Az a játékos kapja a kezdőjátékos-jelzőt, 

aki utoljára áldozott fel valamit. Döntetlen

esetén annak a játékosnak adjátok, aki ön-

ként jelentkezik a következő áldozatnakJ

A kezdőjátékos-jelző nem jár körbeJ A

játékos azzal lesz kezdőjátékos, hogy

leteszi egy munkását a kezdőjátékos-

mezőre, ami később lesz elmagyarázvaJ

4

Dzsungel
L$ A&4#2B.#$ fogaskerék V mezőből álló 

csoportokkal van kapcsolatban, amik a 

szántóföldeknek felelnek meg a dzsungel-

ban, amit meg lehet tisztítani$és meg lehet 

művelniJ$!egyetek egy kukorica betakarítás-

lapkát mindegyik mezőreJ

L A&4#2B.#$ 6-es akciójának megfelelő

mezőcsoporton$ @& 2-es számmal felülírt 

kukorica jel melletti akcióI$3sak kukoricát 

lehet termelniC$ a másik három csoporton 

azonban fát isJ$!egyetek egy fa betakarítás-

jelzőt a 3-as, 4-es, 5-ös akciókhoz tartozó 

csoportok mindegyik kukoricalapkájáraJ

Tegyétek az összeszerelt játéktáblát az asztal 

közepéreJ$Tegyétek rá vagy köré a meg-

maradt elemeket az ábrázolt módon. Az 

ábra 4 játékos előkészületeit mutatjaJ$2 és 

3 játékos verzió különbségeinek a követke-

ző oldal szélső hasábjában nézhetsz utánaJ
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Játékos jelzők
0inden játékos a színének megfelelő 7 jelzőjét$leteszi ígyT

$ $R-et a 3 templom$mindegyikének fehér lépcsőjéreC
R-et pedig a 4 technológiasáv bal szélső mezőireJ

Épületmezők
!egyetek 7, képpel felfelé fordított$ 1-es korú épületet az 

épületmezőkreJ$Tegyétek az 1-es és 2-es korú épületpaklikat 

:éppel lefelé fordítva a tábla melléJ

Játékos előkészület 
0inden játékos választ 1 színt, és elveszi a hozzátartozóT

1 játékostáblát

$ $0inden játékos a játékostáblája világosabb felével felfelé 

kezdi & játékotJ

3 munkást

kezdővagyon-lapkák
L játék előkészületei után$ @<de értve az épületek és 

az emlékmüvek felfedését isI$keverjétek össze a kezdővagyon-

lapkákat, és osszatok 4-et képpel lefelé minden játékosnakJ
0inden játékos$6-t kiválaszt ebből megtartásra, a másik 2-t 

dobjaJ$ Sa mindenki kiválasztotta a 2 lapkátC$ & játékosok 

felfedik a választásuk, és megkapják a lapkákon ábrázolt 

elemeketJ$ @Lásd a$ R7. oldalon$ #zek hatásainak leírásátJI$
L játékosok maguk előtt tartják a kezdővagyon-lapká-

ikatb$némelyikük hatását a játék során is lehet használniJ

Épületek & az
Emlékművek 
L hátlapjuk alapján válasszátok szét az épületeket és az

emlékmúveket 3, képpel lefelé fordított paklira$c$R-es korú

épületC$ 6-es korú épület, és emlékművekJ$ Oülön-külön 

keverjétek meg őketJ

Emlékműmezők
!egyetek 7, képpel felfelé fordított$ em-

lékművet & játéktábla emlékműmezőireJ$

L megmaradt emlékművek kerüljenek vissza a 
dobozbaJ$Yem lesz rá szükségetek a játékbanJ

2 vagy 3 játékos 
verzió 

$Lz előkészületek mások, ha 4-nél 

kevesebb játékos vanJ$ L játék-

táblán ezek a jelek #mlékeztet-

nek erre a szabályraJ

Emlékművek
Oevesebb játékos, kevesebb emlékműT

d$U játékos esetén 5-öt osszatokb

d$2 játékos esetén pedig 4-etJ

Dzsungel
Oevesebb játékos esetén minden mezőcsoportban  

kevesebb betakarítás-lapka vanJ$0inden csoportnál a 4 

mező helyett csak ennyit használjatokT

d$ U-at három játékos eseténb

d$ 6-t$két játékos eseténJ

Álmunkások
0iután a kezdővagyon-lapkák minden játékosnak kiosz-

tásra kerültekC$de még mielőtt kiválasztották volna azt a 

2-t, amit megtartanakC$ a fel nem használt játékos szín 

munkásaival le kell zárni a fogaskerekek #gyes akcióme-

zőit, a következő szabályok szerintT

RJ$$Oeverjétek meg a megmaradt$kezdővagyon-lapkákat, 

és húzzatok fel belőlük egyesével lapkákatJ

6J$$0indegyik kezdővagyon-lapka$az 5 fogaskerék egyi-

kének #gyik akciómezőjét is ábrázoljaJ$!egyetek arra 

a mezőre egy nem játékos munkást.$
UJ$ $ Sa ez az első munkás azon a fogaskerékenC$ akkor 

tegyetek egy második nem játékoshoz tartózó mun-

kást a fogaskerékre &z elsővel szembeni akciómezőreJ
OivételT$Zz a szabály nem érvényes a$G"<3"#2$H-9&$fo-

gaskerékreJ
VJ$$Lddig folytassátok a kezdővagyon-lapkák húzását, 

amig adott számú munkás kerül így fel:$három játé-

kos esetén 7, két játékos esetén$pedig R6J

Lz álmunkások a játék végéig a fogaskeréken maradnakJ

AéldaT$

Zz a lapka azt mutatja, hogy az 

álmunkást a$ A&4#2B.#$ =-ös ak-

ciómezőjére kell tenniJ$Sa ez az 

első álmunkás a $ A&4#2B.#$ fo-

gaskerékenC$akkor tenni kell egy 

másik álmunkást is a$A&4#2B.#ra, 

a$`-ás akciómezőre$@,eltéve per-

sze, ha maradt még feltehető 

álmunkásIJ

5
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0inden forduló 2 vagy 3 fázisból állT

RJ$ L játékosok végrehajtják a körüketJ$L kezdőjátékos 

kezdi, és az óramutató járása szerint következik &
többi játékosJ

6J$ $ Lz Ételnapokon élelmezni kell a munkásokat, és 

begyűjteni a jutalmakatJ$Gsak$V$Ételnap van minden 

egyes játékbanJ$Zzért ez a fázis  legtöbbször kimaradJ

UJ$ $ L naptár forgatásaJ$ L központi fogaskereket, 

a !9)4:;<2t kell forgatni$c$általában csak egy napotJ$
Sa van munkás a kezdőjátékos-mezőnC$ & kezdőjá-

tékos-jelző ekkor kerül másik játékoshozJ

Zzek mindegyike részletes kifejtésre kerül a következők-
benJ

L játék a második kor végén fejeződik beC$ami megfelel a 

központi fogaskerék, a$ !9)4:;<2$egy teljes fordulatánakJ$
Lkinek ekkor a legtöbb győzelmi pontja van, az nyerJ$

A játékos körök
L kezdőjátékos kezd, és az óramutató járása szerint 

,olytatódikJ$L játékos a körében a következők egyikét 

tehetiT

d$ $\etesz valamennyi munkást, és kifizeti értük a kuko-

rica összegetC

d$ $vagy$ leveszi bármennyi munkását a fogaskerekek-

ről, és végrehajtja az adott akciókatJ

L játékosnak vagy letenni vagy levenni kell mun-

kástJ$ Yem passzolhatja el a körétJ$ A játékos nem 

tehet le és vehet is le egyszerre munkásokatJ

0egjegyzésT$ A játékosok első köre mindig lehelyezős 

kör, mert nincs munkásuk a fogaskerekeken.

Koldulás kukoricáért
Sa a köre kezdetén a játékosnak$6$?agy kevesebb kuko-

ricája vanC$akkor koldulhat kukoricátJ$Oolduláskor meg-

semmisíti az összes kukoricáját, és elvesz 3-at a talonból

@azaz annyi kukoricát vesz a talonból, hogy pontosan 3 

kukoricája legyenIJ$Zzzel botorul magára haragítja az is-

teneket, és 1 lépcsőt vissza kell lépnie a három templom 

valamelyikénJ$\ásd a templom résznél a leírástJ
Sa nincs elég kukoricája a játékosnak, hogy munkást 

tegyen le, és nincs munkása a kerekeken, akkor kol-

dulnia kell a játékosnak.

