


BeVEZetéS ﬁ A jéték Célja A sikeres jatékosok

megtalaljdk az egyen-

A jatékot egymast kdvetd fazisok alkotjak. Minden egyes sulyt a helyszinek
fazis befejezése utan egyet el8reléptek az elrehaladasi elvesztése és az
savon, és kezdetét veszi a kdvetkez8 fazis. Amikor eléritek er6s fejlesztések
,Idézd fel lelkedben a a VEGE" mezét, a jaték véget ér, dsszeszamoljatok a megszerzése kdzott.
multat: a foldi hatalmak oly - pontjaitokat, és aki a legtébb pontot gydijtotte, gyéz. Ha egy jatékos tul
. . . sok helyszint veszit
gyakori 6sszeroppanasat. a katasztréfék soran,
Ebbdl kiszamithatod a jovét. nem lesz elég pontja
Mert a jc')'vé’ben is minden A jaték soran szerezhettek pontokat a konfliktus- a gy6zelemhez, de
e fazisokban és néhany fejlesztés képességével. A jaték ha tulsagosan dvja a
] gyanigy ’ végén pontokat kaptok még az ép helyszinekért és a birodalmat, nem lesznek
- Ma r?us : jaték végi fejlesztések képességeiért. jrgteéi ifésegél:)cijf‘?zli?;ggs
Aurelius helyt alljon.

A birodalom alkonya a régi ’ ﬁ Tal‘tOZékOk

dicséség megodvasardl szél egy

vészterhes id&szakban.

A birodalmad, amely évszazadokig .
megingathatatlan volt, most +k ,
hanyatléban van. A népedet | -

éhinség sujtja, a varosokat pestis

fenyegeti, a barbarok pedig mar P jétéktélc;la
a kapukat déngetik. Hogyan
segited at birodalmadat ezeken i
a bizonytalan id6kén? Mentsd,
amit lehet, de ne feledd: a bolcs
uralkodd nemcsak azt tudja,
hogyan gyézedelmeskedhet,

hanem azt is, hogyan veszitsen.

Es ami a legfontosabb, képes a

katasztrofédkbol is lehetSségeket
kovacsolni.

88 katasztréfakartya 12 kimeriiltségjel6lé

10 jel6l6 a jatékhoz 120 eréforrasjelzé (plusz tartalék)
(8 katasztrofajelold [tiiz], 1 kezd&jatékos- (35 buza, 30 fejsze,
jeldlé [templom], 1 forduldjel6lé [homokdral) 30 kalapéacs, 25 érme)




ELOKESZULETEK

1. Helyezzétek a jétéktéb|ét 6. A kezd('ijétékos-jelél()'t (templom) az 8. Ajétékosok parava’njaival megegyezd
a jatékterilet kdzepére. a jatékos kapja, aki legutébb gyujtott szinli pontjel6lSket tegyétek egymasra a
Ha ketten jatszotok, tuzet. tabla kilsé részén, a 0 pontos mezdre.
atébla 2 f8s oldalat
hasznéljatok. Egyéb 7. Adjatok minden jatékosnak: 9. A kezddjatékos keverje meg a helyszin-
esetben a 3-4 {8s oldalt hasznéljatok. ; lapkait, és tegye le azokat maga elé
A # jelet hagyjatok figyelmen kivill, * Egy paravant; véletlenszer(i sorrendben, az ép
ez csak a Villam jatékvaltozathoz kell * 2 narancssarga katasztréfajeldlét; oldalukkal felfelé (az ép oldalon a bal
(lasd a 19. oldalon). o 2 db egyes értéki jelz6t minden felsé sarokban fekete szinnel lathato a

2. Tegyétek a forduléjeldlét (homokéra) eréforrastipusbdl (2 érme, 2 buza, pontérték). Az Gsszes tobbi jatékosnak
a ,START” mezdre. 2 kalapécs, 2 fejsze). Tegyétek a ugyanebben a sorrendben kell maga

jelzéket a paravdn mdgé, hogy ne elé helyeznie a helyszinlapkakat.

3. Vélogassatok kiulén kupacokba az |lassétok egymas erdforrasait. ) . ]
eréforrasjelz8ket és a kimerultség- Példa: A kezd&jatékos ebben a véletlen-
jeloléket, gy, hogy mindenki kénnyen * 4 véletlenszer(en huzott kartyat szerl sorrendben tette le a lapkait. A tébbi
hozzaférjen. Ha szlikséges, alkossatok a katasztréfapaklibol. Mindenki jatékosnak ezt a sorrendet kell kévetnie.
két kupacot mindegyik tipusbdl. megnézheti a sajat kartyait.

4. Keverjétek meg a katasztréfakartyékat, * Egy 11 helyszinlapkabol allé

észletet.

és tegyétek a paklit képpel lefelé
forditva az asztalra.

