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© ¥ GeneLBakis

Terra Concordia, 1 ila 4 oyuncu icin euro game tarzinda stratejik bir bagimsiz oyundur (oyun moduna bagli
olarak 40 ila 120 dakika). Oyuncular bir medeniyet secer; her medeniyetin kendine 6zgu bir avantaji vardir.
Her oyunda rastgele bir harita ortaya cikar; her arazi turu kesfedildik¢ce aciga ¢ikacak bir altigendir. Farkli
destelerden (farkh kategorilerde: teknolojiler, yapilar, kesif, ticaret, projeler, nufuz, 6zel isciler, miraslar,
olaylar, ortak hedefler ve gizli hedefler) kartlar her tur acihr ya da cekilir. Oyuncular arazileri kesfettikce
kontrol etmek icin yarisir; insa eder, isci yerlestirerek kaynak toplar, teknoloji arastirir, bir yere nifuz eder
(ZP calmak ve altigeni kontrol etmek icin), surdurdlebilirligi yiksek tutmak icin (is birligi icinde) dogayi
onarir.

Kazanmak icin oyuncular oyun eylemleriyle ve kart oynayarak zafer puani kazanmalidir. Oyunun sonunda
en cok zafer puanini kazanan oyuncu kazanir; ancak bir kazanan olabilmesi icin kuresel strdurulebilirlik
asla 0 degerine ulasmamaldir, aksi takdirde tium oyuncular birlikte kaybeder. Bir medeniyetin
surddrulebilirligi 0'a ulasirsa o oyuncu oyunu kaybeder.

Zafer Puanlari (ZP); yapi, teknoloji, harika, kesif, nifuz ve diger kartlari oynayarak, ortak ve gizli hedef
kartlarinin kosullarini saglayarak, altigen kesfederek, oyun sonunda biriken kaynaklarla, surdarulebilirligi
yUksek tutarak ve oynanan kartlarin bonuslari ile etkileriyle kazanihr.

¢4 OYUN MODLARI VE VARYANTLAR

Tek Oyunculu Mod (1 insan oyuncu, en fazla 3 Automa - yapay zeka rakibe karsi)

Ayrica ayni masaustu ya da dizustu bilgisayarda en fazla 4 insan oyuncuyla, yalnizca bir oyuncunun 2 ila 4
medeniyeti yonettigi sekilde ya da ayni bilgisayarda 2 insan oyuncunun 2 Automa rakibe karsi oynadigi
sekilde oynamak da mUimkuandur.

Cok Oyunculu Mod (Steam P2P veya LAN aginda 2 ila 4 insan oyuncu)

Ayrica internet aginda veya yerel olarak 2 insan oyuncu + 1 ya da 2 Automa oyuncusu veya 3 insan oyuncu
+ 1 Automa oyuncusuyla oynamak da mimkuandur.

Tek Oyunculu ve Cok Oyunculu oyun modlarinda oyunlar varyantlarla oynanabilir.
Varyanti oyun ayarlarinda seg (tek oyunculu veya ¢ok oyunculu modlarda):

Hizli (6 tur) — kisa oyunlar icin. Yalnizca 3 harika insa edilebilir, 3 yerine 2 ortak hedef, oyuncu basina 1 gizli
hedef. Tahmini sure 40 ila 60 dakika. Kolay Zorluk Seviyesinde Automa'ya karsi ya da yalnizca 2 oyunculu
oyunlar icin 6nerilir.

Standart (9 tur) — ¢ok oyunculu ve birden fazla rakipli tek oyunculu oyunlar icin énerilen mod. En fazla 5
harika insa edilebilir, 3 ortak hedef, oyuncu basina 1 gizli hedef. Tahmini stire 50 ila 80 dakika. Orta Zorluk
Seviyesinde 1 veya 2 Automa oyuncusuna karsi oynamak icin de énerilir.

Destansi (12 tur) — En fazla 8 harika insa edilebilir, 4 ortak hedef, oyuncu basina 2 gizli hedef. 2., 4., 6. ve 8.
turlarda oyunculara yarayabilecek ya da engel olabilecek 2 Olay Karti (olumlu veya olumsuz) acilir. Oyun
sonunda daha fazla ZP kazanmak igin onerilir ancak daha zorludur. Ayrica Zor Zorluk Seviyesinde
Automa'ya karsli, 3 Automa rakibe karsi ya da 4 oyunculu oyunlar i¢in de énerilir. 70 ila 120 dakika.

Acemiler (8 tur) — Olumsuz olay karti yok. En fazla 4 harika insa edilebilir, 2 ortak hedef, oyuncu basina 2
gizli hedef. Tahmini stire 45 ila 70 dakika. 2 oyuncu ve Automa'ya (yapay zeka) karsi oynamak i¢in énerilir.



Diplomasi (8 tur, 2 ila 4 insan) — 4 insan oyuncuyla oynanmasi onerilir. Turlar boyunca altin kazanmak igin
oyuncular arasinda ittifak kurulabilir. En fazla 4 harika insa edilebilir, 3 ortak hedef, oyuncu basina 1 gizli
hedef. Tahmini siire 50 ila 80 dakika. Automa'ya (yapay zeka) karsi oynanamaz. ikili ittifak sistemi: bir
oyuncu 6nerir, digeri kabul eder ya da reddeder. Her oyuncunun ayni anda yalnizca 1 aktif ittifaki olabilir.
Bir ittifak kuruldugunda iki oyuncu da aninda +3 altin kazanr. ittifaklar 2 tur sirer, ardindan sona erer ve
yeniden kurulabilir ya da kurulmayabilir. ittifak kurmak icin oyunda " Diplomasi" digmesi bulunur.

Solo Mod (Rakip yok, 10 senaryoda oyna — her senaryonun birden ¢ok farkl hedefi vardir)

Tek bir insan oyuncuyla, rastgele bir haritada, tamamlanacak birkac hedefi olan bir senaryo. Bir senaryo
secersin. Her senaryonun BILESIK HEDEFLERI vardir — oyunu kazanmak icin HEPSINI tamamlamak
gerekir; tamamlanmamis tek bir hedef bile kalirsa oyuncu yenilir. 10 senaryo sunlardir:

flk imparatorluk (6 tur, Solaris medeniyetiyle oynanir) — Hedefler: 4 yapin olsun (harikalar dahil) + 6
arastinimis teknoloji + yapi, harika veya arastirma olmayan en az 7 kart oyna. Cok kolay seviye bir senaryo
olarak kabul edilir.

ikinci imparatorluk (6 tur, Mariteia medeniyetiyle oynanir) — Hedefler: 5 yapin olsun (harikalar dahil) + 9
arastirilmis teknoloji + 8 is¢i + en az 3 nufuz eylemi yap. Kolay seviye bir senaryo olarak kabul edilir.

Ormanin Muhafizi (7 tur, Verdantis medeniyetiyle oynanir) — Hedefler: Botanik Bahgesini insa et + 3 orman
altigenini/arazisini kontrol et + 1 harika insa et + 8 teknoloji arastir + oyunu 7 veya daha yuksek medeniyet
surdurulebilirligiyle bitir. Kolay seviye bir senaryo olarak kabul edilir.

Efsanevi Tuccar (9 tur, Aurifera medeniyetiyle oynanir) — Hedefler: Pazari insa et + 14 teknoloji arastir +
herhangi bir kaynagi Altina cevirerek 6 kez Ticaret eylemi yap + 3 harika insa et. Orta seviye bir senaryo
olarak kabul edilir.

Puan Fatihi (9 tur, Solaris medeniyetiyle oynanir) — Hedefler: oyunu en az 230 zafer puaniyla bitir + 7 yapi
+ 12 arastirma + yapi, harika veya arastirma olmayan en az 12 kart oyna. Orta seviye bir senaryo olarak
kabul edilir.

Yalniz Amiral (9 tur, Mariteia medeniyetiyle oynanir) — Liman veya Tersane insa et + 15 teknoloji arastir + 4
okyanus veya ada altigenini/arazisini kontrol et + 2 harika insa et. Orta seviye bir senaryo olarak kabul
edilir.

Kuresel Kasif (9 tur, Mariteia medeniyetiyle oynanir) — haritadaki tim altigenleri kesfet + 11 teknoloji
arastir + 8 yapi (harikalar dahil) + en az 5 kesif karti oyna. Zor seviye bir senaryo olarak kabul edilir.

Vizyoner Mimar (12 tur, Solaris medeniyetiyle oynanir) — Atélye zorunlu olmak Uzere 9 yapin olsun
(harikalar dahil) + 17 teknoloji arastir + 2 harika insa et. Zor seviye bir senaryo olarak kabul edilir.

Bilge Arastirmaci (12 tur, Aurifera medeniyetiyle oynanir) — en az 3'U 4. seviye olmak Uzere 18 teknoloji
arastir ve 6 yapin olsun (harikalar dahil) + 3 harika + yapi, harika veya arastirma olmayan en az 15 kart
oyna. Zor seviye bir senaryo olarak kabul edilir.

Son Siginak (12 tur, Verdantis medeniyetiyle oynanir) — Tapinak zorunlu olmak Uzere 9 yapin olsun
(harikalar dahil) + 19 teknoloji arastir + 3 harika insa et + oyun sonunda Kiresel ve Medeniyet
Surdaralebilirligini 29'da tut + en az 320 zafer puani kazan. Cok zor seviye bir senaryo olarak kabul edilir.

a %’ MEDENIYETLER (BASLANGIC KAYNAKLARI VE
ESSiZ YETENEKLERI)

Medeniyet se¢imi

Her oyuncu oyun ayarlarinda bir medeniyet secer (her medeniyetin bir rengi vardir).



Automa'ya (yapay zeka) karsi oynanacaksa insan oyuncu Automa'nin medeniyetini de secer.

@ SOLARIS

RENK: KIRMIZI

BASLANGIC KAYNAKLARI: 1 Odun, 3 Tas, 4 Altin, 1 Demir, 1 Su, 1 Yiyecek, 2 Prestij, 3 Nufuz

TARZ: Daha fazla tas, altin, ntfuz ve prestijle baslar.