Munkások lerakása
L játékos három munkással kezdi a játékot, és & játék fo-

lyamán szerezhet mégJ$L játékosnak legalább egy elérhe-

tő munkás @nem a fogaskeréken, és nem a talonbanI$kell

ahhoz, hogy letehessen munkásokatJ

Sa a lerakást választja$ @a levétel helyettI, akkor 4e kell 

tennie egy vagy több elérhető munkást a fogaskerekekreJ$
!öbb munkást is le lehet tenni egy körben, akár az össze-

set isJ

L munkás lerakásához a játékos választ egy fogaskereket, 

és letesz egy munkást a legalacsonyabb számú üres ak-

ciómezőreJ$@L legkisebb számú mező a$`-ásJI$

AéldaT$

AIros letett egy munkást a$A&4#2B.#$,ogaskerékre az elő-

ző körben, és ez most az R-es akciómezőn vanJ$0ost a 

zöld szeretne$letenni munkásokat a A&4#2B.#$,ogaskerékreJ$
Lz első munkást a `-s akciómezőre kell tennie, mert &z 

a legkisebb számú szabad akciómezőJ$L másodikat a 6-es 

akciómezőre kell tennie, mert az 1-es mező foglaltJ$Zgy 

harmadik munkását is le akarja tenni, ezt a$F&E3"<4&2raJ$
Zzt a `-s akciómezőre kell tennieJ

L letett munkások ára kukoricábanT

d L játékos kifizeti az 

akciómezők számai-

nak összegétJ

d$ _alamint a letett munkások 

számától függően is fizetC$&
díjszabás a játékostábláján 

fel van tüntetveJ$ 0egjegy-

zésT$L félkövér szám a teljes 

összeg.$L zárójelbe tett szám 

a hozzáadott munkás árát 

mutatjaJ

AéldaT
L fenti példában zöldnek 5 kukoricát kell fizetnieT

d$ $6$kukoricát a lerakott munkások akciómezőiért:$`C$
`C$és$6J

d$ $U$:ukoricát a lerakott 3 

munkásértJ

köldnek van egy negyedik elérhető munkásaC$ de nem 

tudja letenniJ$L 4. munkás lerakása legalább 3 kukoricába 

kerülneC$és a zöld ezt nem tudja megengedni magánakJ
6. példaT

Sa a piros letesz 2 munkást 

a$ A&4#2B.#$ kerékreC$ &kkor 

azokat a $ U-as$és$V-es me-

zőkre kell tennieJ$ Lz első 

munkás ára$U$kukorica @U$e$
@e`II, & másodiké$=$ :uko-

rica$ @V$ e$ @eRIIC$ összes 

költsége f kukoricaJ$ Airosnak tellene egy 3. munkás 

lerakására is, de nem maradt felhasználható munkásaJ

L játékos nem tehet le több munkást, mint amennyit 

megengedhet magának J$
L játékos nem választhatja azt, hogy 0 munkást tesz leJ

Sa a játékosnak munkásokat kell letennie$@mert nincs a 

fogaskerekeken neki egy seI, de 2em futná ráC$ akkor 

először kukoricát kell koldulnia$a fentebb leírtak szerintJ$

0egjegyzés:$ _an még egy akciómező a$ A&4#2B.#$ és a

G"<3"#2$H-9&$fogaskerekek közt$c$& kezdőjátékos-mező.

Ha nem foglalt e mezőC$akkor a játékos ugyanúgy tehet 

ide munkást, mintha egy 0-s akciómezőre tenné.$\ásd a 

Kezdőjátékos-mező résznél ennek leírásátJ

Munkás levétel
Sa a játékosnak van legalább egy munkása a fogas-

kerekek egyikén, akkor munkás lerakása helyett le-

vehet munkásokatJ$\evételkor a játékos egy vagy több 

munkását leveszi a fogaskerekekrőlJ$\evehet egyet, né-

hányat vagy akár mindet isJ$
0inden levett munkás a következők egyikét tesziT

d$ $Lzt az akciót használja, amin álltJ

d$ Zgy kisebb számú akciót használ ugyanazon a fo-

gaskeréken, és fizet ezért annyi kukoricát, amennyit 

visszafelé lépJ$ @Zzt a játékos akkor is megteheti, ha 

egy másik játékos munkása van azon a mezőnJI
d$ $Yem csinál semmit$@a munkás levételén kívülIJ

L játékos egyesével végrehajtja az akciókatJ$L sorrendet 

a játékos dönti elJ

AéldaT$

Airosnak nincs felhasználható munkása, így le kell vennie 

néhányatJ$Úgy dönt, hogy leveszi$a$6-es akciómezőrőlC$
ami ad neki$ R$követ és R$kukoricátJ$Airos szeretne másik 

követ isC$és van egy módja annak, hogy kapjon egyet:

leveszi a munkását a$ U-as akciómezőről, és befizet R$
kukoricát, hogy a 6-es akciót használhassaC$ így újra kap

R$ követ és$ R$ kukoricátJ$ Wát nem akarC$ így a harmadik 

munkását fent hagyja a fogaskeréken$@így az a forduló 

végén előre halad majdIJ$Így végül 2 köve és 1 kukori-

cája lettJ$ @2 kukoricát kapottC$de az elsőt elköltötteJI

0egjegyzés: a sorrend fontosJ$Sa a pirosnak nincs ku-

koricája, amikor felveszi a munkását a 3-as akciómező-

ről, akkor nem tudja kifizetni az árát annak, hogy a 2-

es akciót használjaJ$Oénytelen lenne a$U-as akciót hasz-

nálni$@vagy nem használni akciótIJ

6
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szabadon választott akciók

L magasabb számú akciómezők szabadon választott 

akciókJ$Zzek a 6-os és a 7-es akciók a legtöbb ,ogaske-

réken, és a R`-es akció$ a$ G"<3"#2$ H-9&-nJ$ Sa a játékos 

a szabad választást adó akciómezőkről vesz fel mun-

kást, akkor az adott fogaskerék bármelyik akcióját (de 

csak egyet) végrehajthatja plusz költség nélkülJ$

A naptár 
beállítása
0iután minden játékos végzett a körévelC$a$!9)4:;<2$2aptár 

fogaskerék$R$2apot forog$az járásáva4 e44e2tétes <rá2ybaJ
Így az összes munkás 1 akciómezőt előrelépJ

L fogaskerék legnagyobb számú akciómezőjén álló munkás

@a legtöbb keréken ez a Q-esC$a$G"<3"#2$H-9&-n a 10-esI$
4eesik a fogaskerékrőlJ$_isszakerül a tulajdonosáhozJ$Lz 

így visszakapott munkásért a játékosnak nem jár akcióJ

0egjegyzésT$ L játékos felhasználhatja a munkását a 

körében, hogy megelőzze a kilökésétJ$

0egjegyzésT$Lz álmunkások nem esnek leJ$Ők az egész 

játék során fent maradnakJ$ Zz azt jelenti, hogy néha 

szám nélküli akciómezőt fognak lezárni$.

Sa nem volt munkás

#bben a körben a kezdő-

játékos-mezőnC$&kkor a 

talonból$ egy kukoricát 

kell tenni a !9)4:;<2$
fogaskerék aktuális fogáraJ$ 0ásrésztC$ "a van munkás a 

kezdőjátékos-mezőn, akkor más lesz a naptár előre ha-

ladásának a szabályaJ$\ásd a részletes leírást a kezdőjáté-

kos-mező résznél @R`. oldalIJ

0inden fogaskerék egy olyan területnek felel meg, 

ahol a maja civilizáció fejlődikJ$ L fogaskerekek akci-

ókat kínálnakC$és minden akciónak van egy számaJ$

Sa a játékos levesz egy munkást a fogaskerékrőlC$akkor 

végrehajtja azt az akciót, amit az az akciómező mu-

tat, ahol a munkása álltJ$ \ehetősége van ehelyett ala-

csonyabb számú akciót végrehajtani, ha befizet$ vissza-

lépésenként 1 kukoricátJ$Lzt is választhatja, hogy nem 

hajt végre akciót.

Általában a magasabb számú akció értékesebb, és a játé-

kos munkása a kedvezőbb pozíciók felé halad 'inden 

egyes !9)4:;<2$fogaskerék mozgássalJ

Nyersanyagok
Az akciók végrehajtásakor a játékosok szerezhetnek és 

veszthetnek$néhány nyersanyagotJ$Sa nyersanyagot szerezC$
akkor a megjelölt elemet #lveszi a talonból, és maga elé 

tesziJ$Néhány akciónak ára vanJ$Amikor a játékos kifize-

ti az áratC$&kkor a megadott elemet visszateszi a talonbaJ$
Sa nem tudja kifizetni az árátC$akkor nem hajthatja vég-

re az akciótJ
A fát, követ és aranyat gerőforrásnakg hívjukJ$Ezeket fa 

kockák képviselikJ
NYERSANYAGLISTAT

egy kukoricát jelölJ

egy fát jelölJ

egy követ jelölJ

egy aranyat jelölJ

egy erőforráskockát jelölJ$ Gsak a fa, a kő és az 

arany számít erőforrásnakJ$A kukorica és a kris-

tálykoponya nemJ

egy kristálykoponyát jelölJ

Technológiák
!#3"2)4ógiák$ az egyes akciók végrehajtásakor adnak 

mindig bizonyos pluszokatJ$Zzek a pluszok a$!#3"2)4ó-

giák$részben vannak leírva$@R6. oldalIJ

L játéktáblán a technológia táblázat 4 különböző tech-

nológiasávból állC$mindegyikben 5 mező vanJ$Lmikor a 

játékos fejleszt egy technológiát, akkor ezen sávok egyi-

két választja előrehaladásraJ

L kezdő helyről az 1-es szintre 

lépésért$ a játékosnak$ R$ kockát 

kell fizetnie$ @,át, követ vagy 

aranyatIJ
Az 1-es szintről a 2-es 

szintre lépésért$ a játé-

kosnak$ 2$ kockát kell 

fizetnie$ @&mi lehet 

ugyanolyan típusú és 

különböző erőforrás isIJ

A 2-es szintről a 3-

as szintre lépésért$ a

játékosnak$3$kockát 

kell fizetnieJ$A$U$/zint 

a legmagasabb, ami-

re a játékos léphetC$
de a technológia fejlesztés akciót használva & játékos sze-

rezhet egy egyszeri bónusztT

A 3-as szintről gtovább lépésértg$
& játékosnak 1 kockát kell fizet-

nieJ$ Azonnal megkapja a jelölt 

bónusztJ$A játékos jelzője a 3-as

szint mezőjén maradC$és ez a le-

hetőség továbbra is nyitott marad a számára, ha a tech-

nológia fejlesztés akciót használja.

