€pITS BIRODALMAT €5 hODITSD MEG A ViLAGOT!

Ez a legrovidebb ut, hogy meghdditsuk a vildgot!
A jatékszabdly értelmezése alig pdr perc, a jdték elkezdése azonnal megtirténhet és az elsd jdaték
nem tart tovdbb, mint 15 perc! Soha nem volt még, hogy valaki ilyen gyorsan meghdditotta volna a vildgot!

Tartalom:

5x 14 fa kocka és 5 x 3 fa korong,

- 1Kkétoldalas jatéktabla,

- 42 kartya,

- 44 pénzérme,

- 10 nyersanyag lapocska,

- 1 jatékszabaly

A jatékr

A jatékosok valaszthatnak egy - egy kartyat. A kartyak
egy nyersanyagot és egy azonnal végrehajthaté akciot
adnak a jatékosnak. Az akciok segitik a jatékosokat a
teriiletek elfoglalaséban, a nyersanyagok pedig a jaték
végén jelentenek pontokat. Aki végiil a legtobb pontot Hajd iitvonal
gyljti, az megnyeri a jatékot.
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Kontinens




EloRkésziiletek

1. Helyezziik a tablat az asztalra.

2. Két, harom vagy négy jatékos esetén vegyiik ki a paklibél azokat a lapokat amelyeknek a jobb felsé sarkaban egy kis
"5" szam taldlhaté. A lapokbdl megkeverés utan alakitsunk ki egy leforditott paklit a jatéktabla mellett. Hizzunk hat
lapot és tegyiik dket felforditva, egy sorban a tabla folé.

3. Minden jatékos vegye magahoz egy-egy szinben a kockakat (14 hadsereg) és korongokat (3 varos). Mindegyik
jatékos helyezzen 3 hadsereget a tablan a kezdétertiletre.

4. A pénzérmék keriiljenek egy kupacban a tabla mellé. Ez lesz a készlet, amibél a jatékosok szamatdl fiiggben
osszunk ki: 8 pénzérmét ot jatékos esetén, 9 pénzérmét négy jatékos esetén, 11 pénzérmét harom jatékos esetén
és 14 pénzérmét két jatékos esetén.

Ezzel a jaték el6késziiletei véget értek.

A jaték menete:

1. A jatékosok licitalnak, hogy megallapitsak a kezdo jatékost. Minden jatékos titokban a markaba vesz valamennyit

a nala lévo pénzérmékbdl, és 6kolbe szoritott kezét a tabla folé nyujtja. Amikor minden jatékos elkésziilt, akkor
egyszerre nyitjak a markukat és tenyertikben megmutatjak licitjeiket. Aki a legtobb pénzérmével licitalt az beteszi
licitjét a készletbe. A tobbiek visszaveszik licitjeiket. Ha tobben is ugyanazt a legmagasabb licitet tették, akkor kozuliik
a legfiatalabb jatékos nyeri a licitet és teszi pénzérmeéit a készletbe. Ha minden tét nulla,
akkor is a legfiatalabb jatékos a nyertes. A licit nyertese meghatarozza a kezdo jatékost.

2. A kezdo jatékos elvesz egyet a tabla felett fekvd, nyitott kartyakbol. Késébb orajaras
szerinti iranyban, sorban a tobbiek is igy tesznek majd. Amikor egy jatékos elvesz egy
lapot, akkor azt felforditva, maga elé helyezi. A jatékosoknak a lapokért fizetnitik kell
az alabbiak szerint: balrél jobbra 0,1,1,2,2 és 3 pénzérmét kell fizetni. (Lasd a jelzést a
jatéktabla fels6 részén!) Példaul: ha egy jatékos balrél a harmadik helyen dllé kdrtydt
vdlasztja, akkor azért eqy pénzérmét kell fizetnie.

A kartya egy nyersanyaghoz juttatja a birtokosat és egy akciot is biztosit a szamara. A jatékosok az akciot azonnal
végrehajthatjak. Az akciok teszik lehetévé a jatékosoknak, hogy kiépitsék a birodalmukat.

Az akciok a kovetkezdk lehetnek:

- Uj hadsereg elhelyezése a tablan. A kartya megmutatja, hany Gj had-
sereget helyezhet el a jatékos. Az 0j hadseregek a kezdéteriiletre vagy a jatékos
varosainak tertileteire keriilhetnek. A hadseregeket nem kotelez6 ugyanarra

a teriiletre lehelyezni.




- Hadseregek mozgatasa. A kirtya megmutatja, hany lépést tehet

a jatékos. Ez a kartya példaul 3 hadsereget mutat. Ezzel tehat egy had-
sereg léphet haromszor, vagy 3 hadsereg léphet egyszer-egyszer, vagy
egy hadsereg léphet kett6t és egy masik hadsereg egyet. Ez az akcid

csak szarazfoldi mozgast tesz lehet6vé; a jatékos pontozott vonal mentén
a vizen at nem léphet.

- Lépés szarazfoldon és/vagy vizen. Ugyanaz, mint a “Hadseregek
mozgatasa”, de ez esetben a jatékosnak a pontozott vonal mentén is szabad
lépnie.

- Varosépités. A jatékos letehet egy varost egy olyan teriiletre, ahol
hadserege van. Egy teriileten akarhany jatékos, akdrhany varosa lehet.