ESSiZ YETENEK: Mimarlar — yapilar ve harikalar 2 kaynak daha ucuzdur; indirim her zaman kartin en
pahali kaynaklarindan yapilir.

@& MARITEIA

RENK: MAVI

BASLANGIC KAYNAKLARI: 3 Odun, 1 Tas, 3 Altin, 3 Su, 1 Yiyecek, 1 Eser, 1 Prestij, 2 Nufuz

TARZ: Daha fazla odun ve su, ayrica 1 eserle baslar.

ESSIZ YETENEK: Deniz Beyleri — okyanus ve adayi is¢i (ou durumda denizci) harcamadan kesfeder; her

turun ilk okyanus veya ada kesfi +1 ek altigen agiga ¢ikarir.

@ VERDANTIS
RENK: YESIL
BASLANGIC KAYNAKLARI: 3 Odun, 1 Tas, 2 Altin, 2 Su, 4 Yiyecek, 1 Prestij, 2 Nufuz

TARZ: Daha fazla yiyecek ve odunla baslar.

ESSIZ YETENEK: Orman Muhafizlari — onarma eylemi is¢i harcamaz ve ek olarak +1 medeniyet
surdurulebilirligi ve +1 ZP kazandirir (yani onarmak aninda +1 kuresel strdurulebilirlik, +2 medeniyet
surdurulebilirligi ve +2 ZP verir).

AURIFERA

RENK: SARI

BASLANGIC KAYNAKLARI: 1 Odun, 1 Tas, 6 Altin, 1 Demir, 1 Su, 1 Yiyecek, 1 Enerji, 1 Prestij, 2 Nifuz

TARZ: Daha fazla altin ve kaynak cesitliligiyle baslar.

ESSIZ YETENEK: Tiiccarlar — her ticaret eyleminde +1 altin ve tur basina +1 Ticaret eylemi (1 yerine 2
eylem). Dontsum orani, altin disindaki herhangi bir kaynaktan 1 birime 2 altindir (diger medeniyetlerin 3'U
yerine).

HARITADAKI ALTIGEN/ARAZI TURLERI (URETIM,
TOPLAMA, IZIN VERILEN YAPILAR)

ORMAN

Uretim/Toplama: Odun x2. izin verilen yapilar: Kereste Atélyesi, Botanik Bahcesi, Laboratuvar, Gdzlemevi,
Gozetleme Kulesi, Iletim Kulesi, Enerji Santrali.



DAG

Uretim/Toplama: Tas x2, Demir x1. izin verilen yapilar: Laboratuvar, Gdzlemevi, Gézetleme Kulesi, iletim
Kulesi, Enerji Santrali, Maden ve Buyuk Su Kemeri, Kristal Kule ve Asma Bahceler Harikalari.

GOL

Uretim/Toplama: Su x3. izin verilen yapilar: Su Deposu ve Blyiik Su Kemeri Harikasi.

OVA

Uretim/Toplama: Yiyecek x2. izin verilen yapilar: Ambar, Ciftlik, iletim Kulesi.

HARABELER

Uretim/Toplama: Eser x1, Altin x1, Nifuz x1. Izin verilen yapilar: Tapinak, Kolezyum, tim Harikalar
(Dunyanin Sonu Feneri haric).

VOLKANIK

Uretim/Toplama: Enerji x2, Tas x1. izin verilen yapilar: Maden, Enerji Santrali, iletim Kulesi ve Kristal Kule
Harikasi.

OKYANUS

Uretim/Toplama: Altin x2. Coklu Gretim icin Tersane insa etmek gerekir. izin verilen yapilar: Liman, Tersane
ve DUnyanin Sonu Feneri Harikasi.

ADA

Uretim/Toplama: Odun x1, Yiyecek x1, Altin x1, Niifuz x1. izin verilen yapilar: Tapinak, Kale, Gdzlemevi,
Laboratuvar, Gozetleme Kulesi, Ambar ve Asma Bahceler, Uyum Tapinagi ve Dunyanin Sonu Feneri
Harikalar.

BASLANGIC

Uretim/Toplama: Oyuncunun Baslangi¢ Altigeni — Odun x1, Yiyecek x1. izin verilen yapilar: Akademi,
Kittiphane, Kolezyum, Kale, Botanik Bahcesi, Laboratuvar, Pazar, Atélye, Tapinak, Gézetleme Kulesi, Iletim
Kulesi ve tim Harikalar (Dunyanin Sonu Feneri haric).

e @ KAYNAK TURLERI (NE ISE YARAR, NASIL TOPLANIR
b VE KULLANILIR)

&% ODUN

Bazi yapilar ve arastirmalar ile surdurulebilirligi korumak icin gerekir (onarma eylemiyle, su kaynagiyla
birlikte). Orman, Ada veya Baslangic Arazisinde toplani. Odun = 0 olursa kitlk medeniyet
surdurulebilirligini etkiler.

@;‘ TAS

Bazi yapilar, harikalar ve arastirmalar icin bedel olarak gerekir. Dag veya Volkanik Arazide toplanir.



Mﬁ% ALTIN

Oyunun para birimi — ticarette, kart oynama bedeli olarak, arastirmak, is¢i ise almak veya insa etmek igin
kullanili. Harabe, Ada ve Okyanus Arazisinde toplanir. Turda ilk pas ge¢en oyuncu +1 altin kazanir. Altin
eksiye dsebilir (bir "bor¢", érnegin vergi 6derken); bu sirdirlebilirligi ETKILEMEZ, ancak bakiye yeniden
artiya gecene kadar oyuncunun bedel 6demesini engeller.

3 DEMIR

Bazi teknolojiler, yapilar ve harikalar icin bedel olarak gerekir. Dag Arazisinde toplanir.

¢ su

Surduarulebilirligi korumak icin temeldir (onarma eylemiyle, odun kaynagiyla birlikte). Bazi su yapilari ve
arastirmalar icin gerekir. GOl Arazisinde toplanir. Su = 0 olursa kitlik medeniyet strdurulebilirligini etkiler.

{j ENERJi

Bazi yapilarin, harikalarin ve arastirmalarin bedeli icin gerekir. Volkanik Arazide toplanir.

#% YiYECEK

Yelken agma eylemi icin ve bazi kartlarin, yapilarin, arastirmalarin bedeli olarak gerekir. Ortak bonuslarla
(yuksek surdurulebilirlikte) yiyecek kazanilir. Ova Arazisinde toplanir. Yiyecek = 0 olursa kitlik medeniyet
surdaralebilirligini etkiler.

@ ESER

En nadir olanlar. Harabe Arazisinde toplanir. Bazi 6zel teknolojileri arastirmak, bazi harikalari insa etmek ve
bazi kartlari oynamak icin (bedel olarak) gerekir.

{ * PRESTI]

Oyun sonunda esitlik bozma Olcutlerinden biri olarak kullanilir. Yapilar tarafindan Uretilir (haritadaki her
yap!i Uretim evresinde +1 prestij Uretir). Medeniyet strdurulebilirligi =7 ise bonus olarak da elde edilir. Bazi
harikalarin, teknolojilerin ve diger kartlarin bedeli olarak kullanilir.

% NUFUZ

Diplomasi eylemi (ittifaklar) ve nufuz etme eylemi icin bedel olarak kullanilir. Bazi oyun sonu hedeflerini
tamamlamak icin ve bazi kartlarin bedeli olarak gerekir. Harabe ve Ada Arazisinde toplanir.

OYUNCUNUN SAHIP OLDUGU KAYNAKLAR, OYUN EKRANININ SOL YAN CUBUGUNDAKI OYUNCU
PANELINDE GOSTERILIR. OYUNCU KAYNAKLARIN YANI SIRA DAHA AYRINTILI BILGILERI GORMEK ICIN
PANELE TIKLAYABILIR (ARASTIRILAN TEKNOLOJILER, HARITADAKI YAPILAR, OYNANAN KARTLAR, ELDEKI
KARTLAR, GIZLI HEDEF, KONTROL ETTIGI ALTIGENLER/ARAZILER).

Kartlar (toplam 142 benzersiz kart, tekrar eden teknoloji kartlari haric)

OYUN KARTLARI (DESTELERIN OLUSTURULMASI,
KART CEKME VE ACMA)

12 Kart Destesi vardir:

20 Yapi Karti



24 Teknoloji Karti (her kategori icin 4 adet 1. seviye, 4 adet 2. seviye, 4 adet 3. seviye ve 4 adet 4. seviye
kart; 6 kategoriye ayrilir: tarim, muhendislik, denizcilik, bilim, enerji ve kiltur) - arastirma teknoloji agacini
olusturur (teknoloji agaci oyun sirasinda istenildigi an géruntulenebilir).

15 Proje Karti

10 Kesif Karti

8 Ticaret Karti

8 Nufuz Karti

6 Ozel Isci Karti

6 Miras Karti

15 Olay Karti

10 Ortak Hedef Karti
12 Gizli Hedef Karti

Her kart turu ayri bir destede bulunur (oyunun basindaki hazirlikta karistirilir); ardindan yine hazirhk
sirasinda 5 deste birlestirilerek 43 karthik karma bir deste olusturulur (ticaret, ntifuz, 6zel isci, proje ve
miras kartlari).

Baslangi¢ haziriginda her oyuncu gizli hedef destesinden 1 veya 2 kart ¢eker (oynanacak varyanta bagli
olarak 1 veya 2) ve 2, 3 veya 4 ortak hedef karti (oynanacak varyanta bagl olarak 2, 3 veya 4) tim
oyunculara acilir. insa edilmek tzere 2 Harika Karti acilir; bir harika insa edildiginde baska bir harika kart
acllir ve bu boyle surer. Yine baslangic hazirhdinda, her oyuncu icin 6 adet 1. Seviye Teknoloji Karti (her
kategoriden bir tane) arastirma eylemine acik olur. Diger teknoloji kartlari (2. ila 4. seviye), bir dnceki
seviyenin karti oynandikca/arastirildik¢a agihr.

Oyuncular her turun planlama evresinde bu karma desteden 2 kart ve yapi destesinden 1 kart ¢eker.

Eylem evresinde, her tur her oyuncu ilk kesif eylemini yaptiginda kesif destesinden bir kart ceker (turdaki
diger kesif eylemlerinde oyuncular kart cekmez).