5. Keverjétek meg a konfliktuskartydkat, és
tegyétek a paklit képpel lefelé forditva
az asztalra.



A JATEK MENETE

i A birodalom

Minden jatékosnak ugyanabbdl a 11 helyszinlapkabdl épil fel a birodalma: 1 varos, 2 falu,
2 hadsereg, 3 Ut és 3 tanya. A birodalmon belil minden helyszinnek mas pontértéke van,
ami a jaték végén csak akkor ér pontot, ha a helyszin ép.

Minden helyszinkartya hasonléan épiil fel.
Az ép oldalédn az aldbbi informacidk Az elpusztitott helyszinek:

talalhatok: ) o
F. Nem érnek pontot a jaték végén.

A. A helyszin tipusa.
G. A helyreéllitasuknak koltsége van.

B. Pontértéke, ha a helyszin ) )
ép a jaték végén. H. Nem rendelkeznek képességekkel.
I. Nem aktivaljak az alajuk

C. A helyredllités kodltsége, ' g
helyezett fejlesztéseket.

ha elpusztitottak.

D. A képesség aktivalasanak fazisa.

E. Képesség. ’_0

im Eroforrasok

A jaték sorédn a birodalmak eréforrasokat
kéltenek, hogy megel8zzék a katasztrofakat,
helyreéllitsak az elpusztitott helyszineket,
megkizdjenek a konfliktusokban, és
fejlesztéseket vasaroljanak. Ezeket az
er&forrasokat eréforrasjelzék képviselik.

Négy tipusu jelzé all rendelkezésre: buza,
kalapéacs, fejsze és érme. Az elsé harom
tipus jelképezi a birodalom gazdasagi,
ipari és katonai eréforrasait, mig az érmék
dzsékerek, amelyeket barmelyik masik
erdforras helyett hasznalhattok a jaték
soran. A jaték elején minden jatékos 2-2
er&forrassal kezd minden tipusbdl.

Az 5-6s szammal jeldlt
jelz8k annyit érnek,
mint 6t egyes érték

Minden jatékos ugyanazzal a lapka-
sorrenddel kezdi meg a jatékot, de
idével a helyszinek atrendez8dnek és
elpusztulnak, igy mindenkinek mas
kortilményekkel kell megkizdenie.




il A jaték fazisai

A jaték fazisok sordbdl épil fel, amelyeket
a jatéktabla jeldl. A jaték elején a jatékosok
el8relépnek a homokaéraval a ,START”
mezd8rél az elsé fazisra.

Ezutdn mindenki teljesiti azt a fazist, amin
a homokadra éppen éll (az elsd fazis mindig
a katasztréfafazis lesz).

Amikor mindenki teljesitette az aktuélis
fazist, Ujra el&reléptek a homokadraval,

és mindenki teljesiti a kdvetkezd fazist

(a példaban ez a gazdaséagi fazis). Ez igy
megy tovabb, amig a homokdra el nem éri
a VEGE" mez&t, amikor is a jaték véget ér,
és mindenki 6sszeszdmolja a pontjait.

A j4ték az aldbbi fazisokbdl épul fel:

KATASZTROFA

A katasztréfafazis

soran felfedtek egy
katasztrofakartyat, amely

egy bizonyos helyszint
fenyeget majd. Az eréforrasok
segitségével licitdltok, hogy
elkerlljétek a katasztrofat.
Afazis részletes leirdsat a 6.
oldalon talaljatok.

DuPLA KATASZTROFA

A 3-4 18s jatékban vannak
dupla katasztrofafazisok, ahol
egyszerre két katasztréfat
fedtek fel, és mindkettére
kulon kell licitélni, illetve kulon
szerezhet8k meg. A fazis
részletes leirdsat a 8. oldalon
talaljatok.

GAZDASAGI

A gazdaségi fazis sorén
egymassal parhuzamosan
aktivéljatok a birodalmaitok
z6ld képességeit, eréforrasokat
termeltek és valtotok at, és
aktivalhatjdtok a gazdaséagi
fejlesztéseket. A fazis részletes
leirdsét a 8. oldalon taléljatok.

IPARI

Az ipari fazisban helyre-

¥/ allithatjatok az elpusztitott
helyszineket, Uj fejlesztéseket
jatszhattok ki, és aktivalhatjatok
a barna képességeket és az
ipari fejlesztéseket. A fazis
részletes leirdsat a 10. oldalon
taldljatok.

KONFLIKTUS

A konfliktusfazis soran
felfedtek egy konfliktuskartyat
és egyszerre, titkosan
licitaltok a fejszékkel és az
érmékkel, hogy kiderdiljén

ki nyeri a konfliktust, és kik

a vesztesek. A konfliktus
soran gy&zelmi pontokat és
eréforrdsokat szerezhettek,
és atrendez8dhetnek a
helyszinek is. A fazis részletes
leirasat a 13. oldalon
talaljatok.