Épületek & Emlékművek
Yéhány akcióval lehetőség nyílik épületeket és emlék-

műveket építeniJ$ 0inden épületnek és emlékműnek

az ára a lapka bal felső sarkában van feltüntetveJ$ Sa 

a játékos fel szeretne építeni egy épületet vagy egy 

emlékművet, akkor a megadott árat kell pontosan 

kifizetnieJ$ Ha nincs elég erőforrása hozzá, akkor nem 

építheti azt megJ

Lz épület vagy emlékmű elkészítésekor a játékos kifizeti 

annak az árát, elveszi a lapkát a tábláról,$ és maga 

elé tesziJ$
AéldaT

Znnek az épületnek az elkészítés-

hez$a játékosnak #gy építési ak-

ciót kell végrehajtania, és be kell 

fizetnie 1 kőkockát és 1 arany-

kockátJ

Lz összes megépíthető emlékmű a játék elejétől látha-

tó a táblánJ$Ha egy játékos elvesz egy emlékművet, akkor 

nem kerül a helyére másikJ

Az épületek azonban feltöltésre kerülnek a játékosok 

körei közöttJ$A játékos köre után, ha épített épületetC$
&kkor a kiürült mezőkre új épületeket kell tennieJ$

A játék első felében csak az 1-es korszakból származó épü-

leteket$lehet megépíteniJ$L játék közepén a játéktáblán

megmaradt összes 1-es korszakú épületet dobni kell, és 

a 2-es korhoz$tartozó épületekkel kell feltölteni az alsó 

sortJ$A játék második részében 3sak a 2. korszakból szárma-

zó épületeket lehet megépíteniJ

\ásd az$ Épületek$ h$ emlékművek részt$ @RR. oldalI$ a 

részletesebb leírásáértJ
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Palenque 
A&4#2B.#$ 4ehetővé teszi a fa és étel 

betakarítást a dzsungelbanJ$L 6C$UC$VC$
és$=$akciók 'egfelelnek a$játék

előkészítése során letett betakarítás-lapkáknakJ$L$6-es 

mezőn csak$kukorica betakarítás-lapkák vannakC$míg a

UC$VC$és$=$akcióknál fa betakarítás-lapkák is vannak a ku-

korcialapkák tetejénJ$

Sa a játékos ezeket a betakarítás akciókat 

használja,$akkor az adott csoport 4 me-

zőjéből egyet kiválaszt, és leveszi róla a 

felső betakarítás-lapkátJ$Sa egy falapkát 

vett le, akkor &nnyi fát kap, amennyi az 

akcióhoz van rajzolvaJ$Sa egy kukori-

calapkát vett le, akkor &nnyi kukoricát 

kap, amennyi az akcióhoz van rajzolvaJ
Sa az adott csoport összes lapkája le 

lett véve, akkor$ azt az akciót nem lehet használni

@kivéve ha a játékosnak van 2-es szintű mezőgazdasági 

technológiája, ami lehetővé teszi, hogy akkor is betaka-

rítson kukoricát, ha már nincs ott kukoricalapka vagy 

csak nem láthatóIJ

L UC$VC$és$= akciónál & játékos fán keresztül juthat kuko-

ricáhozJ$Lki először választja ezeket az akciókat, az csak 

fa betakarítás-lapkákat fog látniJ$Sa egy játékos elvesz 

egy falapkát, akkor a következő játékosnak, aki ezt az 

akciót választja elérhető lesz egy kukoricalapkaJ$

L játékos kukoricához juthat erdő égetéssel isT$kidobja 

a fa betakarítás-lapkát a tetejérőlJ$ @_issza a dobozbaJI$
Zlveszi a felfedett kukorica betakarítás-lapkát, és a 

megadott mennyiségű kukoricát kapjaJ$Zzután visszalép 

az egyik templomban egy lépcsőt, mert feldühítette az 

isteneketJ$@Lásd a leírását a Templomok részbenIJ

Sa az akciónál a fa- és a kukoricalapka$is elérhető, ak-

kor játékos választhat, hogy melyiket szeretnéJ

0egjegyzésT$Zgyes emlékművek pontot adnak a játékos-

nak a betakarítás-lapkáiértC$ezért a játék végéig a játékos 

előtt kell maradniukJ$@És ne felejtsétek, ha erdőt éget-

tek, akkor a fa kidobásra kerül, csak a kukorica maradJI

SalászatJ$U$kukoricát adJ$@L já-

tékban nincs haljelzőC$így a ku-

korica jelzi a halászatból nyert  

ételt$isJI$Zhhez az akcióhoz nem 

tartozik lapka, ezért ez nem 

fogyhat ki.

L játékos elvesz egy kukorica-

lapkát és kap 4 kukoricátJ$

L játékos elvesz egy kukorica-

lapkát és kap 5 kukoricátC$vagy

elvesz egy fa betakarítás-lapkát 

és kap 6 fátJ

L játékos elvesz egy kukorica-

lapkát és kap 7 kukoricátC$vagy

elvesz egy fa betakarítás-lapkát 

és kap U fátJ

L játékos elvesz egy kukorica-

lapkát és kap 9 kukoricátC$vagy

elvesz egy fa betakarítás-lapkát 

és kap V fátJ

$L$A&4#2B.#$ ,ogaskerék bárme-

lyik akciója végrehajthatóJ$ @L
játékosnak nem kell pluszban 

fizetnie az alacsonyabb számú 

akció használatáértJIAélda:

Yaxchilan 
F&E3"<4&2$hegyei /zámos értékes dol-

got kínálnakT$,át az erdőből, követ a 

kőfejtőből, aranyat a bányából és

kristálykoponyát a vízesés mögé rejtveJ$ Zzeket az ele-

meket a talonból veszi el a játékos, amikor végrehajtja 

az akciótJ

R fát ad

R követ és 1 kukoricát adJ

1 aranyat és 2 kukoricát adJ

1 kristálykoponyát ad.

1 aranyat, 1 követ és 2 kukoricát 
adJ

L$F&E3"<4&2$ ,ogaskerék bárme-

lyik akciója végrehajthatóJ$ @L
játékosnak nem kell pluszban 

fizetnie az alacsonyabb számú 

akció használatáértJI

Lhogy a játékelemek részben említettük, 3sak$ RU$ kris-

tálykoponya van a játékbanJ$ Sa a RUJ koponyát$ is el-

vette valakiC$onnantól a$ V-es akciónak$2incs semmilyen 

hatásaJ$L fa, kő, arany és kukorica &zonban korlátlan 

mennyiségűJ$Sa egy adott típus elfogyna, akkor keres-

setek valami alkalmas helyettesítőt annak az árunakJ

Tikal 
!<:&4$& mezőgazdasági és technológiai 

fejlesztés központjaJ$ Zzek az akciók 

épületek építését teszik lehetővé vagy

az előrehaladást a technológia-sávokonJ$ L fejlesztés 

költségekkel jár, amit fában, kőben vagy aranyban 

kell megfizetni.

L játékos előrelép egy szintet egy 

technológiasávon, és kifizeti az 

adott számú kockát (lásd a 7. 

oldalon).

L játékos megépít egy épületet, 

és kifizeti az árát.

L játékos előrelép 1 vagy 2 tech-

nológiaszintet.$ @6-t$ lehet úgy, 

hogy egy sávon kétszer, vagy 

úgyis, hogy két sávon 1x-1xJI$
És kifizeti az egyes előrelépések 

költségeit.
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Airos úgy dönt, hogy leveszi a munkásaitJ$Lz R-es akció-

mezőn ott hagyja a munkását, mert szeretné, hogy érté-

kesebb akcióhoz jussonJ$Welveszi a U-as mezőről a mun-

kását, elvesz$egy fa betakarítás-lapkát, és szerez 2 fátJ$Ai-

ros kukoricát szeretneC$#zért a V-es mezőn is használja a 

munkását, akivel felégeti az erdőt, és betakarít 7 kukori-

cátJ$L jelzőjét az egyik templomon egy lépcsőnyit vissza 

mozgatjaJ$

!együk fel, hogy a piros ugyanezen két munkást szeret-

né felhasználni, hogy kukoricát szerezzen, de úgy, hogy 

nem dühíti fel az isteneketJ$0iután a 3-as akciómezőn 

álló munkás felveszi a falapkát, a kukorica$ betakarítás-

lapka elérhetővé válikJ$Airos befizethet 1 kukoricát, hogy 

lehetővé tegye$a$V-es mezőn álló munkásának, hogy a 

3-as mező akcióját hajtsa végre, és =$kukoricát takarítson 

be az istenek feldühítése nélkülJ$0ivel piros 1-et fizet, 5-

öt szerez, ezért végén 4 kukoricával többje van, mint 

előtteJ$Lzonban a betakarítás előtt ki kell fizetni a költ-

séget, ezért csak úgy teheti meg, ha már az akció előtt is 

van legalább 1 kukoricája.