Tur boyunca ¢ekilen kartlar oyuncunun “kart elini” olusturur. Oyuncu pas gecene kadar elinde en fazla 9
kart olabilir; pas gectiginde elinde en fazla 5 kart kalacak sekilde kart atmalidir. Planlama evresinde cekilen
kartlara ek olarak, oyuncunun daha fazla kart cekmesine izin veren bazi oynanmis kartlarin etkilerine bagli
olarak bu evrede baska kartlar da cekilebilir (bununla ilgili kart etkilerini oyunun kart kitap¢iginda
gorebilirsin).

Her turun basinda pazarda en uzun suredir bekleyen 2 teknoloji atilir ve Teknoloji destesinden yenileriyle
degistirilir; boylece pazar strekli doner.

Basvuru ve referans icin oyunun tum kartlari bu dosyanin sonundaki kart kitapc¢iginda (Kilavuzdan sonra)
yer alir.

Kuresel strdurulebilirlik isareti 6 degeriyle baslar.

Faci%ay
J<rY

BASLANGIC HAZIRLIGI (ILK TURDAN ONCE)

Her medeniyetin (her oyuncunun) surdurulebilirlik isareti 6 degeriyle baslar.
Her oyuncu 5 uygun isciyle baslar (oyun boyunca en fazla 8 olabilir).

Her oyuncu sectigi medeniyetin baslangi¢ kaynaklariyla baslar (insan oyuncunun sectigi zorluk seviyesine
gore baslangi¢ kaynaklari alan Automa yapay zekasi haric).



Rastgele bir harita aciga cikar ve her oyuncu haritada bir baslangi¢ altigeniyle/arazisiyle baslar.

11 Kart Destesi ayri ayri karistirilir: Yapi, Harika, Olay, Kesif, Proje, Ticaret, Niifuz, Isci, Miras, Ortak Hedef
ve Gizli Hedef Kartlari.

24 Teknoloji Karti 6 kategoriye ayrilir (her kategori icin 4 kart).

Her oyuncu icin 6 adet 1. Seviye Teknoloji Karti arastirma eylemine acik olur. Diger teknoloji kartlari (2. ila 4.
seviye), bir 6nceki seviyenin karti oynandikca/arastirildik¢a acilir.

5 Deste birlestirilip yeniden karistirihr ve 43 karthk karma bir deste olusturulur (proje + ticaret + ntfuz +
is¢i + miras kartlari birlikte karistirilir).

Her oyuncu bir ya da iki Gizli Hedef karti alir (oynamayi sectigi varyanta bagli).
2, 3 veya 4 Ortak Hedef Karti acilir (oynamayi sectigin varyanta bagh).
2 Harika Karti acilir (bir harika oynandiginda/insa edildiginde yerine bir baskasi acilir).

1. tur ilk oyuncuyla baslar.

° @ KURESEL VE MEDENIYET SURDURULEBILIRLIK
= CUBUGU

Kuresel surdirilebilirlik géstergesi, degerine gére dolan ya da bosalan, 0 ile 10 arasinda deger alan, TUM
oyuncular arasinda ortak ve oyunda ekranin ust kisminda bulunan bir cubuktur:

Eylem evresi bittiginde deger = 5 ise tiim oyuncular Uretim Evresinde +1 Yiyecek kazanr.
Eylem evresi bittiginde deger = 7 ise tim oyuncular Uretim Evresinde +1 Prestij kazanir.

Turun sonunda deger 0 ise Kuresel Ekolojik CokUs yasanir: tim oyuncular kaybeder ve oyun hemen sona
erer.

Her medeniyetin (yani her oyuncunun) surdurulebilirlik gostergesi, degerine gore dolan ya da bosalan, 0
ile 10 arasinda deger alan ve medeniyet/oyuncu panelinde (her oyuncunun paneli ekranin sol yan
¢ubugundadir) bulunan bir cubuktur:

Herhangi bir oyuncunun bireysel surdurulebilirligi 0'a ulasirsa Medeniyet Cokusu yasanir: o medeniyeti
yoneten oyuncu oyunu kaybeder.

Herhangi bir oyuncunun odunu, suyu veya yiyecegi oyunun herhangi bir aninda 0'a ulasirsa 1 medeniyet
surdurulebilirligi kaybeder.

Oyun sirasinda kuresel ve medeniyet surdurulebilirliginin degerini 1 artirmak icin oyuncu, odun ve su
bedelini 6deyerek onarma eylemini yapmalidir (Verdantis medeniyetiyle oynaniyorsa medeniyet
surdurulebilirligi 2 artar). Oynanan bazi kartlar, yapilar, harikalar ve teknolojiler kiiresel ya da medeniyet
surdurulebilirliginin degerini artirabilir. Turda agilan olumsuz olay kartlari ise kuresel surdarulebilirligi
dusurur; ayrica bir turdan digerine gecis de kuresel surdurulebilirligi 1 dusurur (insan eylemlerinden
kaynaklanan dogal bir yipranma olur).

Sarduradlebilirligi yiksek tutmak icin odun ve su kaynaklarina sahip olmak cok 6nemlidir; medeniyet
surddrulebilirliginin yuksek olmasi da oyuncunun oyun sonunda daha fazla zafer puani kazanmasini
saglar.



© = OYUNUN AKISI — TURUN 4 EVRESi

e 1. Evre — Planlama ve Kart Dagitimi
Bu Planlama Evresi turun basinda su sirayla gerceklesir:

Her oyuncu 1 yapi karti (yapi destesinden) + karma desteden 2 kart ¢ceker (proje + ticaret + nufuz + 6zel isci
+ miras kartlari birlikte karistirilmis; kesif eylemlerinde dagitilacak kesif kartlari haric). Ikinci turdan
itibaren, onceki turlarda oynanan diger kartlarin etkilerine bagh olarak oyuncular daha fazla kart
cekebilir/acabilir.

Bir Olay karti (olumlu veya olumsuz) otomatik olarak agilir ve aninda etkileri tim oyunculara uygulanir.
Acemi varyantinda oynaniyorsa yalnizca olumsuz olay kartlari oyundan cikarihr (olumlu olaylar kalir).
Destansi varyantta oynaniyorsa 2., 4., 6. ve 8. turlarda bir yerine 2 olay karti acilir (olumlu veya olumsuz
olabilir).

Pasif gelir: ikinci turdan itibaren her oyuncu, 6nceki turlarda oynadigi kartlarin tur basina bonuslarini alir
(bir sonraki turun basinda bir sey kazandiran kart etkilerinden - hangi kartlarin bu etkiye sahip oldugunu
kart kitap¢iginda gorebilirsin).

Yorgun (harcanmis) isciler, bir sonraki Eylem Evresinde kullaniimak Uzere "bosta" duruma déner (uygun
olur).

Kart destelerinin yenilenmesi:

Yapi Karti Destesi: Her turun basinda tim yapi kartlarinin ¢ekilip ¢ekilmedigi kontrol edilir. Kosul dogruysa
yeni bir deste soyle olusturulur: 6nceki turlarda eylem evresinde pas gecerken oyuncularin attigr yapi
kartlari yeniden karistirilir. Yeni deste olusturacak atilmis yapi karti yoksa oyuncular o tur yapi karti
cekmez. Onemli: oyuncularin oynadigi/insa ettigi yap! kartlari desteye geri dénmez, oyun sonuna kadar
oyuncuda “sakh” kalir.

Ayni kural Karma Kart Destesi icin de gecerlidir (proje + ticaret + ntfuz + 6zel isci + miras kartlarr).

Kesif Karti Destesi: Her turun basinda tum kesif kartlarinin cekilip cekilmedigi kontrol edilir. Kosul
dogruysa yeni bir deste soyle olusturulur: 6nceki turlarda eylem evresinde pas gecerken oyuncularin attigi
kesif kartlari ile oyuncularin oynadigi kesif kartlari birlestirilir. Yani bir oyuncunun oynadigi kesif karti
sonraki turlarda yeniden onun eline gelebilir ve ayni oyuncu tarafindan birden fazla kez oynanabilir.

e 2. Evre — Ana Eylemler ve Serbest Eylemler

Bu Eylem Evresidir. Sira duzeninde her oyuncu, herkes pas gecene kadar kendi sirasinda bir seferde TEK
eylem yapar. Tim oyuncular pas gectiginde Uretim Evresine gecilir.

Her Topla, Insa Et, Kesfet, Onar ve Niifuz Et eylemi 1 isci harcar (Arastir, Yelken Ac, Ticaret, Ise Al, Elden kart
oynama ve Diplomasi eylemleri hari¢ - sonuncusu yalnizca diplomasi varyantinda vardir).

Her eylemden sonra sira otomatik olarak bir sonraki oyuncuya gecer.

Oyuncu, tim iscilerini eylemlerde harcamis olsun ya da olmasin, is¢i gerektirmeyen eylemleri kalmis olsa
ya da daha fazla kart oynama serbest eylemini hala yapabilecek olsa bile istedigi an pas gecebilir. ilk pas
gecen, bonus olarak hemen +1 Altin alr.

Eylem evresi tim oyuncular pas gectiginde biter.
e 3. Evre — Uretim

Bu evrede, herkes eylem evresinde pas gectikten sonra, isci yerlestirilmis tim altigenler/araziler su sirayla
kaynak uretir:



Bir oyuncunun kontrol ettigi ve toplama veya yelken agma eylemiyle is¢i yerlestirilmis her altigen/arazi,
arazisine ait kaynaklari tretir.

Kontrol edilen altigenlerdeki her yapi: +1 Prestij kazandirir (3 yapil bir altigen +3 prestij Uretir).

Kuresel bonus: Kiresel Surdurulebilirlik gubugu =5 ise = herkes +1 Yiyecek kazanir; =7 ise = herkese +1
Prestij.

Medeniyet bonusu: Medeniyet Surdurulebilirligi =7 ise = medeniyeti ydneten oyuncuya +1 Prestij.