KOMBINALT
GAZDASAGI ES IPARI
FAZIS

A 3-4 {8s jatékban egy
fazis alatt teljesitetek egy
egész gazdasagi és egy
ipari fazist is, tetszéleges
sorrendben. Mindkét fazist
végig kell jatszani, mielStt
tovabb lépnétek. A fazis
részletes leirdsat a 15. oldalon
talaljatok.

PARHUZAMOS JATEK

A gazdasagi, ipari és konfliktusfazisok
sordn egymassal parhuzamosan
jatszotok. Az elsé néhany jaték soran
azonban még érdemes ezeket a
fazisokat is egyesével teljesiteni, hogy
biztosan mindenki megértse és kdvesse
a szabalyokat.

»

A legnagyobb dics6ség nem az, hogy soha
nem vallunk kudarcot, hanem hogy minden
bukas utan képesek vagyunk felemelkedni.

b))

- Konfuciusz



—_—

im Katasztrofafazis

A katasztréfafazisok a leggyakoribbak

a jatékban. Ezek jelképezik a kihivasokat,
amelyekkel a hanyatlé birodalmaknak
szembe kell néznilk. A katasztrofakartyak
felépitése a kdvetkezs:

i r

o '/’.’M E‘?Te

A. A katasztréfa neve. Mindegyik
tipusbdl 11 van.

B. A célba vett helyszin sorszdma, amely
jelzi, hogy a jatékosok birodalméban
melyik helyszint fenyegeti veszély.

A helyszineket balrél jobbra
szdmoljatok (az ép és elpusztitott
helyszineket egyarant), és a jelzett
helyszinre tegyetek magatoknak egy
katasztrofajelolét. Ahogy a jaték soran
a lapkédk mozognak, a célba vett
helyszinlapka jatékosonként eltérhet.

C. Azok az eréforrasok, amelyek
részt vesznek a licitben. Ez lehet
bulza, kalapécs, fejsze vagy
ezek kombinacidja. Az érmék
barmelyik eréforrastipus helyett
szabadon felhasznélhatok.

D. Az ipari fazisban a kértya kézbdl
valé kijatszdsénak kalapacskoltsége.
Néhany kartya nem egy, hanem
két kalapacsba kerdl.

E. Az a fazis, amelyikben aktivalédik
a fejlesztés képessége.

F. Akértya megszerzésével jard
fejlesztés képessége.

A katasztrofafazis menete:

1. Forditsatok fel a katasztrofapakli

legfelsd kartyajat, és tegyétek
a jatékterulet kozepére.

2. Mindenki tegye a katasztréfajelolgjét a

célba vett helyszinre. [gy a tobbiek is ol
latjak, hogy melyik birodalomban melyik
helyszin all fenyegetés alatt.

3. A kezddgjatékossal kezdve (az dramutatd

jarésaval megegyezden) sorban mindenki
donthet, hogy passzol vagy elviszi a
katasztrofat. A passzolashoz a felsorolt
erSforrasok valamelyikét kell beadni

a licitbe, és a katasztréfakartya mellé
tenni. A licit addig megy kérbe-korbe,
amig az egyik jatékos tigy nem dont,
hogy elviszi a katasztrofat.

Amint valaki ugy dont, hogy elviszi a
katasztrofat, a licit véget ér.

KATASZTROFAFAZISBAN AKTIVALODO KEPESSEGEK

Néhany fejlesztés képességét csak a
katasztréfafazisban lehet hasznalni.
Ezek a hasznélattdl kimertlnek, és nem

aktivalhatok Gjra, amig fel nem frissiltek.

KATASZTROFA

Amikor aktivalsz egy katasztrofafazisos
képességet, fogj egy kimeriltségjeldlét,
és tedd a képességen taldlhatd
négyzetbe. A képesség kimerdlt.

Megjegyzés: A kimertilt képességek
nem frisstlnek fel maguktdl, fel kell
frissiteni azokat. Ennek legalapvetébb
mddja a két kezd§ ut képessége (lésd a
Kezdé gazdasagi képességek részt a 8.
oldalon).

A leggyakoribb katasztréfafazisban
hasznéalhaté képesség az ingyen licit,
ami a képen is lathaté.

Ezeken a képességeken egy D@ ikon
lathatd, amelyet egy eréforras kovet.

A képesség segitségével a licit egyik
forduldjaban Ggy passzolhatod el a
katasztrofat, hogy nem sziikséges a jelolt
er&forrasjelzét beadnod a licitbe. Ez csak
egy erdforrast valt ki, ha Gjra rad kerll a
sor ugyanennél a katasztréfanal, akkor a
szokott médon kell licitdlnod.



Amikor egy jatékos elviszi a
katasztrofakartyat, 4 teendéje van:

A. Elveszi a kezd&jatékos-jeldlét.

B. Elveszi az OSSZES er&forrast, amivel
az adott katasztréfara licitaltatok,
és a paravanja mogé teszi azokat.

0

El kell pusztitania a célba vett helyszint

a birodalméban, azaz at kell forditania

a lapkéjat az égé oldalara. Ha a célba

vett helyszin mér kordbban elpusztult,
egy azzal szomszédos lapkat kell
vélasztani és elpusztitani. Ha mér a

két szomszédos helyszin sem ép, a
legkdzelebbi ép helyszint kell elpusztitani.