L játékos megépíthet 1 vagy 2 

épületet vagy egy$emlékművet, 

és kifizeti & megfelelő költsége-

ketJ$Sa 2 épületet építC$&kkor a 

játékos az építészeti technoló-

giáját$ vagy az első vagy a második épületnél hasz-

nálhatjaC$de az egyiket a technológiája használata nélkül 

kell megépítenieJ$Sa a játékos az első építéssel az építe-

szeti technológiasávon előrelép, akkor ezt az újonnan 

szerzett képességet használhatja & második építkezésé-

nélJ$@Lz építészeti technológiák sosem használhatóak az

emlékművekhezJ$\ásd a$R6. oldaltJI$

L játékos felléphet 1 lépcsőt két 

különböző templombanJ$Znnek 

ára 1 kockaJ$ \ásd a Temp-

lomok részt a részletekértJ$

L$ !<:&4 ,ogaskerék bármelyik 

akciója végrehajthatóJ$ @L játé-

kosnak nem kell pluszban fizet-

nie az alacsonyabb számú akció 

használatáértJIAélda:

Márgának van néhány elkölthető fájaC$ #zért úgy dönt, 

hogy leveszi mindkét munkását a$ !<:&4$ fogaskerékrőlJ$
L$ U-as akciót használja, &mivel 2 technológián is az 

első szintre lépC$ és mindegyikért fizet 1 fátJ$Zzután a$V-

es akciót használja, "ogy megépítsen 2 épületet, van rá 

kereteJ$0iután végzett a körévelC$ "úz két épületet az

R-es kor$paklijából, amit letesz a megépítettek helyéreJ

0egjegyzésT$ Márga léphetne egy technológián 6$ szin-

tet, +e akkor nem maradna elég fája ahhoz, hogy 2 

épületet is megépítsenJ

Uxmal 
DE'&4$#gy kereskedelmi központJ$L
játékos itt áldozhat az isteneknek,

és részt vehet különböző kereske8
delmi vállakozásokban a piaconJ

L játékos felléphet 1 lépcsőt egy 

templombanJ$Znnek ára 3 ku8
koricaJ$ \ásd a Templomok 

részt a részletekértJ$

$
L játékos kukoricát és erőforrást 

válthat át egymásra amennyi-

szer akarJ$ L cserearányt az erő-

forráscsere-tábla adja meg$ @az 

alsó technológiasáv mellettIJ

Yéhány példa cserékreT

L játékos elveheti a talonból egy 

munkását, amit maga elé teszJ$
Znnek az akciónak nincs hatá-

sa, ha a játékosnak már mind 

a 6 munkása játékba került.

L játékos egy épületet építhet, 

és kukoricával fizet érteJ$ Ez 

ugyanúgy működik mint a !<8
:&4$ fogaskerékenC$ kivéve, hogy 

erőforráskockák helyettC$a 

játékosnak 2 kukoricát kell fizetnie kockánkéntJ$ L
játékosnak kukoricában kell mindent fizetnieJ$Yem fi-

zetheti semennyi részét sem erőforráskockávalJ
Ez az akció nem használható emlékmű létrehozásáraJ

AéldaT$
Ezen épületek bár-

melyikének  a meg-

építése$V$kukoricába 

kerülJ

L játékos végrehajthat a$A&4#2-

B.#C$ F&E3"<4&2C$ !<:&4$ vagy$ DE-

'&4$fogaskerekek valamelyikéről 

egy akciótJ$Ennek ára 1 kukorica

@plusz a választott akció költsé-

geIJ$L$G"<3"#2$ H-9&$ fogaskerék 

akciói nem érhetőek el ígyJ$

Az$DE'&4$ ,ogaskerék bármelyik 

akciója végrehajthatóJ$ @L játé-

kosnak nem kell pluszban 

fizetnie az alacsonyabb számú akció használatáért.$ $
Lzonban ha az$ =-ös akciót választja, akkor az akció 1 

kukoricáját ki kell fizetnieJI

Chichen 
Itza 
G"<3"#2$H-9&$#gy szent helyJ$
L játékos itt hagyhatja a kris-

tálykoponyáit, és ezzel ki-

érdemli az istenek kegyétJ$
0inden akciónál van egy kristálykoponyahelyJ$Sa a já-

tékos ezen a fogaskereken hajt végre akciótC$&kkor le kell 

tennie egy kristálykoponyát arra az adott akcióraJ$L já-

tékos azt az akciót nem hajthatja végre, ahova korábban 

már lekerült egy kristálykoponyaJ$0ás szavakkal min-

den akciót csak egyszer lehet felhasználni a játékbanJ
Lz akció végrehajtásakor a játékos letesz egy koponyát 

az akciómezőre, és rögtön megkapja a jutalmatT
adott számú győzelmi pontotC 

$

$ #gy lépést az adott templombanC

$ és néha egy választott erőforráskockát$
@fa, kő vagy aranyIJ

$0inden egyes akció egy adott istennek okoz örömetT

$$G"&&3nak$a barna templomban, a bal oldalonJ

$
$$N.#-9&43)&-42ak a sárga templomban, kö-

zépenJ$

$ $$O.:.43&22ak a zöld templomban, a jobb oldalonJ

Példa:

Airos le akar tenni egy kristálykopnyát$ G"<3"#2$ H-9&raJ$
\eveszi a munkását a$ Q-es akciómezőrőlJ$ Lranyra van 

szüksége a további terveihezC$ ezért befizet 1 kukoricát, 

hogy a 6-os akciót használhassaJ$\etesz egy kristályko-

ponyát a$7-os akcióra, és kap 8 győzelmi pontotJ$A zöld 

templom jelzővel egy lépcsőt lép felfelé, és kap egy általa 

választott erőforráskockát$c$egy aranyatJ$
Ahogy a többi fogaskerékenC úgy a$G"<3"#2$H-9&n is van 

egy olyan akciómező @R`I, ami lehetővé teszi, hogy a 

fogaskerék bármelyik akcióját végrehajtsa a játékos plusz 

kukorica befizetése nélkülJ$$
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L három isten mindegyikének van egy temploma a 

táblánJ$0indegyik templom más magasságúJ$

0indegyik templom legfelső szintje az istent formázzaJ$
Lz isten szimbóluma jelöli a fehér lépcsőt, ahol a játé-

:osok kezdik a játékotJ

L játékos felmászhat egy lépcsőt a templomokbanT
d$ Sa olyan kezdőlapkát választC ami ezt a bónuszt adja 

neki a játék kezdeténJ
d$ Sa egy kristálykoponyát hagy$G"<3"#2$H-9&nJ
d$ Sa 3 kukoricát fizet$DE'&4$R-es akciómezőjénJ
d$ Ha$R$erőforráskockát fizet$!<:&4 =-ös akciómezőjénJ
d$ Ha olyan épületet épít meg, ami ezt kiváltságot adjaJ
d$ Ha olyan technológiát használ, ami ezt a kiváltságot

adjaJ$
Ha a játékos egy olyan templomon kapja meg az egy 

lépcsőnyi mászás jogát, ahol nem tud magasabbra men-

ni, akkor az kárba vész.

MegjegyzésT$DE'&4$R-es akciómezője$egy lépcsőnyi fellépést 

enged egy templombanJ$!<:&4$=-ös akciója$egy lépcső-

nyi ,ellépést enged 2 különböző templombanJ$0indkét 

esetben csak úgy használhatja az akciót a játékos, ha ki-

fizeti az árát$ @U$ kukorica$ DE'&4ban$ ?agy$ R$ kocka$ !<:-

&4banIJ$Zgyik akciómező sem ad arra lehetőséget, hogy 

plusz fizetéssel 5lusz lépcsőket lehessen lépniJ

0indegyik templomban a legfelső szintet csak egy játékos 

foglalhatja elJ$Sa egy játékos eléri a legfelső szintet, akkor 

már senki más nem juthat oda$@hacsak a játékos fel nem 

dühíti az isteneket, és ?isszalép lépcsőketIJ$L templomok 

összes többi lépcsőjén megosztozhatnak a játékosokJ

Sa a játékos felér egy templom legfelső szintjéreC$akkor 

rögtön megfordíthatja a tábláját, hogy a világosabb ol-

dala legyen felülJ$ Zz lehetővé teszi, hogy a játékos 

egynél többször gyorsíthassa fel a$!9)4:;<2$fogaskereket 

a játék soránJ$@Sa a játékos táblája világosabb oldalával 

van felfelé, akkor ez a jutalom elveszikJI

Kezdőjátékos-
mező

L kezdőjátékos-mező a A&4#2B.#$és a 

G"<3"#2$ H-9& között vanJ$Sa még sza-

badC$akkor az akciómezők egyike, amit 

a játékos választhat a munkásai lerakás-

korJ$0int általában, a játékosnak fizet-

nie kell a lerakott munkásai után, és a választott akció-

mezők árátJ$L kezdőjátékos-mező ára `J

Sa ide tesz a játékos munkást, abból több haszna 

is származik.$ Zzek közül hármat majd a nap-

tár beállítása fázisban kap meg játékos, azonban &z 

elsőt már a köre végén:

A felhamozott kukorica 
elvétele
Lmelyik fordulóban ezt az akciót senki sem választottaC
annak a végén$R$kukoricát kell &$!9)4:;<2$fogaskerék egyik 

fogáraJ$Sa a játékos ide teszi munkásátC$akkor megkapja 

ezt a felhalmozott kukoricátJ$Lmint végzett a körével,

el is vesziJ$ @Zz azt jelenti, hogy a játékos$az itt szerzett 

kukoricát nem használhatja fel ebben a fordulóban 

a munkásai lehelyezéséhezC$ de felhasználhatja a mun-

kásai etetésére, ha ez egy Ételnap fordulóJI
A következő dolgok történnek a forduló végén, a nap-

tár beállítása fázis soránT

Visszakapja a munkását 
a játékos
L játékosnak nem kell várnia egy levevős körig, hogy 

visszakapja ezt a munkásátJ$L forduló végén a játékos 

munkása automatikusan visszakerül hozzáJ$

0egjegyzésT$Zz hasonlít ahhoz a munkás visszakapáshoz, 

amikor az leesik a fogaskerékrőlJ$ Gsak ez a két módja 

van a levevős kör nélkül visszakapni a munkástJ

A kezdőjátékos-jelző 

átadása
L kezdőjátékos-jelző mindig gazdát vált, ha egy játékos 

ezt az akciót választjaJ$Sa már a játékosnál volt a kezdő-

játékos-jelzőC$akkor továbbadja a tőle balra ülőnek$@ami azt 

jelenti, hogy ő kerül utoljára sorra, míg valaki nem 

választja ezt az akciót újraIJ$ Zgyébként pedig elveszi 

a kezdőjátékos-jelzőt, és ő válik kezdőjátékossá, míg 

valaki nem választja ezt az akciót újraJ$ Zzen az egy 

módon lehet megváltoztatni a kezdőjátékostJ

A naptár beállítása
Llapesetben a naptár 1 napot halad előreC$ de a játékos 

választhatja azt is, hogy ehelyett 2-t haladjonJ$Znnek a 

kiváltságnak vannak korlátaiT
d L játékos nem választhatja ezt a kiváltságot, ha a 

táblája a sötét felével van fölfeléJ$Sa használja ezt a 

kiváltságot, akkor meg kell fordítania a tábláját úgy, 

hogy a sötétebb oldala legyen felül, hogy ezzel 

jelezze, használta ezt a kiváltságotJ$@Sa a játékos felér 

egy templom tetejére, akkor visszafordíthatjaJ$\ásd a 

Templomok részt a részletekértJI
d L játékos nem használhatja ezt a kiváltságot arra, hogy 

kilökjön vele egy olyan munkást, ami &lapesetben 

nem esne le a fogaskerékrőlJ$0ás szavakkal, a játékos 

nem használhatja ezt a kiváltságot, "a a négy kisebb 

fogaskerék egyikén a 6-os akciómezőn van munkás, 

vagy ha G"<3"#2$ H-9&$ fogaskerék 9-es mezőjén van 

munkásJ
Sa a játékos nem is tudja használni az időgyorsító ki-

váltságát, attól még a kezdőjátékos-mező többi$előnyét 

élvezhetiJ
Yem lehet ezt a kiváltságot arra használni, hogy el-

kerüljétek az ételnapokatJ$ Sa a következő nap a

!9)4:;<2$ fogaskeréken egy ÉtelnapC attól még a játékos 

2 napot haladhat előre vele, de ez az új nap lesz az Étel-

nap fordulóJ

Aélda:

köld letette egy munkását a kezdőjátékos-mezőreC és ez 

most piros köreJ$ Airos úgy dönt, hogy leveszi a mun-

kásaitJ$Sa leveszi a 7-os akciómezőről a munkásátC$akkor 

zöld 6$napot is előrehaladhat a naptárralJ$@L$Q-es akció-

mezőn álló munkás$2em akadályozza ezt meg, mert az 

mindenképp leesneJI$Airos azt választja, hogy ott hagyja 

a 6-os akciómezőn a munkását, hogy megakadályozza a 

zöldet a naptár gyorsításábanJ$\eveszi a Q-es akciómező-

ről a munkását, mert nem szeretné hogy leessenJ
0egjegyzésT$Sa ez a játék utolsó fordulójaC$akkor a $!9)4:;<2$
fogaskerék gyorsulásaC és a kezdőjátékos-jelző mozgása 

nem hajt semmilyen hasznot.$ Xe a játékos ettől még 

használhatja a kezdőjátékos-mezőt, mert begyűjtheti a 

felhalmozott kukoricátC$&mit fel tud használni a munká-

sai etetéséreJ$ _alamint minden megmaradt kukorica 

pontot ér a játék végénJ$
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Az istenek 
haragja
[izonyos akciók feldühítik az isteneketC$de néha megteszed 

ezeket, mert kukoricára van szükségedJ$Sa a játékos fel-

dühíti az isteneketC$akkor ki kell válasszon 1 templomot, 

és ott 1 lépcsőt lefelé kell lépnieJ$Lzt a templomot nem 

választhatja, ahol a jelzője már legalacsonyabb lépcsőn 

vanJ$

Erdő felégetése
L$ A&4#2B.#$ U-asC$ V-es$és$ =-ös akciómezőjén & játékos 

felégetheti az erdőt, #zzel eldobja a fa betakarítás-lap-

kát, és elveszi az alatta lévő kukorica betakarítás-lapkátJ$

Zz feldühíti az isteneket, és a játékosnak 1 lépcsőt vissza 

kell lépnie az egyik templomban, ha már mindegyik 

templomban a legalsó lépcsőn van, akkor nem égetheti 

fel az erdőtJ

Koldulás
Sa a játékosnak 2 vagy kevesebb kukoricája van a köre 

kezdetén, akkor a játékos koldulhat kukoricátC$ #ldobja 

az összes kukoricáját, és vesz 3-at a talonbólJ$Zz feldühí-

ti az isteneket, és a játékosnak 1 lépcsőt vissza kell lépnie 

az egyik templomban, ha már mindegyik templomban a 

legalsó lépcsőn van, akkor nem koldulhat kukoricáért.

^itka speciális esetT$Ha a köre elején nincs a játékosnak 

munkása egy fogaskeréken sem, akkor munkásokat kell 

letennieJ$És ha nincs elég kukoricája a játékosnak ahhoz, 

hogy letegyen egy munkástC akkor kukoricát kell kol-

dulniaJ$ Xe ha már minden templom legalsó lépcsőjén 

állC$akkor nem koldulhatJ$Ye aggódjatokJ$Zbben a hely-

zetben az istenek megszánják a játékostC és megengedik, 

hogy pontosan 1 munkást feltegyenJ$L játékos tegye a 

munkását az elérhető legalacsonyabb árú akciómezőre, 

és az összes kukoricáját adja be a talonbaJ$

Sa a játékos megépít egy épületet vagy emlékművet, 

akkor azt maga elé tesziJ$

Épületek
Sa a játékos megépít egy épületet, akkor a köre végén 

húznia kell egy újat a helyéreJ$ Lz új épületnek is az 

aktuális korból kell kikerülnieJ$Sa már nincs az aktuális 

korból épület, akkor a mezőt üresen kell hagyniJ

Lz R-es kor végén$ @a játék felénélI,$ miután minden 

játékos megetette a munkásait, távolítsátok el az összes 

megmaradt 1-es korhoz tartozó épületet az &lsó sor-

ból, és tegyetek 6 új épületet 4e ide a 6. kor paklijábólJ
Zzt a paklit kell használni a játék második felébenJ

Yéhány épülete azonnali, egyszeri bónuszt adJ$0ásokC$
amiket gazdaságnak hívunkC$amikor etetni kell a mun-

kásokat, akkor mindig támogatják a játékostJ

Egyszer használatos 
épületek

városi 
épületek

Síremlékek szentélyek

Lmikor a játékos megépíti ezeket az épületeketC$akkor 

azonnal megszerzi az ábrázolt bónuszokatJ$L függelék 

elmagyarázza, hogy mit jelentenek a jelek.

Aélda:$

Lmikor a játékos megépíti ezt az épü-

letetC$ &kkor azonnal 1 lépcsőt fellép 

mindegyik templomban, és szerez 3 

győzelmi pontot.

Gazdaságok
L$ %azdaságok nyújtotta előnyt a játékos akkor tudja 

használni, amikor meg kell etetnie a munkásaitJ

L játékos egyik 
munkásának 

nincs szüksége 
kukoricára.

L játékos három 
munkásának 

nincs szüksége 
kukoricára.

L játékos min-
den munkásá-
nak 1 kukoricá-
val kevesebbre 

van szüksége.Sa 
2 ilyen épülete 

van a játékosnak, 
akkor nem kell 

kukorica a 
munkásai 

etetésekor.

\ehetetlen, hogy egy munkásnak 0-nál kevesebb ku-
koricára legyen szükségeJ

AéldaT$

L munkások etetésekorC$ez a játékos 3 kukoricát fizetJ$
Oét munkásának 0 kukoricára van szükségeC$ & többiek 

mind csak 1-et igényelnekJ

Emlékművek

Zmlékművek csak a játék kezdetén kerülnek le a 

táblára.$Sa egy játékos megépít egyet, akkor nem kerül 

a helyére újabbJ

Lz emlékművek hatásait csak a játék végén kell ,igyelembe 

venniJ$ Zzek a hatások a lapkákra vannak rajzolvaJ$ L
függelék elmagyarázza, hogy mit jelentenek a jelek.

L játékos egynél több emlékművet is megépíthet.