Kart bonuslari: oynanan/arastirilan/insa edilen ya da diger kartlardan gelen Uretim bonuslari (bu, bu turun
Uretim evresinde belirli miktarda kaynak kazandiran kart etkilerinden gelir - hangi kartlarin bu etkiye
sahip oldugunu kart kitapgiginda gorebilirsin).

e 4. Evre — Bakim ve Kontrol
Bu Bakim ve Kontrol evresi her turun sonunda ve su sirayla gerceklesir:

Odunu 0 VEYA suyu 0 VEYA yiyecegi 0 olan her oyuncu: 1 medeniyet strdurulebilirligi kaybeder (bu tur bu
kosul nedeniyle hentiz cezalandirilmadiysa — ceza, bu tg¢ kaynaktan biri 0'a ulastigi anda oyun sirasinda da
hemen uygulanir).

Vergiler: oyuncular, kontrol ettikleri altigenlerdeki her 3 yapi i¢in 1 Altin 6der. Altin kaynagi eksiye (sifirin
altina) dusebilir.

Karesel Surdurudlebilirlik 1 azalir (dogal yipranma).

Medeniyet Sudrdurdlebilirligi Kontrolt: bir oyuncunun medeniyet strdurulebilirligi 0'a ulastiysa oyunu
kaybeder.

Oyun sonu kontrolt: son turun sonuna gelindiyse VEYA kuresel ekolojik ¢dkus yasandiysa (kuresel
surdurulebilirlik 0'a ulasirsa) dogrudur.

Klresel ekolojik ¢Okis yasandiysa tim oyuncular kaybeder (son ZP'ler hesaplanip toplanmaz), oyun
hemen sona erer.

Oyun sonu kosulu dogruysa (son turun sonuna gelindiyse) kazanani belirlemek icin oyuncularin son ZP'leri
hesaplanir ve toplanir.

Oyun sonu kosulu yanlissa Tur isareti 1 ilerler ve planlama evresiyle bir sonraki tur baslar. Turun ilk
Oyuncu isareti, eylem evresinde ilk pas ge¢en oyuncuya gecer.

EVRELER ARASINDAKI ILERLE DUGMESI SOYLE CALISIR:
Oyunda ekranin sag ust kdsesinde bulunan ilerle digmesi, oyun boyunca bir evreden digerine gegirir.
ilerle dugmesine tiklamasi gereken aktif oyuncudur (diigme yalnizca aktif oyuncu icin etkindir).

Eylem evresinde son pas gecen oyuncu, Uretim evresine ge¢cmek icin ilerle'ye tiklamak Gzere aktif kalir. Ayni
oyuncu bakim evresine ge¢gmek icin ilerle'ye tiklar.

Bakim evresinin sonunda ilk oyuncu isareti, eylem evresinde ilk pas gecen oyuncuya gecer. Bu oyuncu
planlama evresine gecmek icin ilerle'ye, ardindan eylem evresine gecmek icin yine ilerle'ye tiklamalidir
(turda eylemleri ilk yapan oyuncu o olacaktir).

@ €4 ANA EYLEMLER VE SERBEST EYLEMLER

@ TOPLA

BEDEL: 1 bosta/uygun isgi




Bir isciyi, sahibi olmayan ve zaten kontrol ettigin bir altigene komsu olan agiga ¢ikmis bir altigene/araziye
ya da zaten kontrol ettigin bir altigene yerlestir. Arazinin Urettigi kaynaklari hemen al (ve Uretim evresinde
tekrar). Altigenin kontrolt sana gecer (daha 6nce kontrol edilmiyorsa, yani sahibi yoksa) ve isci yorulur
(harcanmis olur). Bir isci yerlestirildiginde altigenin icinde bir isci figurt gérunur.

4 KeSFET

BEDEL: 1 bosta/uygun isci

Zaten kontrol ettigin bir altigene komsu bir altigeni/araziyi agida ¢ikarir ve otomatik olarak kontrol eder,
ancak toplama eylemindeki gibi isci yerlestirmez (Uretim evresinde yalnizca isci yerlestirilmis altigenler
kaynak Uretir). Her turdaki ilk kesfinde 1 Kesif karti al. Kesfedilen arazi Harabe ise: aninda +1 ZP bonus
alirsin. Bazi kart veya harika etkileri oynandiginda haritada daha fazla altigen aciga cikarabilir, ancak
bunlar karti oynayanin kontroliine ge¢cmez (bu altigenlerde toplama, yelken acma veya niufuz etme eylemi
yapilana kadar sahipsiz kalirlar). Oyun sonunda kesfedilen/kontrol edilen her altigen 1 ZP degerindedir. Bu
eylem, oyun sonunda rakiplerden daha fazla altigen kontrol etmek i¢in 6nemlidir.

% INSA ET
BEDEL: 1 bosta/uygun isci + kartin kaynak bedeli + 1 altin (karti oynamak igin)

insa ederken Yapi veya Harika karti, sectigin ve zaten kontrol ettigin bir altigende/arazide oynanir (yapi
arazi turine uygun olmahdir; 6érnegin Daglarda Maden, Ormanlarda Kereste Atoélyesi, Baslangi¢ veya
Harabe altigeninde Tapinak, Okyanuslarda Liman veya Tersane, Goéllerde Su Deposu, Ovalarda Ciftlik vb. -
neyin nereye insa edilebilecegini arazi turu agiklamalarinda ve yapi kartlarinda goérebilirsin). Tur basina
insa eylemi en fazla 2 kez kullanilabilir. Oyun boyunca altigen basina en fazla 4 yapi (harikalar dahil),
oyuncu basina toplamda en fazla 9 yapi (harikalar dahil) izin verilir. Insa ettigin kartlarin ZP'lerini ve
etkilerini oynadigin anda kazanirsin. Bir sey insa edildiginde altigenin icinde bir yapi figurt gérunur;
altigende birden fazla yapi varsa yapi sayisi da gosterilir.

%%, ARASTIR
BEDEL: Yalnizca kartin kaynak bedeli, is¢i gerektirmez

Arastirmaya acik bir teknoloji karti oynayarak teknoloji edin. 6 adet 1. Seviye Teknoloji Karti (her arastirma
kategorisinden bir tane: tarim, muhendislik, denizcilik, bilim, enerji ve kultar) oyunun basinda arastirma
eylemine aciktir. Diger teknoloji kartlari (2. ila 4. seviye), bir 6nceki seviyenin karti oynandikca/arastirildikca
acilir. 4. Seviye kartlar Ozeldir (%) ve yalnizca 1 oyuncu tarafindan edinilebilir. Oyuncu basina tur basina
arastirma eylemi en fazla 2 kez kullanilabilir. Arastirdigin kartlarin ZP'lerini ve etkilerini oynadigin anda
kazanirsin.

5@ TiCARET

BEDEL: Is¢i gerektirmez

Her oyuncu bu eylemi tur basina yalnizca bir kez kullanabilir; tur basina iki ticaret eylemi yapabilen
Aurifera medeniyetiyle oynayan haric.

Tek bir eylemde en fazla 3 kaynak takasi yapabilirsin. Dontsum: altin disindaki herhangi bir kaynaktan 3
birim karsihdginda 1 altin. Altin disindaki kaynaklar arasindaki takaslar = 1:1 oran. Aurifera medeniyetiyle
oynuyorsan donusim orani, altin disindaki herhangi bir kaynaktan 1 birime 2 altindir. Bu eylem altina
ihtiya¢ duydugunda ya da bol kaynaklari kit olanlarla takas etmen gerektiginde 6nemlidir.

o NUFUZET

BEDEL: 1 Nufuz + 1 bosta/uygun isgi



Her oyuncu bu eylemi tur basina yalnizca bir kez kullanabilir. Haritanin herhangi bir yerindeki bir altigenin
kontrolunu talep et; yeter ki baska bir oyuncunun baslangig altigeni olmasin, tzerinde insa edilmis harika,
birden fazla yapi ya da yerlestirilmis is¢i bulunmasin. Altigen, nifuz eden oyuncuya gecer. Ayrica her
altigen tur basina (herhangi bir oyuncu tarafindan) yalnizca bir kez ntfuz altina alinabilir. Bu tur baska bir
oyuncu o altigene zaten nufuz ettiyse baska bir altigen se¢cmen gerekir; ancak bu tur nifuz edilemeyen
altigen sonraki turlarda yeniden nufuz icin uygun héle gelir. Bir altigene nufuz edildiginde altigende yildizli
bir nifuz diski gorindr. Bu eylem, bir rakibin altigenini “calmak” ve oyun sonunda daha fazla ZP kazanmak
icin 6nemlidir; cinku altigendeki ZP'ler, altigeni “calan” ve kontroltinl ele geciren oyuncuya gecer.

ﬁ ONAR

BEDEL: 1 odun + 1 su + 1 bosta/uygun isci (Verdantis isci harcamaz).

Her oyuncu bu eylemi tur basina yalnizca bir kez kullanabilir. Bu eylem aninda +1 kuresel surdurulebilirlik,
+1 medeniyet surdurulebilirligi ve +1 zafer puani (ZP) kazandirir. Bu eylem, oyuncularin ekolojik ¢okusle
oyunu kaybetmemesi icin 6zellikle bireysel ya da kuresel strdurtlebilirlik distikken kullaniimalidir; ayrica
yapan oyuncuya daha fazla zafer puani kazandirir. Verdantis medeniyetiyle oynarken aninda +1 kuresel
surdurulebilirlik, +2 medeniyet sturdurulebilirligi ve +2 zafer puani (ZP) kazandirir.

%o
£ ISE AL
BEDEL: 2 altin

+1 isci tut/ise al. Isci oyuncu panelinde hemen kullanilabilir olur. Her oyuncu, 8 isci sinirina ulasana kadar
oyun basina en fazla 3 isci ise alabilir (her oyuncu oyuna zaten 5 uygun isciyle baslar). Ayni turda yalnizca 1
isci ise alinabilir. Isci ise almak, oyuncunun tur boyunca isci gerektiren daha fazla eylem yapabilmesi icin
onemlidir.

& YELKEN AC

BEDEL: 1 yiyecek, is¢i gerektirmez

Bu eylem, okyanus, g6l veya adada zaten yerlestirilmis bir iscinin bulunmasini ve yelken agmak icin komsu,
aciga c¢ikmis okyanus, gol veya ada turinde bir altigen olmasini gerektirir. Turda yalnizca 2 kez
kullanilabilir.