- Hadsereg megsemmisitése. A jatékos a kdrtyan jelzett mennyiségii
hadsereget vehet le a tablarél. Barmelyik tertiletrél, barkinek a hadseregét
leveheti. Tobb sereg esetén nem muszdj a seregeknek ugyanahhoz a
jatékoshoz tartoznia.

- Es/Vagy akciék. Ha a kartyan két kiilonboz6 akci6 van “vagy” széval
osszekotve akkor a jatékos valaszthat a két akci6 koziil. Ha a kartyan két
kiilénboz6 akcié van “és” szoval dsszekotve akkor a jatékos mindkét akciot

végrehajthatja.

Megjegyzés: a jatékosnak nem kotelez6 az akci6 végrehajtasa. Figyelmen
kiviil is hagyhatja azt.

Miutan egy jatékos elvette a kartyajat és végrehajtotta az akcidjat, akkor
a megmaradt kartyakat balra kell cstisztatni, hogy a megiiresedett helyet
kitoltsék és a sor jobb szélére egy 1j lapot kell htizni a paklibél. A jatékot
a kovetkezo jatékos folytatja.




A jaték vége

A jaték akkor ér véget, amikor minden jatékos birtokol egy bizonyos szamu kartyat:

2 jatékosnal 13 kdrtyat
3 jatékosnal 10 kartyat
4 jatékosndl 8 kartyat
5 jatékosndl 7 kdrtyat

A jatékosok osszeadjak gydzelmi pontjaikat.

Teriiletek: A jatékosok egy gy6zelmi pontot kapnak minden olyan tertiletért, amin 6k a leghatalmasabbak, vagyis hadseregeik
szama a legnagyobb (ez estben a varosok is egy-egy hadseregnek szamitanak). Ha egy tertileten az elsé helyen dontetlen alakul
ki, akkor senki nem kap a tertiletért gyézelmi pontot.

Foldrészek: A jatékosok egy gydzelmi pontot kapnak minden olyan kontinensért, amin 6k a leghatalmasabbak, vagyis had-
seregeik szama a legnagyobb (ez estben a varosok is egy-egy hadseregnek szdmitanak). Ha egy kontinensen az elsé helyen

déntetlen alakul ki, akkor senki nem kap a teriiletért gyézelmi pontot. 4 kontinens
Nyersanyagok: A jatékosok gy6zelmi pontokat kapnak a nyersanyag készleteikért. ) ?Eﬂ iy

A jatékosok itt dontenek a joker lapok felhasznalasardl is. A joker lap hozzailleszthet6 barmelyik
nyersanyagkartyahoz, azzal a kitétellel, hogy egy nyersanyaglaphoz csak egy joker illeszthetd.
(Egy fajtahoz tobb joker is illeszthetd, ha a jatékosnak tobb azonos nyersanyaglapja van.)

A megszerzett gy6zelmi pontok szama, (ami az egyféle nyersanyaglapok szamatdl fiigg) a
kartyakon olvashato, példaul: egy kristalylap 1 pontot, kettd kristélylap 2 pontot, harom
kristalylap 3 pontot és négy kristalylap 5 pontot ér.

A legnagyobb birodalmat az a jatékos épitette, akinek a legtobb gy6zelmi pontja van, igy 6 a jaték gyoztese! Dontetlen esetén az
a gybztes, akinek tobb pénzérméje maradt. Ha még igy is egyez6ség alakul ki, akkor az a nyertes, akinek tobb hadserege van
a tablan. Ha még igy sem délne el a verseny, akkor az a jatékos gyoz, aki tobb teriileten a leghatalmasabb.
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JatéRrvariaciok:

- Nagyobb jatékélmény: a nagyobb jatékélményért harom egymas utani fordulo jatszhaté. A jatékot igy az nyeri, aki a harom
fordulé gydzelmi pontjait 0sszesitve a legtobb gy6zelmi pontot szerezte.

- Nyersanyag lapocskdk: a jaték el6készitése soran a haromszoggel jeldlt teriiletekre véletlenszerten el kell helyezni egy-egy
nyersanyag lapocskat. Az értékeléskor az ezen tertileteken leghatalmasabb jatékos egy nyersanyaggal tobbet szamolhat

a tertileten levébol.

- Egyeza licit alternativ felolddsa: Nem a jatékosok életkora alapjan dél el a licit gydztese, hanem kockadobas hatirozza meg.
Aki nagyobbat dob az nyeri a licitet.

A jatékhoz jo szorakozast és kellemes idotoltést kivan a Piatnik Budapest Kft!

Importalja és forgalmazza a Piatnik Budapest Kft.
© 2012 Red Raven Games 1034 Budapest, Bécsi ut 100.

Tervezte: Ryan Laukat e-mail: piatnik@piatnik.hu

Iusztracio: Ryan Laukat Minden jog fenntartval www.piatnikbp.hu

Koszonet: Alex Davis Szdrmazasi hely: EU https://www.facebook.com/PiatnikBudapest




	18594 LF-5251793-001__8_Minute_Empire_SPR_H-SPR (00000 plate_1, op_0_0)_472260
	18594 LF-5251793-001__8_Minute_Empire_SPR_H-SPR (00001 plate_1, op_1_0)_472250
	18594 LF-5251793-001__8_Minute_Empire_SPR_H-SPR (00002 plate_1, op_2_0)_472240
	18594 LF-5251793-001__8_Minute_Empire_SPR_H-SPR (00003 plate_1, op_3_0)_472230