0egjegyezzük, hogy emlékművet csak a$!<:&4$V-es ak-

ciójával lehet létrehozni, és az építészeti bónuszok nem 

használhatóak hozzáJ
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!#3"2)4ógiák bizonyos akciókat értékesebbé tesznek a 

játék hátralévő idejébenJ

Yégy$-#3"2)4ógiasáv vanJ$0indegyik sávnak van 1 kez-

dőmezőjeC$U -#3"2)4ógia szintjeC$és 1 bónuszmezőjeJ

Sa a játékos eléri egy adott -#3"2)4ógia harmadik szint-$

aét, akkor nem halad továbbJ$Lmikor azt az akciót vá-

lasztja, hogy előrehalad az adott sávonC$akkor a (ó2./zt 

kapja meg helyetteJ$Zzt a bónuszt a játékos többször is 

megszerezhetiJ$ Sa egy akció lehetővé teszi, hogy 

kétszer is haladjon a játékosC$akkor a bónuszt is kétszer 

kaphatja megJ$\ásd a !<:&4 résztJ

L$ -#3"2)4ógia bizonyos akciókat befolyásolJ$ L$ -#3"8
2)4ógia szint háttér színe$'egfelel annak az akciónak a 

színének, amire hatJ$Sa a játékos jelzője egy magasabb

szintű -#3"2)4ógián vanC$ &kkor a játékos az adott sáv 

összes alacsonyabb szintjének az előnyeit élvezi.

Mezőgazdaság Erőforrás kinyerés

Építészet Teológia

L játékos 1 plusz kukoricát vehet el min-

den kukorica betakarításkor a dzsungelből 

@A&4#2B.#$2. 3. 4. 5. akciója, az 1-es nem.) 

L játékos mindig kap 1 ku-

koricát amikor épít egy épü-

letet$@!<:&4$6.$?agy$V. akci-

ójaC$DE'&4$V-es akciójaIJ

L játékos mindig elvehet 1 plusz ,át, ha

F&E3"<4&2ról$ @R-es akcióI$ vagy$ A&4#2-

B.#ról$@U.C$V.C$vagy$=. akcióI kap fátJ$

L$G"<3"#2$H-9&$,ogaskeréken, amikor a já-

tékos levesz 1 munkástC$&kkor végrehajt-

hatja az$R$&kcióval fentebbit isJ$Yem kell 

plusz kukoricát fizetni ezértJ$Zz az akció 

helyettesíti bármelyik másik akciót, amit 

a munkás végrehajthat.

L játékos 2 plusz kukoricát vehet el 

minden kukorica betakarításkor a dzsun-

gelből @A&4#2B.#$2. 3. 4. 5. akciója.) 

Sa a$!<:&4on épít egy épületet a játékos$@6.$?agy$V. 

akcióIC$akkor úgy kell fizetnie, mintha egy erőfor-

ráskockával kevesebbre lenne szükségJ$@L játékos 

választja ki a kockátJI
Sa az$DE'&4on épít a játékos egy épületet$@V. ak-

cióI, akkor 2 kukoricával kell kevesebbet fizetnieJ

L játékos mindig elvehet 1 plusz aranyat, ha

F&E3"<4&2ról$@3. vagy 5. akcióI kap aranyat.$

L játékos mindig kap egy plusz kristály-

koponyát, ha$F&E3"<4&2ról kap egy kris-

tálykoponyát$@V. akcióIJ$@0egjegyzendő, 

hogy ez a más módon szerzett kristály-

koponyáknál nem használhatóJI

Sa nem érhető el kukorica betakarítás-lapkaC$&kkor a játé-

kos betakaríthat kukoricát lapka elvétel nélkül is$@A&4#2B.#
6.C$U.C$V.C$?agy$=. akciójaIJ$@Ha úgy takarít be a játékos, hogy 

van elérhető kukorica betakarítás-lapkaC akkor vegye elJI$
R kukoricával többet kap, ha halászik$@A&4#2B.#$R-es akcióIJ

L játékos mindig kap 2 győzelmi pontot, 

ha épületet épít$@!<:&4$6. vagy$V. akciójaC$
DE'&4$V-es akciójaIJ

L játékos mindig elvehet 1 plusz követ, ha

F&E3"<4&2ról$@2. vagy 5. akcióI kap követ.$

0iután végrehajtott egy akciót$ a G"<8
3"#2$H-9&$,ogaskeréken, a játékos azonnal 

elkölthet 1 erőforráskockát, hogy egy vá-

lasztott templomban 1 lépcsőt fellépjenJ
@Sa a játékos szerzett erőforráskockát a

G"<3"#2$ H-9&$ &kciójábólC$ &kkor azt is el-

költheti mostJI

0egjegyzésT$ L játékos csak akkor kap plusz erőforráskockát, amikor ugyanabból az 

erőforrás típusból szerezJ$
L játékos nem kaphat ingyen fát, ha kukoricát takarít be a$A&4#2B.#on vagy$ha a$F&E-

3"<4&2$6-es akcióját használjaJ

0egjegyzésT$ Zzek a technológiák$ F&E3"<4&2on$ és$ A&4#2B.#ren alkalmazhatóakJ$Yem 

adnak plusz erőforrást a játékosnak, ha más módon szerez erőforrást$@pl.C$épületből, is-

tenektőlC$G"<3"#2$H-9&$&kcióból vagy a piacrólIJ

0egjegyzésT$ 0ivel a bónuszok összeadódnakC$ #zért az a játékos akinek 3. szintű

mezőgazdasági technológiája van 3 plusz kukoricát kap, ha a dzsungelben -akarít beJ$
Lkkor is betakaríthat kukoricát, ha nincs elérhető kukorica betakarítás-lapka azon az 

akciónJ$És 1 kukoricával többet vehet el halászatkorJ

0egjegyzésT$L$!<:&4$V-es akciójának végrehajtásakor ezeket a technológia szinteket

csak az egyik megépített épületre lehet használniJ$L másik épület$ @a játékos dönt, 

hogy melyikI$ára teljes ár, és$nem ad játékosnak sem kukoricát, sem győzelmi pon-

totJ$Zzek a technológiák nem használhatóak emlékművek létrehozásakorJ

L játékos azonnal fellép 

1 lépcsőt az általa válasz-

tott egyik templomon.

Lzonnal kap 3 győzelmi pon-
tot a játékos.

L játékos rögtön kap két általa válasz-

tott erőforráskockát.

Lzonnal kap a talonból 1 kristálykopo-

nyát a játékos.
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Lz Ételnap egy olyan forduló, &miben meg kell etetnie 

a játékosnak a munkásaitJ$V Ételnap van a játék során.

L$ !9)4:;<2$ fogaskeréken meg van jelölve 4 fog$ Étel-

napnakJ$ Lmikor a fogaskerék úgy fordul, hogy a 

nyílhegy egy$Ételnapra mutat$@vagy ha a kezdőjátékos-

mezőre álló játékos használja a kiváltságát, és átugrik

egy ÉtelnaponI, akkor az új forduló egy Ételnap leszJ$L
!9)4:;<2$fogaskerék számai megmondják, hogy 'ennyi 

napot kell várni a következő ÉtelnapraJ

0egjegyzésT$L játék első fordulója nem ÉtelnapC$annak 

ellenére sem, hogy a játék kezdetén a nyílhegy egy Étel-

napra mutatJ$Lz a fog az utolsó$Ételnapnak felel megC$
ami akkor következik be, amikor a$ !9)4:;<2$fogaskerék 

megtesz egy teljes körtJ

Lz Ételnapot normál fordulóként kell játszaniC$azt leszá-

mítva, hogy mikor mindenki végzett a körével$@mielőtt 

még$a !9)4:;<2$ fogaskerék fordulnaI,$ & játékosoknak a 

következőket kell megcsinálniuk$@lásd a játékostáblaIT

A munkások etetése
Lhhoz, hogy megetesse a 

munkásait a játékosnak be kell 

fizetnie 2 kukoricát minden já-

tékban lévő munkása utánJ$L
munkás akkor van játékban, ha 

vagy a játékos előtt van, vagy 

az egyik fogaskerékenJ$Gsak az

 a munkás nincs játékban, ami még a talonban vanJ

L játékosnak meg kell etetnie annyi munkást, amennyit 

csak tudJ$Sa nem tudja mind megetetni, akkor 3 győ-

zelmi pontot veszít minden munkás miatt, akit nem tu-

dott megeteniJ$
Yem lehet csak félig megetetni egy munkástJ$PédáulC$ha 

a játékosnak 3 munkása$és$=$kukoricája vanC$akkor V-et

kell elköltenie két munkása megetetéséreJ$ L harmadik 

munkást nem tudja megetetniC$így megmarad 1 kukori-

cája, és veszít 3 győzelmi pontotJ

Zgyes épületek, amiket$ggazdaságnakg$nevezünk, 4ehető-

vé teszik, hogy a játékos kevesebb kukoricát fizessen a

munkásai etetéséreJ$\ásd az épületek részt a részletekértJ

Az épületkínálat 
megváltoztatása

L játék közepén, az 1-es korból a 2-

es korba átlépéskor megváltoznak az 

épületekJ$
L második Ételnapon, & munkások 

etetése utánC$&z összes megmaradt 1-

es kor béli épület lekerül a tábláról, és

"at 2-es kor béli épület kerül le az alsó sorbaJ$Lz em-

lékműveket, és a már megépített épületeket 2em érinti 

ez a változtatásJ

Jutalmak  
0iután mindenki 

megetette a mun-

kásaitC$ a templo-

mok istenei meg-

jutalmazzák az istenfélőketJ$L jutalmat vagy árukban vagy 

győzelmi pontban adjákC$attól függően, hogy az Ételnap 

a kor közepén vagy a végén voltJ

Korszak közepi jutalmak$

L barna-narancs Ételnapok$&
korok közepén fordulnak előJ$
Zzek a játék negyedét és há-

romnegyedét jelölikJ

L játékosok jutalma erőforrás és kristálykoponyaJ

L templomokban elfoglalt helyzetük alapján kapnak a 

játékosok dolgokatJ$ 0indegyik templomban a játékos 

megkapja az aktuális lépcsőjén ábrázolt erőforrást vagy 

kristálykoponyát, valamint még az adott templomban 

az alacsonyabb lépcsőkön ábrázoltakat isJ

0egjegyzésT$Sa a talonban nincs elég kristálykoponya az 

összes koponyát szerző játékos jutalmához, akkor senki 

nem kap kristálykoponyátJ$
AéldaT$

Airos$R$:övetC$6$,át$ps$R$:ristálykoponyát kapJ$Kék 6$kö-
vet és 6$,át kapJ$Márga$6$követ kapJ