Isciyi komsu, aciga cikmis okyanus, gél veya ada altigenine tasir. Yeni altigen (sahibi yoksa) oyuncunun
kontroliine gecer. Isci daha énce yerlestirildigi icin harcanmaz; isci (bu durumda denizci) yalnizca hareket
eder. Bu eylem yapildiginda +2 altin kazandirir ve altina ihtiya¢ duydugunda ya da zaten kontrol ettigin bir
altigene komsu sahipsiz bir altigen oldugunda 6nemlidir. Haritada okyanusa veya géle yerlestirilmis isciler
bir gemi figlirG olarak gérunur.

PAS GECMEK VE ELDEN KART ATMAK

BEDEL: Yok.

Oyuncunun Eylem Evresindeki sirasini bitirir. Ilk pas gecen oyuncu +1 Altin alir. Herkes pas gectiginde
eylem evresi sona erer. Ik pas gecen oyuncu bir sonraki turu baslatir. Oyuncu, hala eylemleri veya uygun
iscileri olsa bile sirasi geldiginde istedigi an pas gecebilir. Pas gecerken elinde 5'ten fazla kart varsa, turun
sonunda elinde 5 kart kalacak sekilde atacagi kartlari se¢gmelidir (6rnegin elinde 8 kart varsa 3 kart
atmalidir).

¥8 ELDEN KART OYNAMA SERBEST EYLEMi

BEDEL: yalnizca kartin kendi kaynak bedeli; isci gerektirmez, ancak yapi kartlari (Insa Et eylemiyle) her biri
1 isci ve +1 altina mal olur.



Her oyuncu tur basina elden en fazla 2 kart oynayabilir (yapi, teknoloji ve harika kartlari bu sinira dahil
degildir). Kart oynamak serbest bir eylemdir, oyuncunun sirasini bitirmez; ayni sirada baska bir ana eylem
de yapabilir (6rnegin kart oynayip ardindan toplama eylemi yapabilir ya da tersi). Elden kart oynamak
onemlidir; ¢ciinkl oynanan kartlar aninda ZP kazandirir ve etkileri avantaj saglayabilir (aninda, turun Uretim
evresinde ya da bir sonraki turun basinda kaynak kazanmak veya oyun sonunda zafer puani gibi). Teknoloji
ve harika kartlari oyuncunun elinde kalmaz; teknoloji kartlari teknoloji panelinde, harika kartlari harika
panelinde durur.

&3¢ SERBEST DiPLOMASI EYLEMI (YALNIZCA DiPLOMASI VARYANTINDA)

BEDEL: 1 nufuz; is¢i gerektirmez

Diplomasi eylemi — 4 insan oyuncuyla oynanmasi 6nerilir. Oyuncular arasinda ittifak kurmak, turlar
boyunca aralarinda altin kazanmalarini saglar (is birligi). Bir oyuncu ittifak dnerir, digeri kabul eder ya da
reddeder. Her oyuncunun ayni anda yalnizca 1 aktif ittifaki olabilir. Bir ittifak kuruldugunda iki oyuncu da
aninda +3 altin kazanir. Ittifaklar 2 tur sirer, ardindan sona erer ve yeniden kurulabilir ya da kurulmayabilir.
ittifak kurmak icin oyunda " Diplomasi" diigmesi bulunur.

EYLEM DUGMELERI OYUN SIRASINDA EKRANIN ALT KISMINDA YAN YANA BULUNUR. DUGMELERLE AYRICA
TEKNOLOJI AGACINI, OYUNUN ORTAK VE GIZLI HEDEFLERINI, OYUNCUNUN KART ELINI
GORUNTULEYEBILIR; DIPLOMASI DUGMESINI DE KULLANABILIRSIN (bu yalnizca diplomasi varyant
modunda etkindir).

BIR DUGME SONUKSE EYLEM SU AN YAPILAMAZ (YANLIS EVRE, TUR SINIRI, iSCI VEYA KAYNAK EKSIKLIGI):
TIKLADIGINDA NEDENI EKRANDA GORUNUR.

Q £ OYUN BOYUNCA SINIRLAR VE KURALLAR

OYUN BOYUNCA OYUNCU BASINA SINIRLAR VE KURALLAR

En fazla 9 yapi (harikalar dahil).

En fazla 8 isci (5 baslangig + ise alinabilecek 3).

Elde en fazla 9 kart (pas gectikten sonra tur sonunda en fazla 5 kart kalacak sekilde kart atihr).

En fazla 3 harika insa edilebilir (4 insa edilebilen destansi varyant haric).

Altigen/arazi basina en fazla 4 yapi (harikalar dahil).

Teknolojiler: 4. seviye teknoloji kartlari 6zeldir (yalnizca bir oyuncu arastirabilir/oynayabilir).

Biriken kaynaklar icin sinir yoktur ve eksiye dusebilen altin disinda hicbir kaynak 0'in altina inemez.
Herhangi bir oyuncunun odunu, suyu veya yiyeceg@i 0'a ulasirsa oyunun herhangi bir aninda hemen 1

medeniyet strdurtlebilirligi kaybeder.

TUR BASINA SINIRLAR VE KURALLAR

Nufuz Et Eylemi: oyuncu basina tur basina 1 kullanim. Her altigen tur basina (herhangi bir oyuncu
tarafindan) yalnizca 1 kez nufuz altina alinabilir: baska bir oyuncu ayni turda ayni altigene nifuz edemez.
Ancak nufuz edilen altigen, harikasi, yerlestirilmis iscisi veya birden fazla yapisi olmadigi stirece sonraki
turlarda yeniden nifuz altina alinabilir.

Onar Eylemi: oyuncu basina tur basina 1 kullanim.

Ticaret Eylemi: oyuncu basina tur basina 1 kullanim (Aurifera medeniyeti icin 2).



insa Et Eylemi: oyuncu basina tur basina 2 kullanim.
Arastir Eylemi: oyuncu basina tur basina 2 kullanim.
ise Al Eylemi: oyuncu basina turda 1 kullanim
Yelken A¢ Eylemi: oyuncu basina turda 2 kullanim

Elden oynanan kartlar (kesif, ticaret, nifuz, proje, isci, miras kartlar): tur basina 2 kart siniri. (Yapi, Harika
ve Teknoloji kartlari bu sinira dahil degildir — clinkii Insa Et ve Arastir eylemlerini kullanirlar)

¢ Elden kart oynamak — SERBEST eylem

Elden Yapi, Harika veya Teknoloji OLMAYAN bir kart oynamak SERBEST BiR EYLEMDIR — oyuncunun
sirasini harcamaz (karti oynayip ardindan bir ana eylem yapabilir ya da bir ana eylemden sonra kart
oynayabilirsin). Oynama bedeli: kartin kendi kaynak bedeli. Yapilar, Harikalar ve Teknolojiler sirasiyla Insa
Et ve Arastir eylemleriyle oynanir ve sirayl normal sekilde harcar. Oynanan bazi kartlarin etkileri bazi
kurallara istisna olusturabilir (kart kitapgigindaki kart etkilerinin aciklamasina bak).

e Ticaret — donlusim orani

Donusum: altin disindaki herhangi bir kaynaktan 3 birim = 1 Altin. Altin disindaki kaynaklar arasindaki
takaslar 1:1'dir. Tek bir Ticaret eyleminde en fazla 3 takasi art arda yapabilirsin; 3 takas birlikte onaylanir —
takaslari onaylamadan 6nce siradan bir takasi kaldirabilirsin.

e Olumsuz olaylar — bagisiklik

Kale'yi ya da Kralliklar Suru harikasini insa eden oyuncular olumsuz olaylara karsi bagisiktir. Olumlu olaylar
TUM oyunculari etkilemeye devam eder.

® ¢ sonPuaNLAMA

Oyunun sonunda (son turdan sonra) her oyuncunun zafer puanlari (ZP) asagidaki tim kategorilerden
toplanir. Toplam zafer puani en yiksek olan oyuncu kazanir. Asagida, oyun sonu ekraninda ZP'lerin oyuncu
bazinda nasil hesaplanip gosterildigi ve kimin kazandigi agiklanmaktadir:

Puanlama kategorileri
Oyun sirasinda ZP'ler:

o Kesif — kesfedilen/kontrol edilen her altigen/arazi igin 1 ZP.

e Oyun sirasinda kazanilan ZP'ler oyun boyunca birikir: harabe arazisini kesfetmek, onarma eylemleri,
oynanan kartlarin ZP'leri (her kart belirli miktarda ZP verir) ve varsa etkilerinden gelen aninda ZP'ler.
Oynanan kartlarin ZP'leri sunlardir:

¢ Yapilar — insa edilen/oynanan her yapi kartinin ZP'si.

¢ Teknolojiler — arastirilan/oynanan her teknoloji kartinin ZP'si.

¢ Harikalar — insa edilen/oynanan her harika kartinin ZP'si.

Oynanan diger kartlarin ZP'leri (Kesif, Proje, Ticaret, Niifuz, Isci, Miras).
Oyun sonunda ZP'ler:

e Nifuz — biriken her 2 Nifuz igin 1 ZP.

e Ortak Hedef Kartlari — siralamaya goére ZP (1./2./3. siradakiler).

¢ Gizli Hedef Karti — kosul saglanirsa hedefin ZP'si.

¢ Medeniyet Surduruilebilirligi (Kuresel degil) — son seviyeye gore bonus: Deger =5 ise — +2 ZP, Deger
=8 ise = +5 ZP, Deger =10 ise — +8 ZP.



e Kaynaklar — biriken Prestij + biriken her 3 Altin icin 1 ZP.

e Oyun Sonu Bonusu — kosullu etkileri yerine getirilen kartlardan oyun sonunda kazanilan bonus
puanlar (ka¢ ZP kazanildigini gérmek i¢in oynanan kartlarin oyun sonu etkilerine bakilmalidir; her kart
belirli miktarda ZP verir - hangi kartlarin bu etkiye sahip oldugunu kart kitap¢iginda gorebilirsin).

Esitlik bozma

Toplam puanda esitlik olursa, asagidakilerden daha fazlasina sahip olan oyuncu bu sirayla belirlenir:
(1) bireysel strdurulebilirlik

(2) insa edilen harikalar

(3) biriken nufuz

(4) arastirilan toplam teknoloji.