D. Megkapja a katasztrofakartya aljan
taldlhatd fejlesztést, amelyet az egyik
ép helyszine alatt kell elhelyeznie.
Afejlesztésekrdl a 11. oldalon
talaltok tovabbi informécidkat.

Ezek utan a katasztrofafazis véget ér.

KEVES EROFORRAS

Ha egy jatékosnak a katasztréfa
megszerzése utan osszesen kevesebb,
mint 5 eréforrasa van, donthet ugy,
hogy eltavolitja a paravanjat, és
megmutatja az eréforrasait. Ezutan
felaldozhat 2 pontot a pontozdsavon,
hogy kapjon 1 érmét. Ezt megismétel-
heti addig, amig 6sszesen legfeljebb
5 eréforrasa nem lesz. Ha igy tesz,
minuszba is kertlhet a pontozdséavon.

PELDA:

1. A jaték masodik katasztréfafazisdban
tlzvész csapott le a birodalmakra.
Mindkét jatékosnak a 3 pontos tanyéja
taladlhatd a birodalom 9. helyén. Mind-
ketten elhelyezik a tlizfigurat a tanyén,
hogy jelezzék, fenyegetés alatt all.

2. Bence vitte el az el8z8 katasztrofat, igy 8
kezdi a licitet. Bence egy buzat ad be.

3. Anna nem akarja elvesziteni a tanyat, igy
egy fejszével licital - Gjra Bencén a sor.

4.

0

Bence ugy dont, hogy fel tudja dldozni a
tanyét, megforditja a lapkat, hogy jelezze,
elpusztult.

. Bence megkapija a licitbe adott

eréforrasokat (a sajat bazajat és Anna
fejszéjét), ES elhelyezi a Tlizvész
katasztréfakartyat az egyik ép helyszine
alatt gy, hogy latszédjon a zold gazdasagi
fejlesztés rész.

b)/

A nagy tettek altalaban nagy kockazat mellett sziiletnek.
- Hérodotosz

b)/



il Dupla .
katasztrofafazis

A dupla katasztrofafazis csak a 3-4
s jatékban fordul eld. llyenkor két
katasztrofakartyat forditsatok fel, és
mindenki jelélje meg mindkét célba
vett helyszint a katasztréfajeldlGivel.

Ezutén a kezd§jatékossal kezdve,

az éramutatd jarasa szerint haladva,
mindenkinek déntenie kell mindkét
katasztrofa kapcsan, hogy licitél-e, vagy
elviszi azt, tetsz8leges sorrendben.

Egy jatékos licitdlhat mindkét kartyara,

elviheti mindkettét, de donthet Ugy is, hogy

egyre licital és egyet elvisz.

Egy jatékosnak mindkét katasztréfardl
ddntenie kell a kdrében, de az egyik
katasztréfa megszerzésével jard
eréforrasokat hasznélhatja arra, hogy
a masik kartyéra licitdljon.

A kezdéjatékos-jeldlét az kapja, aki
a masodik katasztrofat elviszi.

A dupla katasztrofafazisban
el&fordulhat, hogy mindkét katasztréfa
ugyanazt a helyszint veszi célba.

Ha valaki ilyenkor viszi el mindkét
katasztréfat, a 7. oldalon részletezett
szomszédos helyszin szabalyt kell
kovetnie, hogy megallapitsa, melyik
helyszint érinti a méasodik katasztréfa.

A gazdasagi fazisban minden jatékos hasznélhatja az dsszes gazdasagi képességét az ép
(nem elpusztitott) helyszineken. Ez magéaba foglalja a kezd8képességeket és a fejlesztések
képességeit is.

Minden jatékos egymaéssal parhuzamosan aktivélja a gazdasagi hatasokat, tetsz8leges
sorrendben. A kévetkezd fordulé megkezdésével addig véarjatok, amig mindenki be nem
fejezte a gazdasagi fazist.

FONTOS: Nem hasznalhatjatok olyan fejlesztések képességeit, amelyek elpusztitott
helyszinekhez kapcsolddnak, de ezek a fejlesztések nem vesznek el. Tovabbra is a
helylikén maradnak, és Gjra hasznéalhatdk lesznek, ha helyreéllitjatok a helyszint.

A gazdasagi fejlesztések kilénb6z8 képességekkel rendelkeznek, ltaldban eréforrast
adnak vagy véltanak at més eréforrasra. A képességek részletes leirdsat a 16. oldalon
talaljatok.

KEZDO GAZDASAGI KEPESSEGEK

Atalakithatsz 1 buzat 1 kalapaccsad VAGY
1 fejszévé. Ezt az atalakitast legfeljebb
kétszer végezheted el. Az atalakitas
teljesen opcionalis.

