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TUR VE EYLEMLER

Amag: son turun sonunda en cok zafer puanina (ZP) sahip olmak. Kiiresel strdurulebilirlik 0'a diserse herkes
kaybeder. Medeniyetinin surdirilebilirligi 0'a diserse sen kaybedersin.

#= TURUN 4 EVRESI

1 - Planlama
2 - Eylemler
3 Uretim

4 - Bakim

%% EYLEMLER

EYLEM BEDEL

@ Topla 1isci

% Kesfet 1isci

%< insa Et 1 isci + bedel + 1 altin
%% Arastir kartin bedeli

élé Ticaret =

W NifuzEt 1 nufuz + 1 isci

«5 Onar 1 odun + 1 su + 1 isgi

% ise Al 2 altin

@ Yelken Ag 1 yiyecek

98 Kartoyna kartin bedeli

A
B Pas —

TERRA CONCORDIA - HIZ

Her oyuncu 1 yapi karti + karma desteden 2 kart ¢eker. Bir olay acilir. Oynanan
kartlarin geliri gelir. Isciler yeniden bosa cikar.

Sira dizeninde, herkes pas gecene kadar her seferinde bir ana eylem. Elden kart
oynamak serbest eylemdir. ilk pas gecen +1 altin alir ve sonraki turu baslatir.

Iscisi olan altigenler Uretir. Her yapi icin +1 prestij. Kiiresel = 5: herkese +1
yiyecek; = 7: +1 prestij. Medeniyet = 7: +1 prestij.

Odun, su veya yiyecek 0'da: -1 medeniyet strdurulebilirligi. Her 3 yapi icin 1 altin
vergi. Kuresel strdurulebilirlik 1 duser.

TUR
BASINA

1 (Aurifera 2)

2 kart

ETKI
Isciyi kendi altigenine ya da bos bir komsu altigene
yerlestirir: Uretimi hemen ve Uretim evresinde yeniden alir.

Komsu bir altigeni acar ve kontrol eder. Turun ilk kesfi 1
kesif karti ceker. Harabe: +1 ZP.

Uygun araziye sahip kendi altigenine bir yapi ya da harika
insa eder.

Mevcut bir teknolojiyi edinir ve sonraki seviyedekini acar. 4.
seviye 6zeldir (¥).

En fazla 3 takas: bir kaynaktan 3 = 1 altin; kaynaklar arasi 1
: 1.

Harikasi ve iscisi olmayan, en fazla 1 yapil bir altigeni alir
(baska oyuncunun baslangi¢ altigeni olamaz).

+1 kiresel surdurulebilirlik, +1 medeniyet strdurulebilirligi
ve +1 ZP. Verdantis: is¢isiz, +2 ve +2 ZP.

+1 is¢i (oyun basina en fazla 3, toplam en fazla 8).

Bir gemiyi komsu okyanusa, géle ya da adaya gétardar,
altigeni kontrol eder ve +2 altin kazanir.

Serbest eylem: sirani harcamaz. Yapilar, harikalar ve
teknolojiler sinira dahil degkﬁr.

Turdaki eylemlerini bitirir Elinde 5 kart kalana kadar kart
at.




SINIRLAR VE PUANLAMA

% OYUNCU BASINA SINIRLAR

e 9yapi (harikalar dahil) ve altigen basina 4.

e 3 harika (Destansi'da 4).

e 8isci(5ile baslanir).

e Elde 9 kart; pas gecince 5 kalir.

e Altin disinda hi¢bir kaynak 0'in altina dusmez.

@ SURDURULEBILIRLIK

e Kduresel (0-10, herkesin): her tur 1 duser; 0'da
herkes kaybeder.

e Medeniyet (0-10): 0'da sen kaybedersin.

e Odun, su veya yiyecek 0'da: aninda -1 medeniyet.

e Onar ve bir¢ok kart ikisini de artirir.

% MEDENIYETLER

Solaris Yapilar ve harikalar 2 kaynak daha
ucuzdur (en pahali olanlardan).

Mariteia Okyanus ve aday iscisiz kesfeder;
turun ilk kesfi +1 altigen acar.

Verdantis Onar is¢i harcamaz ve iki kat
kazandirir.

Aurifera 2 ticaret eylemi; her kaynak 2 altin

eder ve eylem basina +1 altin.

& SON PUANLAMA

Oyun sirasinda

Kesif

Nufuz

Altin ve prestij
Ortak hedefler
Gizli hedef

Medeniyet
surduarulebilirligi

Kart bonuslari

Oynanan kartlarin ZP'si, kesfedilen
harabeler, onarma ve aninda etkiler.

Kontrol edilen her altigen icin 1 ZP.
Her 2 nifuz igin 1 ZP.

Her 3 altin icin 1 ZP + biriken prestij.
Siralamaya gore ZP (1., 2. ve 3.).
Kosul saglanirsa ZP.

= 5:427P- > 8:+5ZP - 10: +8 ZP.

Oynanan kartlarin oyun sonu
etkileri.

Esitlik bozma: daha ylksek medeniyet
surduarudlebilirligi, sonra daha ¢ok harika, daha ¢ok
nufuz ve daha cok teknoloji.

2§ VARYANTLAR

Hizh

Standart
Destansi
Acemiler

Diplomasi

6 tur - 3 harika

9 tur - 5 harika

12 tur - 8 harika - ¢ift olaylar
8 tur - olumsuz olay yok

8 tur - ittifaklar (+3 altin)

Faydali tu5lar:@ kilavuz - danisman - kusbakisi - geri. Kumandada: ° / U kilavuz, @ /R1

danisman, ° /A el.
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