@ %%, ONEMLI BIiLGILER VE I[PUCLARI

Altigen, arazi veya altigen/arazi dendiginde ikisi ayni seydir; bir arazi oyun haritasindaki bir altigendir.

Bir altigeni kontrol etmekten s6z edildiginde, kontrol edilen altigen zaten oyuncuya aittir; ya oyuncu onu
kesfettigi icin (kesif eylemi yapildiginda altigen hemen oyuncunun kontroline gecer) ya da kaynak
toplamak icin bir isci yerlestirildigi icin (oyuncu sahipsiz bir altigende kaynak toplayabili, 0 zaman altigen
oyuncunun kontroline gecer). Yelken agma eylemi de ayni sekilde calisir (bu durumda gemi figuriyle
gOsterilen is¢i bir altigenden, zaten bu oyuncuya ait olan ya da sahipsiz olan komsu bir altigene hareket
eder); nifuz etme eylemi de 6yle (bir oyuncu baska bir oyuncunun altigenini “calar” ya da sahipsiz bir
altigene nufuz eder).

Oynanan kartlarin (yapilar, harikalar veya diger kartlar) etkisiyle haritada ac¢iga cikan altigenlerin basta
sahibi yoktur. Bu altigenleri kontrol etmek icin bir oyuncunun toplama eylemi, o altigene yelken acma
eylemi ya da nufuz etme eylemi yapmasi gerekir.

Yerlestirilmis iscilerden s6z edildiginde, isciler toplama eylemiyle bir altigene yerlestirilir ya da bir okyanus
veya gol altigenine yelken agma eylemiyle bir isci (bir gemi) yerlestirilebilir (iscinin hareket ettigi altigen
“yerlestirilmis” olur). Bir isci yerlestirildiginde “harcanir” ve yorgun duser; o tur artik kullanilamaz; bunun
tek istisnasi, is¢iyi (zaten yerlestirilmis) bir altigenden digerine tasiyan yelken agma eylemidir.

insa etme ve niifuz etme eylemleri, iscileri yapinin veya niifuz diskinin kondugu altigene “yerlestirmez”;
yalnizca isciyi “harcar” ve onu yorgun birakir.

“Bosta veya uygun” isciler, isci gerektiren ve hala yapilabilecek eylemler araciligiyla turda hala
kullanilabilecek iscilerdir.

“Bir altigenden kaynak toplamak” ile “Gretim evresinde Uretilen kaynaklar”i karistirma. Toplama eylemiyle
(eylem evresinde) kaynaklar hemen toplanir (6rnegin bir isci bir orman altigenine yerlestirildi ve 2 odun
topladi). Uretim evresinde ise (eylem evresinde degil) yalnizca isci yerlestirilmis altigenler kaynaklari
yeniden toplar (6rnedin eylem evresinde orman altigenine yerlestirilip 2 odun toplayan isci, Uretim
evresinde yeniden 2 odun toplar).

Bir kart icin “oynandl”, “insa edildi” veya “arastirildi” dendiginde, insa edilen ya da arastirilan kartin
oynandigi ya da kartin yalnizca oynandidi (yapi, harika veya teknoloji karti degilse) kastedilir; yani oynanan
kartin ZP'leri ve aninda etkileri hemen kazanilir.

Bazi kart etkileri hemen gergeklesmez; etkinin kosulu saglandikca ya da saglanip saglanmamasina goére
oyun sirasinda veya yalnizca oyun sonunda gerceklesir.



“Kuresel Surdurulebilirlik” ile “Medeniyet Surdurulebilirligi“ni karistirma. Kuiresel strdurulebilirlik ttim
oyuncular arasinda ortaktir; medeniyet sturdurulebilirligi ise oynamak i¢in sectigi medeniyeti yoneten her
oyuncu i¢in bireyseldir. Oyunun evreleri sirasinda, onarma eylemiyle ya da kart etkileriyle kuresel veya
medeniyet surdurulebilirligi kazanilir ya da kaybedilir; hangi tur surdurudlebilirligin kazanildigr ya da
kaybedildigi her zaman agikca belirtilir.

@ * AUTOMA (YAPAY ZEKA) DAVRANISI

YAPAY ZEKA (AUTOMA) DAVRANISI

Yapay zeka her sirada tum olasi hamleleri (toplamak, kesfetmek, insa etmek, arastirmak, ticaret yapmak,
nufuz etmek, onarmak, ise almak, yelken agmak, elden kart oynamak veya pas ge¢mek) degerlendirir ve
en iyi konumu birakani secer: zaten garantiledigi puanlar, sonraki turlarin geliri, gérinen kartlarina
yarayan kaynaklar ve surdurulebilirlik riskleri (kendisinin ve kuresel).

insan oyuncularla ayni kurallara ve ayni sinirlara uyar: ayni isciler, tur basina ayni eylemler, ayni kart
bedelleri.

Yapay zeka zorlugu (oyundan 6nce secilir)

Tam seviyeler, tipki bir insan oyuncu gibi, medeniyetin ayni baslangic kaynaklari ve 0 ZP ile baslar. Seviye
yalnizca yapay zekanin secimlerinde ne kadar hata yaptigini degistirir:

e Acemi — ¢ok hata yapar, oyunu 6grenmek i¢in ideal.
¢ Kolay — sik sik hata yapar.

e Normal — iyi oynar, ara sira hata yapar.

e Zor — az hata yapar.

e flahi — her zaman en iyi buldugu hamleyi secer.

Yapay zeka deterministiktir: ayni oyun (ayni tohum ve ayni hamleler) ayni kararlara yol acar.

@ -~ OYUN ARAYUZU (CUBUK, PANELLER, DUGMELER
& g HARITA)

Oyuncunun sahip oldugu kaynaklar, kazanilan zafer puanlari, medeniyet strdurulebilirligi, bosta / uygun
ve yorgun isciler, oyun ekraninin sol yan cubugundaki OYUNCU PANELINDE gésterilir. Oyuncu kaynaklarin
yani sira daha ayrintili bilgileri (OYUNCUNUN TAM PANELI) gérmek icin panele tiklayabilir (arastirilan
teknolojiler, haritadaki yapilar, oynanan kartlar, eldeki oynanabilecek kartlar, gizli hedef, kesfedilen / kontrol
edilen altigenler).

EYLEM DUGMELERI oyun ekraninin alt kisminda yan yana bulunur. Diigmelerle ayrica teknoloji agacini,
oyunun ortak ve gizli hedeflerini, oyuncunun kart elini goruntileyebilir; diplomasi digmesini de
kullanabilirsin (bu yalnizca diplomasi varyanti modunda etkindir). Bir dugme sénukse eylem su an
yapilamaz; tikladiginda oyun nedenini gosterir (yanlis evre, tur siniri, isci veya kaynak eksikligi). Menu (Esc)
ve Kilavuz (F1) dugmeleri tst cubuktadir.

Evre gecmek icin kullanilan ILERLE diigmesi sdyle calisir:

ilerle diigmesi oyunda ekranin sag st késesinde bulunur ve oyun boyunca bir evreden digerine gecmek
icin calisir.



Oyun basladiginda baslangic hazirhigi ve ilk turun planlama evresi otomatik olarak yapilir. ilk oyuncu, bir
sonraki evreye, yani Eylem Evresine gecmek icin Planlama Evresinde ilerle'ye tiklamalidir.

ilerle diigmesine tiklamasi gereken her zaman aktif oyuncudur (diigme yalnizca aktif olan oyuncu icin
etkindir).

Eylem evresinde son pas gecen oyuncu, bir sonraki evreye, yani Uretim Evresine gecmek icin ilerle'ye
tiklamak Uzere aktif kalir. Ayni oyuncu bir sonraki evreye, yani Bakim ve Kontrol Evresine gecmek icin
ilerle'ye tiklar.

Bakim evresinin sonunda ilk oyuncu isareti, eylem evresinde ilk pas gecen oyuncuya gecer. Bu oyuncu bir
sonraki evreye, yani Planlama Evresine (bir sonraki tur baslar) ge¢cmek icin ilerle'ye, ardindan eylem
evresine ge¢mek icin yine ilerle'ye tiklamalidir (turda eylemleri ilk yapan oyuncu o olacaktir) ve bu, son
turun sonuna kadar boyle devam eder. Son turun sonunda oyun sonu ekrani gosterilir.

KURESEL SURDURULEBILIRLIK GOSTERGESI, degerine gére dolan ya da bosalan, 0 ile 10 arasinda deger
alan, TUM oyuncular arasinda ortak bir ¢ubuktur ve oyunda ekranin Ust kisminda yer alir. Her oyunda
rastgele bir OYUN HARITASI ortaya cikar; her arazi tiri, kesfedildikce aciga cikacak bir altigendir. Her
oyuncu oyuna haritada rastgele yerlestirilmis bir baslangi¢ altigeninde baslar. Henlz gizli olan altigenler
sis altinda altin bir pusula gulu tasiyan tas levhalar olarak goérunur; sira sendeyken kesfedebilecegin
altigenlerde gul parlar. Yerin modelini dénerken ve tum bilgilerini gérmek Uzere denetciyi agmak igin bir
altigene (eylem secmeden) tikla.

KART DESTELERI ayri ayri kanistirilir. Orn.: Yapi, Teknoloji, Olay, Kesif, Proje, Ticaret, Niifuz, Isci, Miras
Kartlari.

TEKNOLOJI AGACI, teknoloji kartlarini kategori ve seviyelere (1 ila 4) gére ayrilmis olarak gésterir:
arastirilanlar, arastirmaya acik olanlar ve henuz kilitli olanlar (bir 6nceki seviyeden bir teknoloji arastirilinca
actlir).

Oyuncunun KART ELI, elindeki kartlari gosterir; bunlar (kart bedeli édenerek) oynanabilir ya da
oynanmayabilir.

HEDEFLER, oyun sonunda zafer puani kazandiran gizli hedefi (her oyuncunun tamamlamasi gereken,
kendine 6zgu) ve ortak hedefleri (tim oyuncular arasinda paylasilan) gésterir.