Korszak végi jutalmak 
L kék-zöld Ételnapok$ & ko-

rok ?égén fordulnak előJ$Zzek 

a játék felét és ?égét jelölikJ L
játékosok jutalma győzelmi 

pont.

d 0indegyik templomban a játékos csak az aktuális lép-

csőjén ábrázolt pontokat kapja megJ$Sa a játékos a 

legalsó lépcsőn áll, akkor győzelmi pontokat veszítJ

d$ $0indegyik templomban a legmagasabban álló játékos 

még bónusz pontokat is kapJ$Lz egyes templomok 

fölötti számok adják meg a bónusz összegétJ Lz 

alacsonyabban lévő, bal oldali szám az első kor 

végi bónuszJ$L magasabban lévő, jobb oldali szám a 

játék végi bónuszJ$Ha több játékos is holtversenyben 

áll legmagasabban egy templomban, akkor ők mind 

a bónusz felét kapjákJ
AéldaT$Ha az 1-es kor végén az előző példa szerint állnak 

a játékosokC$akkor a következőket kapjákT

AirosT$R7$győzelmi pontot$@6e`ei$templom lépcsőkértC$V$
pont jár mert a zöld templomban a legmagasabb helyen 

van és$R pont, mert a sárga templomban holtversenyben 

áll elölIJ

OékT$R=$győzelmi pontot$@7e`e=$templom lépcsőkértC$U$
pont, mert a barna templomban holtversenyben áll elöl, 

1 pont, mert a sárga templomban is holtversenyben állIJ

MárgaT$Q$győzelmi pontot$@7e`8U$templom lépcsőkértC$U$
pont, mert a barna templomban holtversenyben áll elöl, 

1 pont, mert a sárga templomban is holtversenyben állIJ

Ha így állnának a 6 kor végénC$ akkor a következőket 

kapnákT

AirosT$R8$győzelmi pontot$@6e`ei$templom lépcsőkértC$V$
pont jár mert a zöld templomban a legmagasabb helyen 

van és$3 pont, mert a sárga templomban holtversenyben 

áll elölIJ

OékT$R=$győzelmi pontot$@7e`e=$templom lépcsőkértC$R$
pont, mert a barna templomban holtversenyben áll elöl, 

3 pont, mert a sárga templomban is holtversenyben állIJ

MárgaT$Q$győzelmi pontot$@7e`8U$templom lépcsőkértC$R$
pont, mert a barna templomban holtversenyben áll elöl, 

3 pont, mert a sárga templomban is holtversenyben állIJ
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L játék a negyedik Ételnap után ér végetJ$ L$ !9)4:;<2$
fogaskeréknek #gy teljes fordulatot kell végrehajtaniaJ$L
játékosok az összes árucikküket átváltják győzelmi 

pontokra, és az emlékműveket is értékelikJ$ L legtöbb 

pontot szerző játékos a győztesJ
Soltverseny esetén az nyer, akinek több munkása ma-

radt a fogaskerekekenJ$Sa még mindig holtverseny len-

ne, akkor ők mindannyian nyernekJ

!itkos megjegyzésT$ !echnikailag a$ !9)4:;<2$ fogaskerék 

még egy napot megy előre a$ 6. Kor végének értekelése 

után, a végső értékelés előttJ$Zz lelökhet még munkáso-

kat a fogaskerekekről, ami kihathat a holtversenyekreJ

Végső értékelés
L játékos a végső pontszámát a következőképp számolja 

kiT

RJ Átváltja az összes erőforrását kukoricára & piac átváltá-

si táblája segítségévelJ
6J$RjV$győzelmi pontot kap minden egyes kukoricáértJ

UJ$U$győzelmi pontot kap mindegyik a tulajdonában lé-

vő kristálykoponyáértJ

VJ$]yőzelmi pontokat kap az emlékműveiértJ
5. Mindezt hozzáadja a már megszerzett pontjaihoz.

RJ$ $$$JÁTÉKOS KÖRÖKJ$L kezdőjátékos kezdi, és az óra-

mutató járása szerint halad továbbJ$L játékos a körét 

a következő sorrendben hajtja végreT

&J$Kukoricát koldulJ$Sa 2 vagy kevesebb kukoricája vanC$
akkor kiegészítheti$U-raJ$Zz feldühíti az isteneketJ

b. L játékosnak választania kell a következő két lehe-

tőség köztT

HJ$\etesz valamennyi munkástJ$A munkást mindig

a fogaskerék legalacsonyabb szabad ak3iómező-

jére kell tenniJ$A letett munkásokért fizetendő 

összeg függT

RJ a letett munkások számátólC$& játékostáblák 

táblázata szerintb
6J &z akciómezőtől, ahova a munkás lekerültJ

vagy

IH _agy egyesével leveszi bármennyi munkásátJ
0indegyik levett munkás a következők egyikét 

csináljaT 
RJ$ _égrehajtja a munkás akciómezőjén ábrá-

zolt akciótJ
6J$ _agy ugyanennek a fogaskeréknek végre-

hajtja egy alacsonyabb számú akciójátC$ R ku-

koricát fizetve minden visszalépett mezőértJ
UJ$_agy nem hajt végre akciótJ

3J$Sa a játékos épületet építettC$akkor az aktuális kor-

ból -esz új épületeket a megüresedett helyekreJ

+J$Sa a játékos a kezdőjátékos-mezőre tette munkásátC
akkor elveszi a !9)4:;<2$fogaskeréken összegyűlt ku-

koricátJ$

6J$0UNKÁSOK ETETÉSE ÉS A JUTALMAKJ$Ez a fázis 

csak az Ételnap fordulók után következik beJ$
a. A játékosnak 2 kukoricát kell fizetnie minden játékban 

lévő munkásáértJ$U győzelmi pontot veszít minden 

olyan munkása miatt, akit nem tudott megetetniJ
b. Sa az Ételnap az 1-es kor végeC$akkor a játéktábláról 

lekerül minden épület,$és 2. korhoz tartozó épüle-

teket kell tenni a helyükreJ
$3J$Minden templomban a játékosok jutalmat kapnak a 

templom istenétőlJ$ Az egyes templomokat külön 

kell kiértékelniJ
I. Egy korszak közepén$@barna-narancs ÉtelnapokI$a

játékosok a lépcsők bal oldalán ábrázolt 

erőforrásokat vagy kri/tálykoponyát kapnakJ$A
játékos az aktuális lépcsőjének megfelelő dolgot, 

valamint a már elhagyott lépcsőkön ábrázoltakat 

kapja megJ
II. Egy korszak végén$@kék-zöld ÉtelnapokI$& játé-

kosok győzelmi pontokat kapnakJ$
RJ$A játékos megkapja az aktuális lépcsőjének jobb 

oldalára rajzolt számnak megfelelő győzelmi 

pontot$@de az alatta lévő lépcsőkért nem kapIJ$
2. A legmagasabb szinten álló játékos annyi 

győzelmi pontot kap, amennyi a templom fö-

lé van írvaJ$Az alacsonyabban lévő, bal oldali 

szám az$R-es kor végi jutalomJ$A magasabban 

lévő, jobb oldali szám &$6J kor végi jutalom.$Sa 

holtversenyben állnak a legmagasabb szintenC$
akkor ezek a játékosok a bónusz felét kapjákJ

UJ$L$!kK\O;HY$YAPTÁR BEÁLLÍTÁSAT
&J$Sa nincs munkás a kezdőjátékos-mezőn, akkor a 

következőket tegyétek:

I. Tegyetek 1 kukoricát a$!9)4:;<2$,ogaskerék aktuá-

lis fogáraJ
II. 1 napot fordítsatok$előre a !9)4:;<2$fogaskeré-

kenJ$A fogaskerékről leeső mindegyik munkás 

visszakerül a tulajdonosához.

b. Sa egy játékosnak van munkása a kezdőjátékos-

mezőn, akkor ő a következőket tegyeT
I. _egye vissza a munkását a kezdőjátékos-mező-

rőlJ
II. _agy vegye el a kezdőjátékos-jelzőt$& másik já-

tékostólb$?agy ha a kezdőjátékos-jelző nála voltC$
akkor azt adja tovább a bal oldali szomszédjánakJ