Frissitsd fel a szomszédos helyszinekhez
csatolt kimerUlt képességeket.

Egyes képességek kimerilhetnek, és nem
hasznalhaték, amig fel nem frisstilnek.

A kimerultségjelolsk jelzik, hogy a
képesség kimerllt, ez a képesség pedig
eltavolitja ezeket a jeldlSket.

Kapsz 1 fejszejelzét.



PELDA:

1. A gazdasagi fazisban jarunk, és Anna 3. Ezen kivil aktivalhat kilonb6z8 4. Mivel nincsenek kimerilt képességei
aktivalja minden zold képességét a kereskedelmi képességeket. Példaul fejlesztéseken, a 9 pontos Ut ezdttal nem
birodalméban az ép helyszineken és elcserélheti a buzét kalapacsra VAGY csinal semmit.
azok alatt. fejszére a 14 pontos Utnak készénhet8en

(3a), és bevalthat buzét kalapacsra ES

2. A példaban ez azt jelenti, hogy kap fejszére a 14 pontos Ut alatti fejlesztéssel
1 kalapacsot a 11 pontos tanydja miatt (3b).

és 1 fejszét a 8 pontos tanyéja miatt.
De a buzéat nem kapja meg a 3 pontos
tanyabdl, mert az a helyszin elpusztult. 99

A felfordulas kézepette mindig adédik lehetdség is.
- Szun-ce

b



i Ipari fazis

Az ipari fazisban minden jatékos a kdvetkezSket teheti, barmilyen sorrendben:

1. Kijatszhat vagy eladhat 2 kartyat a A kijatszas helyett akér el is adhatjatok a

kezébdl.

Az ipari fazisban egy jatékos kijatszhat
legfeljebb 2 katasztréfakartyat a
kezében [évs négybdl. A legtobb
kartya kijatszasédnak koltsége 1 kalapacs
(vagy érme), de néhény fejlesztés 2
kalapécsba keril, amit a megfeleld ikon
AA s jeldl a képesség felett. A kartya
kijatszasa azt jelenti, hogy az azon 1évé
fejlesztést lehelyezi egy ép helyszin

ald a birodalméaban (lasd Fejlesztések
megszerzése és lehelyezése a 11.
oldalon). Ahogy mindig, a kalapacsok
helyettesithetSk érmével.

Minden ép falu a jatékos birodalmaban
1 kalapéccsal olcsébba teszi 1 kértya
kijatszasat. Ha mindkét falu ép, mindkét
kartya ingyen kijatszhaté. De nem
hasznélhatd egyszerre a két falu,

hogy egy ﬂi jel kartyat teljesen
ingyenessé tegyetek; a falvak hatasat
kilénb6z8 kartyakhoz kell felhasznalni.

kartyakat. llyenkor dobjatok el a kartyat,
és vegyetek el érte 1 érmét a készletbdl.
Tehét ki lehet jatszani 2 kartyat VAGY
eladni 2 kértyat VAGY kijatszani 1 kartyat
és eladni 1 masikat. A 2 kartya kijatszasa
vagy eladésa utén eldobhatjatok a
kézben maradt kartyakat.

Ha lapot akartok eldobni, mindkét
kartyat el kell dobni, nem lehet csak az
egyiket megtartani. Végul mindenki

4 katasztrofakartyara hizza a kezét.

Helyreallithat 1 elpusztitott helyszint
a birodalmaban.

Az elpusztitott helyszin helyreéllitdsanak
koltsége a helyszin neve alatt talalhatd.
Ki kell fizetni a jelzett mennyiségi
kalapacsot és/vagy érmét a készletbe,
majd visszaforditani a lapkéat az ép
oldaléra.

FONTOS: A jatékosok ipari
fazisonként legfeljebb 1 helyszint
éllithatnak helyre. Ha olyan
helyszint allitotok helyre, amin
ipari képesség van, mar az

adott kdrben hasznélhatjatok a
képességet és minden egyéb
fejlesztés képességét is, ami alatta
taldlhatd. A tdbbi ép helyszin ipari
képességei is hasznélhatok.

3. Aktivalhat ipari képességeket.

Bizonyos helyszinek és fejlesztések
ipari képességgel rendelkeznek.

A jaték elején csak a varosnak van
ipari képessége.

Az 1. 1épésben kijatszott fejlesztések
képességei mar a kijatszas korében
aktivalhatok.

Az ipari képességek kilonb6z8
dolgokat csinélnak. A képességek
részleteit a szabalykényv végén

talaljatok. e




KEZDO IPARI
KEPESSEGEK:

G-

Ez a képesség csokkenti az
egyik, ebben a fazisban kijatszott
fejlesztés koltségét 1 kalapaccsal
(1. 1épés a 10. oldalon).