OYUNCUNUN TAM PANELI bilgileri daha ayrintili gésterir: zafer puanlari (ZP), medeniyet surdrdilebilirligi,
kontrol edilen altigenler, yapilar ve teknolojiler, kaynaklar, uygun ve yorgun isciler, kart eli ve daha 6nce
oynanmis kartlar. TICARET PANELI pazarda (ticaret eylemiyle) takas edilebilecek kaynaklarin bilgilerini
gosterir. Her ticaret eyleminde en fazla 3 kaynak takasi yapilabili. ARASTIRMA PANELI, arastirma
eyleminde (kart bedeli 6denerek) oynanabilecek/arastirilabilecek arastirma kartlarini gosterir (hentz kilitli
olanlari da gésterir). INSA PANELI, insa eyleminde (kart bedeli 6denerek) oynanabilecek/insa edilebilecek
yap! ve harika kartlarini gosterir. Kaynaklar yetersiz oldugu icin henliz oynanamayanlari da (kirmizi
kaynaklarla) gosterir. BASVURU KILAVUZLARI oyunla ilgili her seyi sekmelere ayrilmis olarak gdsterir; her
sekmede oyuncunun hatirlamasi, plan yapmasi ve strateji gelistirmesi icin gereken bilgiler bulunur.

O B xart OzETI

HARIKA - 8
Terra Concordia Kolezyumu 12 VP Buyuk Su Kemeri 11 VP
@8 &6 §6 Harabeler, Baslangig &7 &4 ¢ 6 Harabeler, Dag, Gél, Baslangig
Bir sonraki turun basinda +4 prestij; oyun sonunda 1. Bir sonraki turun basinda +4 su; aninda +3 kuresel

oldugun her ortak hedef icin +3 ZP. surdarualebilirlik.



Kristal Kule
¢ 5 @8 &5 Harabeler, Dag, Volkanik, Baslangic

Bir sonraki turun basinda +4 enerji; oyun sonunda
arastirilmis her 4. seviye teknoloji igin +2 ZP.

Dinyanin Sonu Feneri 11 VP
@28 @2 &6 §6 Ada, Okyanus
Haritayi 3 yaricapinda agiga ¢ikarir; bir sonraki turun

basinda +2 eser; oyun sonunda kontrol edilen her
okyanus ve ada altigeni igin +1 ZP.

Buyuk Kutiphane 10 VP
@ 4 @7 <6 Harabeler, Baslangic

Oyun sonunda arastiriimis her teknoloji igin +1 ZP.

YAPI - 20

Kereste Atélyesi 2VP
&2 &3 Orman
Bu turun Uretiminde bu altigende +5 odun.

Ambar 2VP
&2 &3 Ova, Ada
Bu turun Uretiminde bu altigende +4 yiyecek.

Pazar 2 VP
&3 §2 Baslangic
Sonraki 2 ticaret eylemini onaylarken +1 altin.

Su Deposu 3VP
&3 ¢3 Gol

Bu turun Uretiminde bu altigende +5 su; aninda +1
medeniyet surdarudlebilirligi.

Akademi 4 VP
& 4 Baslangig

Oyun sonunda arastirilmis her 3. veya 4. seviye teknoloji
icin +1 ZP.

Enerji Santrali 3 VP
&2 &2 @3 Orman, Dag, Volkanik
Bu turun Uretiminde bu altigende +5 enerji.

Tersane 4VP
@2 ¢2 &5 Okyanus

Kesfedilen her ada icin aninda +1 eser; bir sonraki
okyanus kesfinde 2 ek altigen agiga ¢ikarir.

Ornek Ciftlik 3VP
%2 &3 B33 ova

Bu turun Uretiminde bu altigende +5 yiyecek; aninda +2
medeniyet strdardlebilirligi.

Asma Bahceler
%7 ©7 @5 Harabeler, Dag, Ada, Baslangic
Bir sonraki turun basinda +3 yiyecek ve +2 prestij; aninda
+4 kuresel surdurdlebilirlik.

Uyum Tapinagi
&9 |6 £:6 Harabeler, Ada, Baslangig

Aninda +5 kuresel surdurulebilirlik; oyun sonunda
medeniyet surduruilebilirligi = 7 ise +4 ZP.

Kralliklar Suru 9 VP
@6 @6 &8 Harabeler, Baslangig

Olumsuz olaylara karsi bagisiklik; oyun sonunda oyunda
yasanan her olumsuz olay igin +2 ZP.

Maden 2VP
&2 @2 2 Dag, Volkanik
Bu turun Uretiminde bu altigende +2 tas ve +5 demir.

Liman 3VP
&3 &3 Okyanus

Sonraki 3 toplama eyleminde okyanusta toplama (+2
yerine) +3 altin verir.

Atélye 2 VP
@2 &3 Baslangig

Bu turun Uretiminde komsu dag altigenlerinde +2 demir.

Gozetleme Kulesi 2VP
&3 §3 Orman, Dag, Ada, Baslangic
2 yaricapindaki tum altigenleri agiga ¢ikarir.

Tapinak )
&2 & 4 Baslangig, Harabeler, Ada

Aninda +2 ZP; bir sonraki turun basinda +2 nifuz; aninda
+1 medeniyet surddralebilirligi.

Katiphane 3 VP
&2 &3 Baslangig

Oyun sonunda oynanan her proje karti i¢in +2 ZP; bir
sonraki planlamada karma desteden 1 ek kart ¢ek.

Kolezyum 5 VP
&4 &5 Baslangic, Harabeler

Bir sonraki turun basinda +3 prestij; oyun sonunda biriken
nifuz > 10 ise +2 ZP.

Laboratuvar o
$2 ¢ 2 @3 Baslangig, Orman, Dag, Ada

4. seviye teknolojiler 1 rastgele kaynak daha ucuz; oyun
sonunda her 4. seviye teknoloji icin +1 ZP.



Kale 4 VP
@4 &6 Baslangig, Ada

Oyun sonuna kadar olumsuz olaylara karsi bagisikhk;
oyun sonunda +4 ZP.

fletim Kulesi 3VP
43 @3 @3 Baslangig, Orman, Dag, Ova, Volkanik
Aninda +4 nufuz.

TEKNOLOJi - 24

Sulama 1VP
d2 &2 Tarm @000
Bu turun Uretiminde ova altigenlerinde +1 yiyecek.

Yogun Tarim 4VP
24 @2 Tarm 0000

Bu turun Uretiminde +3 yiyecek; aninda -1 kuresel
surdardlebilirlik.

Temel Makineler 1VP
&2 §2 Mihendislik @ OOO
Bu tur ek insa eylemi (2 yerine 3).

Hidrolik Mihendisligi 4VP
&2 &3 ¢ 2 Mihendisik @@@O
Bu turun Uretiminde géllerden +2 su.

Kiyi Denizciligi 1VP
& 2 §3 Denizilik @000
Bu tur okyanus ve ada kesfetmek is¢i gerektirmez.

Astronomi 4VP
¢ 2 &4 Denizilik 0@@®O

Her turun basinda 1 rastgele altigen agiga ¢ikarir; oyun
sonunda kesfedilen her okyanus altigeni igin +1 ZP.

Simya 1VP
$2 &2 Bilim@®@OOO
Bir sonraki arastirma eyleminde +2 enerji kazan.

Doga Felsefesi 4 VP
&4 £33 Bilim 0000
Oyun sonunda gizli hedef tamamlanmissa +5 ZP.

Yel Degirmenleri 1VP
&2 §83 Enerji @000
Sonraki turlarda kesfedilen her ova altigeni icin +1 eneriji.

Botanik Bahcesi 4VP
%2 ©3 {22 @ 3 Baslangic, Orman

Aninda +3 kuresel surdurulebilirlik; oyun sonunda kontrol
edilen her orman altigeni icin +1 ZP.

Gozlemevi 4 VP
&3 42 &5 Orman, Dag, Ada
Sonraki turlarin basinda 1 rastgele altigen agiga ¢ikarir; bir

sonraki turda 1 ek kesif karti ¢ek; oyun sonunda
kesfedilen her volkanik ve ada altigeni igin +1 ZP.

Ekim Nobeti 2VP
%2 @3 Tarm @O0

Aninda +2 yiyecek; bu tur ovalar is¢i yerlestirmeden
Uretim yapar.

Tarimsal Ormancilik 6 VP
&5 ¢3 Tarm 0000

Aninda +2 yiyecek; bu turun uretiminde +2 odun; aninda
+2 kuresel surduardlebilirlik.

Metaliriji 2VP
¢ 2 @3 Mihendislik @@0OO
Bu turun Uretiminde +2 demir.

Anitsal Mimari 8 VP
&4 @3 &5 Mihendisik 00O®

Oyun sonunda her yapi icin +2 ZP; harikalar 2 rastgele
kaynak daha ucuz.

Haritacihk 2VP
$ 2 @3 Denizilik @@OO
Bir sonraki kesif 2 ek altigen agiga cikarr.

Ticaret Yollar 6 VP
&6 L*4 Denizilik 00O®

Sonraki turlarda tamamlanan her ticaret eyleminde +4
altin.

Tip 2VP
%2 €2 ¢3 Blim@@OO
Bir sonraki arastirma eyleminde +3 yiyecek kazan.

Deneysel Fizik 10 VP
$4 94 £6 BlimO0OO®

Aninda +3 ZP; 3. veya 4. seviye teknolojiler +1 ZP
degerinde; aninda +3 kuresel strdardlebilirlik.

Volkanik Enerji 2VP

@2 &3 Enerji @O@O0O
Sonraki turlarda kesfedilen her volkanik altigen igin +1
enerji; aninda -1 medeniyet strdaralebilirligi.



Gunes Enerjisi 4VP
23 @2 &2 Enerji 0000

Bir sonraki turun basinda +3 enerji; aninda +1 kuresel
surdurulebilirlik.

S6zlu Gelenekler 1 VP
%2 {32 Kiltir @000
Bir sonraki turun basinda +2 nifuz ve +1 prestij.

Medenti Felsefe 4 VP
@3 |2 {:3 Kultir 0@ @O
Bir sonraki turun basinda +3 nufuz.