III. Wordítson 1 napot a naptáronJ$Sa a játékos táb-

lája a világos felével van fölfeléC akkor 2 napot is 

forgathat előre helyetteC$ha ez a plusz nap nem 

lök le a fogaskerekekről munkásokatJ$ Ha 

használja ezt a kiváltságát, akkor meg kell 

fordítsa a játékos tábláját, hogy a sötétebb fele 

legyen fölfeléJ A fogaskerékről leeső mindegyik 

munkás visszakerül a tulajdonosához.
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L/:&$ X1-:)C$ H+)$ !*&<2<C$ M<')2#$ !&/3<2<$ ps barátai

!#'5<)$+<$O.*2&bólC$!)'$^)/#2C$m#22<,#*$]#/:#C$[*1&2$
[)>#C$G.*-$G".*3"<44$és még sokan mások a$]&-"#*<2%$
),$W*<#2+/C$A)+'<-*)?$és egyéb játékeseményekrőlJ

OÜLÖN KÖSZÖNET JÁRT$L2-)2<)$A#-*#44<nek a ragyogó 

ötleteiért a fejlesztés kora szakaszában, és$A&.4$]*)%&28
nek$& végtelen támogatásáért, és lelkesedéséért

A játék első fordulójában a zöld játékos a kezdőjátékosJ
Azt tervezi, hogy ebben a körben leteszi egy munkását a 

!<:&4$`-s akciómezőjére, és egyet$&$F&E3"<4&2$`-s akció-

mezőjére, és mindkettőt felveszi majd a következőbenJ$
Zzután veszi észre, hogy ha a harmadik munkását plusz 2 

kukoricáért letenné a$A&4#2B.#$`-s akciómezőjére, és ha 

levenné ezt a munkást a következő körbenC$akkor másik 

3 kukoricához juthatnaJ$Így aztán három munkását teszi 

leC$mindegyiket másik fogaskerék 0-s akciómezőjéreC$és 

3 kukoricát fizet ezértJ
Oék köre jönJ$\eteszi 2 munkását a$A&4#2B.#$R-es$és$6-es 

akciómezőjéreC$ &minek az ára 4 kukoricaJ$ \e szeretné 

a harmadik munkását$ is tenni a A&4#2B.#raC$ de nincs 

elég kukoricájaC$lgy csak kettőt tesz leJ$
A piros a körében$letesz két munkást a F&E3"<4&2$R-es és

6-es akciómezőjére, és a harmadikat a$ !<:&4$R-es akció-

mezőjéreJ$Zz neki 7 kukoricába kerülJ$
Dtolsóként a sárga$egy munkást tesz a!<:&4$6-es akció-

mezőjére, és egy másikat$ a kezdőjátékos-mezőreJ$ Zz 3 

kukoricába kerülJ

Az első forduló végén$sárga megkapja a kezdőjátékos-jelzőt, 

és eldöntheti, hogy a fogaskerekeket 1 vagy 2 nappal for-

gatja előreJ$0ivel csak 1 munkása van a fogaskerekeken, 

ezért úgy dönt, hogy csak 1 napot halad előreJ

Márga az új kezdőjátékosJ$\eteszi 2 munkását a$ A&4#2B.#$
`-s$és$V-es akciómezőjéreC$fizet érte$=$kukoricátJ$
köld összes munkása a fogaskerekeken van, ezértC$neki le 

kell vennie ezekbőlJ$Úgy dönt, hogy csak kettőt vesz leJ$
Zlőször$leveszi egyiket a$F&E3"<4&2$R-es akciómezőjéről, ami 

ad neki 1 fátC$ezután a$!<:&4$R-es akciómezőjén álló mun-

kását, amivel előrelép a mezőgazdasági technológiánJ$Sa 

most felvenné a munáskát a$A&4#2B.#rólC$&kkor 3 kuko-

ricát kapnaC$+e mivel épp most fejlesztette a mezőgazda-

sági technológiájátC$úgy dönt, hogy szeretné kihasználni 

ezt az előnyt, ezért későbbi körre hagyja a munkástJ
0unkások levétele helyett Kék úgy dönt, hogy leteszi az 

utolsó munkását a$!<:&4$`-s akciómezőjére ingyenJ
Airos levesz a munkásaibólJ$Úgy dönt, hogy csak egyet 

vesz le, ami ad neki$R$aranyat és$6$kukoricátJ

Znnek a fordulónak a végén egy kukorica kerül a$!9)4:<2$
fogára, mivel nem volt munkás$a$:ezdőjátékos-mezőnJ
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V$%yőzelmi pontot ad mindegyik$kukorica be-
takarítás-lapkáért, amit a játékos begyűjtött.

]yőzelmi pontot ad minden megépített em-

lékműlapkáért, függetlenül attól, hogy kiépí-

tette megJ$@Zz az emlékmű is beleszámít.I$Két 

játékos esetén 6 pontot ad emlékművenként, 

3 játékos esetén 5 pontot, és 4 pontot ad 4 

játékos eseténJ

L játékos 1 lépcsőt felmászhat 

a barna templomban.$

Kezdővagyon-lapkák és az Épületek hatásai

Az emlékművek 

7$:ukoricát adJ R$ szintet előrehaladhat a játé-

kos a mezőgazdaság technoló-

gián erőforrás fizetése nélkül, 

6 %yőzelmi pontot ad mindegyik épületért és

emlékműért, amit a játékos megépített a játék 

soránJ

V$ %yőzelmi pontot ad mindegyik$ fa betaka-

rítás-lapkáért, amit a játékos begyűjtött. (Az 

elégetett lapkák nem számítanak.)

V$%yőzelmi pontot ad mindegyik 

szentély @kék keretűI$ épületért 

és$ emlékműért, amit a játékos 

megépítettJ$ @Zz az emlékmű is 

beleszámít.I

L játékos 1 lépcsőt felmászhat 

a sárga templomban.$ Zgy munkásnak nincs 

szüksége kukoricára.

L játékos minden mun-

kásának 1 kukoricával ke-

vesebbre van szülkségeJ$Ha 

a játékosnak 2 ilyen hatá-

sú lapkája is van, akkor a 

munkásai etetése nem ke-

rül kukoricába.

R$ szintet előrehaladhat a játé-

kos az építészet technológián 

erőforrás fizetése nélkül, 

0indegyik templomban annyi győ-

zelmi pontot kap a játékos, amit 

az a lépcső mutat, amin állJ$@Azaz

a játékos megkapja a korszak végi 

pontjait újraC$de a legmagasabb he-

lyen állásért járó bónuszt nemJI

U$ %yőzelmi pontot ad a játékos 

mindegyik technológia szintjéértJ$@L$
kezdőmezőn álló jelző 'indegyik 

technológiánál 0. szintnek számítJI

R$szintet előrehaladhat a játékos 

az erőforrás kinyerés technoló-

gián erőforrás fizetése nélkül, 

L játékos választ egy templomotJ$
0egszámolja mennyi lépcsővel 

van a jelzője a kezdőmező fölöttJ$
0inden lépcsőért 3 pont járJ$
@Lz emlékművön látható példá-

ban 12 pontot kapnaJI

L játékos játékba kerülő munkásai 

alapján ad győzelmi pontotT$`$pon-

tot 3 munkásértC$7$pontot négyértC$
R68t ötértC$Rf-at$mind a hatértJ$@A 

gjátékba kerülőg$ azt jelenti, hogy

gnem a talonban vangJI

L játékos 1 lépcsőt felmászhat 

a zöld templomban.$

R$szintet előrehaladhat a játékos 

a teológia technológián erőfor-

rás fizetése nélkül, 

V$%yőzelmi pontot ad mindegyik 

városi @zöld keretűI$ épületért 

és$ emlékműért, amit a játékos 

megépítettJ$ @Zz az emlékmű is 

beleszámít.I

U győzelmi pontot kap a játékos 

mindegyik$G"<3"#2$H-9&$,ogaskeré-

ken lévő kristálykoponyáértJ$Yem 

számít, hogy ki tette odaJ

]yőzelmi pontot ad azokért a tech-

nológiákért, ahol elérte a játékos a 

harmadik szintetT$i$pont egyértC$6`-

at$ kettőrtC$ UU-at háromért és né-

gyért$J

L játékos 1 lépcsőt felmászhat 

az egyik templomban.$

R$ szintet előrehaladhat a játé-

kos egy tetszőleges technoló-

gián erőforrás fizetése nélkül, 

L játékos építhet egy épüle-

tet @'intha végrehajtaná a 

Tikal 2-es akciójátIJ

6 szintet egy tetszőleges tech-

nológián vagy 1 szintet két tet-

szőleges technológián előreha-

ladhat a játékos erőforrás fizeté-

se nélkül.

L játékos cserélhet a piacon 

@'intha végrehajtaná az Ux-

mal 2-es akciójátIJ

Ha a játékos befizet 1 kukoricát, akkor azonnal végra-

hajthatja a$A&4#2B.#C$F&E3"<4&2C$!<:&4C$vagy$DE'&4$fo-

gaskerék egyik tetszőleges akciójátJ

R$:ristálykoponyát adJ

R$:övet adJ

L játékos elveheti 

egy munkását a 

talonból, és maga 

elé teheti.

6$,át adJ

6 győzelmi 

pontot adJ$

R$&ranyat adJ

V$%yőzelmi pontot ad mindegyik síremlék

@szürke keretűI$ épületért és$ emlékműért, 

amit a játékos megépítettJ$@Zz az emlékmű 

is beleszámít.I
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