Ne feledjétek, a jaték elején

két ilyen képesség all a
rendelkezésetekre, igy amig

ezek nem pusztulnak el, a kartyak
kijatszasa altalaban ingyenes lesz,
kivéve ha a kéltség A4

—
|

Cseréld meg két tetszéleges
helyszin pozicidjat a birodal-
madban. Az alattuk 1évé Gsszes
fejlesztés egylitt mozog a
helyszinekkel.

FEJLESZTESEK MEGSZERZESE ES LEHELYEZESE:

A jatékosok két kiildnb6z8 fazisban szerezhetnek fejlesztéseket. A katasztrofafazisban
az aktudlis katasztréfa elvitelével szerezhettek fejlesztést, mig az ipari fazis soran a
kezetekben |évs 4 kartya kozll jatszhattok ki fejlesztéseket.

Mindkét esetben a fejlesztés megszerzése utan:

1.

Helyezzétek a fejlesztést egy
ép helyszin alé Ggy, hogy csak
a kértya aljan lévé képesség
latszodjon.

A fejlesztések nem helyezhet8k
elpusztitott helyszinlapka ala.

A fejlesztést olyan ép helyszin
aléd helyezhetitek, amely (akar
holtversenyben) a legkevesebb
fejlesztéssel rendelkezik.

A jatékosok nem helyezhetnek
masodik fejlesztést egy
helyszinlapka al&, amig nincs
minden ép helyszin alatt legaldbb
eqgy fejlesztés, és nem tehetnek
harmadikat, amig nincs minden
ép helyszin alatt legaldbb kettd,
stb. Ha egy ép helyszin alatt

t6bb fejlesztés is van, mindegyik
aktivnak szamit.

5. Ha egy fejlesztés felett elpusztul a

helyszin, de késébb helyredllitjatok,
a fejlesztés is Ujra aktivalddik.

. Minden fejlesztés egy Uj képes-

séget vagy jaték végi hatast ad,
amig a helyszin el nem pusztul
felette.

. Afejlesztések mindig egyutt

mozognak azzal a helyszinnel,
ami ald el8szor kerlltek, akkor

is, ha a helyszin elpusztult.

Tehat ha a varos képessége

miatt vagy a konfliktus utani
felforduldsban megcseréltek

két helyszint, Ugyeljetek ra,

hogy a fejlesztéseket is egyltt
mozgassatok vellk. Az egyik ipari
képesség lehetévé teszi, hogy
egy fejlesztést egy maésik helyszin
aléd helyezzetek - ez kivételt képez
ez aldl a szabaly aldl.

11



A fejlesztések hatasai

Az azonos tipusu katasztréfékon hasonld hatésu fejlesztések vannak, igy konnyen megaéllapithatd, hogy melyik lenne a leghasznosabb a birodalomnak.
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ATUZVESZ elpusztitia az éplileteket és
leégeti a tanyéakat, de ezéltal Uj épitkezésre
is sarkall. A Tlizvész fejlesztések segitenek,
hogy Ujjaépitsétek, megujitsatok és
atrendezzétek a helyszineiteket az ipari
fazis soran. Segitségiikkel megdrizheték a
kalapécsok, igy felhasznalhatjatok azokat a
helyreéllitdshoz.

A LAZADASOK megdénthetnek egy
rezsimet, de arra is 9sztonozhetik

a lojalistédkat, hogy megvédijék a
birodalmat. A katonai erd egyre
ndvekszik, ahogy a fiatalok kdvetik a
hazaszeretet hivasat, és csatlakoznak a
hadsereghez. A Lazadéasok fejlesztései
novelik a katonai erét a konfliktusfazisban,
és segitségukkel a fejszék a jaték végén
gy8zelmi pontokat érnek.

Az EHINSEGET sok szenvedés kdveti, de
akik tulélik, azok megerdsédnek. A nép
megtanul takarékoskodni az étellel, és
kihozni a legtobbet abbdl, ami van.

Az Ehinség fejlesztései pontot érnek

a jaték végén megmaradt buzéért, és
lehetévé teszik, hogy kihagyjatok egy
licitet a katasztrofafazisban.

Az ARADASOK elpusztitjak a falvakat és a
vérosokat, de a vizben taldlhaté asvanyoktdl
és lledékektdl a talaj termékenyebb lesz,
mint valaha. Az Aradasok fejlesztései
segitenek, hogy tébb eréforrast
termelhessetek a gazdaségi fazisban.

A biiszkeség szégyent hoz magaval,
de a szerénység bolcsességhez vezet.

b

- Salamon

A RAGALY megséli az 4llampolgarokat,
megtizedeli a j6szdgokat és elpusztitja a
terményeket. A borzalommal szemben (]
vallasok bukkannak fel, és az elpusztult
falvak és tanydk emléket allitanak a
multnak. A Ragély fejlesztései gySzelmi
pontokat adnak vagy az ipari és a
gazdasagi fazisok soran, vagy a jaték
végén.