PROJE - 15

Buyik Kanal 5 VP
@3 &4 ¢3

Bir sonraki turun basinda +5 su; aninda +2 medeniyet
surdarulebilirligi.

Yeniden Agacglandirma Programi 4VP
%3 @3 ¢3

Aninda +2 medeniyet strdurulebilirligi; bir sonraki turun
basinda +2 odun.

Ticaret Ag 5VP
@5 422
Sonraki turlarda pazardaki her takasta +1 altin.

Kaltdr Festivali 4VP
b4 &2 33

Aninda +2 nifuz, +1 prestij ve +1 medeniyet
surdaralebilirligi.

Temiz Enerji Plani 7 VP
4 @6 {22

Aninda +2 medeniyet ve +1 kuresel surdurulebilirlik; bir
sonraki turun basinda +5 enerji.

Askerd ittifak 4VP
23 |2 &3

Aninda +4 prestij.

Toprak Reformu 5 VP
%4 @3 |2

Bir sonraki turun basinda +4 yiyecek; oyun sonunda
kontrol edilen her ova altigeni icin +1 ZP.

Imar Plani 6 VP
&5 43 &3

Oyun sonunda her yapi igin +1 ZP; gelecek tur isgi
harcamadan 1 ek yapi.

Eneriji Kristalleri

$3 45 ©6 Enerji 0OOO

Bu turun Uretiminde +4 enerji; aninda +2 kiresel
sardurulebilirlik.

Yazi 2 VP
&3 {32 Kiltir @@00O

Bir sonraki turun basinda +1 prestij ve +3 nufuz.
Medeniyet Okulu
&6 |3 L4 Kiltir 000®

Aninda +3 ZP; oyun sonunda senden az nufuzu olan her
oyuncu icin +2 ZP; aninda +2 kiresel surdurulebilirlik.

Kraliyet Yolu 4VP
&3 &3
Aninda +6 altin.

Volkan Seferi 5 VP
43 @3 Lx2

Aninda +2 eser ve +5 eneriji; tm volkanik altigenleri agiga
cikarr.

Baris Antlagmasi 4VP
|4 23
Aninda +2 ZP; +6 nufuz; Kultirel Boykot'a karsi bagisiklik.

Arkeolojik Arastirma 6 VP
$3 4 {23

Aninda +5 eser; tim harabeleri aciga ¢ikarir; bir sonraki
kesifte 1 ek kesif karti cek.

Ada Kolonisi 5 VP
23 ¢2 B4

Kontrol edilen her ada icin aninda +1 eser ve +2 yiyecek;
tim adalari agiga ¢ikarir.

Saghk Kampanyasi 4VP
%63 22 ¢3

+1 kahcr isgi (en fazla 8); aninda +1 medeniyet
surdarualebilirligi.

Diplomatik Gérev 5 VP
@4 |3 23

Aninda +4 nufuz; oyun sonunda senden az nufuzu olan
her oyuncu igin +2 ZP.



KESIF - 10

Eski Harita
2 rastgele altigen agiga cikarir.
Sefer Gunlugu
Bir sonraki turun ilk kesfinde 1 ek kesif karti ¢ek.
Nadir Sifali Bitki
+1 kalicr isgi (en fazla 8).
Kadim Yazitlar
Aninda +2 eser.
Terk Edilmis Maden 2VP
Aninda +2 demir +1 tas.

TiCARET - 8
Tedarik S6zlesmesi 1VP
@2
Aninda +2 odun +2 tas.
Ticari Ambargo 1VP
=2
Sectigin 1 oyuncu bu tur ticaret yapamaz.
Eser Muzayedesi 1VP
$1
Aninda +4 altin.
Ipek Yolu 2VP
82 {21
Liman insa ettiysen bir sonraki turun basinda +4 altin ve
+3 prestij.

NUFUZ - 8

flham Veren Konusma 1 VP

Aninda +2 nufuz.

Elcilik 2VP
&3 &2

Bir sonraki turun basinda +2 nifuz ve +4 altin.

Kaltdrel Boykot 1VP
=2

1 rakip bu tur nifuz edemez.

San Aniti 2VP
£22 &3
Aninda +2 nifuz +3 prestij.

Jeomanyetik Kristal
Aninda +2 enerji.

Kutsal Emanet
Aninda +1 prestij ve +1 nifuz.

Batik Hazine
Aninda +2 altin ve +1 eser.

Dogal Kaynak 1VP
Aninda +2 su.

Teknolojik Eser

Bu tur 1 adet 1. veya 2. seviye teknolojiyi bedelsiz arastir.

Uygun Kur 1VP
&1
Aninda 3 altin al.

Tekel 2 VP
&2 i1
Bir sonraki turun basinda +4 altin.

Stratejik Ortaklk 1VP
22 |1
Aninda +4 altin.

Pazar Spekilasyonu 1VP
24
Aninda 6 altin al.

Propaganda 1VP
&2
Aninda +2 nufuz; 1 rakip 2 nufuz kaybeder.

Kraliyet DUgunu 2 VP
&3 {22

Aninda +3 nifuz; oyun sonunda ittifakin varsa +3 ZP
(Diplomasi modu).

Bilgeler Meclisi 1VP
&2 {31

Bir sonraki planlamada karma desteden 1 ek kart ¢ek;
eldeki her nufuz karti icin +2 nufuz.

Casus Agi 1VP
@2 |1
Bir rakibin elinden rastgele 1 kart cal.



isci-6

Usta Mimar 1VP
@2 1
Gelecek tur isci harcamadan 1 yap1.

GOzu Pek Kasif 1VP
B1 &2
Bir sonraki kesif +1 ek komsu altigen agiga ¢ikarir.

Usta Diplomat 1VP
82 {22
Aninda +3 nufuz.

MIRAS - 6

Kanunname
Oyun sonunda +2 ZP; 1. oldugun her ortak hedef igin +1
ZP.

So6zIi Gelenek 2VP
Oyun sonunda +2 ZP; ise alinan her isgi icin +1 ZP.

Deniz Yolu
Oyun sonunda +1 ZP; kesfedilen her okyanus altigeni igin
+1 ZP.

OLAY - 15

Volkanik Firtina
Herkes 2 enerji kaybeder; -1 kuresel strdarulebilirlik.

Kuraklhk

Herkes 2 su ve 2 yiyecek kaybeder; -1 kiresel
surdurulebilirlik.

Veba

Herkes 2 yiyecek kaybeder; -1 medeniyet
surdaralebilirligi.

Deprem
Herkes 2 tas ve 2 odun kaybeder; -1 kiresel
surdurulebilirlik.

Pazar Cokusu
Herkes 2 altin kaybeder.

Sinir Catigmasi
Herkes 2 nufuz ve 1 altin kaybeder; -1 kiresel
surdurdlebilirlik; -1 medeniyet strdrulebilirligi.

Sert Kis
Herkes 2 odun ve 2 yiyecek kaybeder.

Gezgin Tuccar 1VP
&2
Bu tur 2 ticaret eylemi.

Arastirmaci Bilim Insani 1VP
F1 &3

Bu tur 1 ek arastirma eylemi.

Hidrolik Miihendisi 1VP
@3 ¢2
Bu turun Uretiminde +4 su.

Iskenderiye Kitiiphanesi
Oyun sonunda +2 ZP; her 3. veya 4. seviye teknoloji icin +1
ZP.

Ebedi Pakt
Oyun sonunda +2 ZP; her aktif ittifak i¢in +3 ZP (Diplomasi
modu).

Yesil Manifesto
Oyun sonunda medeniyet surdirdlebilirligi = 8 ise +2 ZP;
kiresel surdurulebilirlik = 6 ise +1 ZP.

Bereketli Yagmurlar

Herkes +2 su +2 yiyecek kazanir; +1 kuresel
suardurulebilirlik.

Yabanci Tlccarlar
Herkes +2 altin kazanir.

Altin Cag
Herkes +2 altin kazanir.

Zanaatkar Gé¢u
Herkes +1 altin +1 prestij kazanir.

Hasat Festivali
Herkes +3 yiyecek +1 prestij kazanir; +1 kuresel
sardurdlebilirlik.

Bilimsel Kesif
Herkes +2 eser kazanir.

Kultirel R6nesans
Herkes +2 prestij +2 nufuz kazanir.



Enerji Krizi

Herkes 2 enerji kaybeder; -1 kuresel strdaruilebilirlik.

ORTAK HEDEEF - 10

Surdurdlebilir Medeniyet
8/4/2VP
En yuksek medeniyet strdurulebilirligi.

Toprak Genislemesi
8/5/3VP
En cok kontrol edilen altigen.

Buylk Ticcar
8/4/2VP
En ¢ok biriken altin.

Teknolojik Ustiinliik
10/6/3VP
En ¢cok 3. ve 4. seviye teknoloji.

Doganin Muhafizi
8/4/2VP

Onarmayla kuresel strdarulebilirlige en bayuk katki.

GIiZLi HEDEF - 12

Ormanlarin Evladi
4+ ormani kontrol et.

Amiral
5+ okyanus altigeni.

Imparatorluk Kurucusu 10 VP
6+ yapi (harikalar dahil).

Barigsever
Medeniyet strdurulebilirligi = 8.

Harikanin Varisi
4. turun sonuna kadar bir harika insa et.

Denge Ustasi 6 VP

Her kaynaktan en az 1.

Teknoloji Imparatorlugu
10/6/3VP
En cok arastirilan teknoloji.

Usta Ingaatgi
9/5/2VP

En ¢ok yapi (harikalar dahil).

Yiice Diplomat
9/5/2VP
En ok biriken nifuz.

Efsanevi Kasif
10/5/2VP

En ¢ok ada ve okyanus altigeni.

Uretimin Efendisi
9/5/2VP

En ylUksek toplam birikmis tGretim.

Daglarin Efendisi
Daglarda 3+ yapl.

Dahi Bilim Insani
5+ kategoride teknoloji.

Harabelerin Muhafizi
6+ kesif karti oynandi.

Kodaman
15+ altin.

Bariscil Fatih
En ylksek nifuza sahip ol.

Ebedi Miras
3+ miras karti oynandi.

8 VP

8 VP

8 VP

8 VP

10 VP

9 VP