A BARBAROK héborit hoznak magukkal,
de kilfoldi kereskedelmet, szovetségeket
és technoldgidkat is. A Barbarok fejlesztései
képességek széles skalajat sorakoztatjak
fel. Megismételhetitek vellk a gazdasagi
hatdsokat, kereskedhettek a buzaval,
lecserélhetitek az aktudlis katasztréfat egy
(jra, és takarékoskodhattok a fejszékkel.

A PESTIS egész varosokat torél el a fold
szinérdl, de a kézdsség megerdsodik,
ahogy a szomszédok kénytelenek
egymasra tdmaszkodni. A Pestis fejlesztései
nagyban fiiggnek a helyiktdl a birodalmon
beldl, hiszen pontokat, katonai erét és
jaték végi jutalmakat adnak a szomszédos
helyszinektdl fuggden.

A FOLDRENGESEK |leromboljak a falakat,
emlékmiveket és egész varosokat.

De ahogy elvesznek, tgy adnak is.
Felbecsilhetetlen értékd kincsek és Ssi
civilizacidk maradvényai bukkanhatnak
el§ a foldrengés nyoman, Uj Utra terelve

a népeket. A Féldrengések fejlesztései
akkor adnak bénuszokat, ha a felettik
[évé helyszin elpusztul.

b



= A KONFLIKTUSKARTYA

im Konfliktusfazis FELEPITESE

A konfliktusfazisban az aladbbi [épéseket hajtsatok végre T TP Fy—
sorrendben: :

1. Forditsatok fel a konfliktuspakli legfelsé lapjat, és tegyétek
a jatékterilet kdzepére.

2. Szamitsatok ki minden jatékos kezd8 katonai erejét az ép
helyszinekbdl és a fejlesztésekbdl. Minden piros képesség, ami
#.-tad, hozzdjarul a jatékos kezd§ katonai erejéhez (példaul a
hadsereg helyszinek 2-2 katonai erét biztositanak).

3. Ezutdn minden jatékos titkosan a kezébe vesz tetsz8leges
szdmu fejszét (és/vagy érmét), és kitartja az 6kdlbe zart kezét.
Amikor mindenki kész, felfeditek, hogy ki mennyi fejszét/érmét ¥ FELFORDULAS
tart a kezében. A felfedett fejszék/érmék szamat hozzéadva a S e

s . s e ./ s . e ozicioban lévével.
kezd& katonai er6héz megkapjatok a végleges katonai erét. .

4. Ezutdn minden jatékos 6sszeveti a végleges katonai erejét a
konfliktuskartyaval, és ennek megfelelSen szerez (vagy veszit)
gy8zelmi pontokat és egyéb jutalmakat. (A szerzett pontokat a
jatéktabla szélén futdé pontozdséavon tudjatok szamon tartani).
A legnagyobb katonai erét birtokld jatékos a gySzelmi
bonuszt is megkapja (dontetlen esetén minden érintett jatékos
megkapja).

A. Gy6zelem: Ezeket a pontokat és eréforrasokat
az a jatékos (vagy jatékosok) kapja, akinek a
legnagyobb a katonai ereje. Ezeket a pontokat a
jatékosok a B pontban leirt pontokon tdl szerzik
meg.

B. A hdrom ponthatér jelzi, hogy a kiilénb6z8
katonai erék birtoklasa milyen kdvetkezményekkel
és/vagy jutalmakkal jar. Egy jatékos csak az egyik
pontsavba keriilhet. A negativ pontokkal minuszba
is a kertlhettek jatéktabla pontozdsavjan.

5. Végul minden jatékos, aki nem a legnagyobb katonai erdét
birtokolja kdtelez&en elvégzi a konfliktuskartya aljan jelzett
helyszincserét. llyenkor az 1., 2. vagy 3. legtébb gy&zelmi
pontot éré ép helysziniiket kell a megadott pozicidban lévd
helyszinlapkéaval kicserélniik.

C. Az egyes eredményekért kapott vagy elveszitett
pontok.

6. Atitkos licitben felfedett fejszéket és érméket tegyétek vissza a
készletbe. A felfedett konfliktuskartyat tegyétek a dobdpaklira.

D. Az egyes eredményekért jaré eréforrdsok.
Ezzel véget ért a konfliktusfazis. " ) :

A konfliktuskartyak kimertlt képességeket is
felfrissithetnek, ezt egy G szimbdlum jelzi.
Ezzel az akciéval csak egy kimeriltségjeldlst
tévolithattok el.

E. A felfordulas mez& irja le, hogy mi a teenddje
azoknak a jatékosoknak, akik nem a legnagyobb
katonai erével birnak. Az § bintetésiik az, hogy
meg kell cserélnitik két helyszinlapkat (és a
kapcsolddo fejlesztéseket).




A | g

y &

PELDA KONFLIKTUSFAZISRA:

1. Anna kezd§ katonai ereje a hadseregei
és egy fejlesztése alapjan 5, mig Bence
kezdé katonai ereje 3.

2. Ezzel mar mindkét jatékos elkerdlte,
hogy pontot veszitsen a 2 vagy annal
kisebb katonai eré miatt, tehét a titkos
licit csak azt hatarozza meg, hogy milyen
jutalmakat szereznek.
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3. Anna 2 fejszével licitél, igy a végleges
katonai ereje 7. A 7+ pontsav jutalmait
kapja meg: 7 pontot és 2 blzajelzét.

. Bence egy ideje gy(ijti a fejszéket, igy

4 fejszével és 1 érmével licitél, igy a
végleges katonai ereje 8. Megkapja a 7+
pontsav jutalmait ES 3 tovabbi pontot

és 1 érmét a gySzelemért.

5. Anna birodalmat felfordulas sujtja.

6.

Ebben az esetben a legértékesebb ép
helyszinét kell kicserélnie a 11. helyen &llo
helyszinnel. [gy a varosét és tanyajét cseréli
meg, ezuttal kiléndsebb karok nélkl.

Végul minden licitben részt vevs eréforras
visszakerdl a készletbe, és a jaték a kovet-
kez& fazissal folytatddik.



Ipari/gazdasagi
fazis

A 3-4 18s jatékban az elSrehaladasi sav vége
felé van egy fazis, ami egyszerre ipari és
gazdasagi fazis is. Minden jatékos egyénileg
elddntheti, hogy melyik fazist hajtja végre
el8szor és melyiket masodjara. Az elsének
végrehaijtott fazist teljesen be kell fejezni,
miel&tt tovabblépnétek a mésodikra, tehéat
nem keverhetitek a gazdasagi fazis egyes
részeit az ipari fazis |épéseivel.

il A jaték véege

Amikor a forduldjeldls eléri a VEGE"
mez8t, a jaték véget ér, a jatékosok pedig
a jatéktabla szélén taldlhatd pontozdsévon
vezetve kiszamitjak a végsd pontszamukat.

El&sz6r hozzdadjak a birodalmukban
|évd ép helyszinek pontértékét az aktualis
pontszamukhoz.

Majd hozzdadnak minden pontot az ép
helyszinekhez kapcsolodo fejlesztések
jaték végi képességeibdl.

Ez jelenti a végsé gybzelmi pontszdmukat.

A legtébb pontot eléré jatékos gydz.

Dontetlen

Dontetlen esetén az a jatékos gydz,
akinek tobb ép helyszin maradt a
birodalméban. Ha igy is dontetlen
az allas, a jatékosok osztoznak

a gy6zelmen.




Képességek jegyzéke és GYIK

VALTS AT 1 BUZAT 1 ERMERE PONT A SZOMSZEDOS

Ezt az 4tvéltast minden gazdasagi fazis
sorén legfeljebb hdromszor hajthatod A gazdaséagi fazis sordn megkapod
végre. a kartyan jelzett pontokat minden

szomszédos elpusztitott helyszinért.
Vannak hasonléan mikodé képességek,

ahol egy eréforrast (mindig érmét vagy
buzat) atvélthatsz mas eréforrasokra,
mindig jelezve, hogy ezt hanyszor
teheted meg fazisonként. Ha + jel
szerepel a képességben, akkor mindkét
eréforrast megkapod.

Kapsz 1 buzajelzét, ha van egy ép tanya
kozvetlenul balra, és 1 masikat, ha
jobbra is van egy ép tanya a kozvetlen
szomszédban. Tehat a képesség
elhelyezkedésétdl figg8en 0, 1 vagy

2 blzajelz6t szerezhetsz minden
gazdasdgi fazisban.

A hasonlé képességek a kilonb6zd ép
helyszinek alapjan szintén eréforrasokat
vagy pontokat adnak.

GAZDASAGI KEPESSEG
MEGISMETLESE

Megjegyzés: Ennél a képességnél
szlikség van r3, hogy a szomszédos
helyszinek épek legyenek, de tovébbra
is igaz az, hogy a képesség helyszinének
is épnek kell lennie.

Loneteld nreg eny mdasik

gazdasagi képességedet

Vélaszd ki barmelyik méasik gazdasagi
képességet, és hajtsd végre még
egyszer. Vélaszthatsz fejlesztést vagy
kezdé képességet is.

16

ELPUSZTITOTT HELYSZINEKERT

SZEREZZ PONTOKAT

Megkapod a kértyan jelzett pontokat
a gazdaséagi fazisban. Lépj ennyit el8re a
pontozdsavon.

....................................

OLCSOBB HELYREALLITAS
A SZOMSZEDBAN

(&17)

A szomszédos helyszinek
helyreallitasi koltsége
1-gyel csokken.

Az ipari fazis alatt a szomszédos
helyszinek helyreéllitasi koltsége
1 kalapéccsal kevesebb.

Vélassz egy fejlesztést barmelyik helyszin
aldl, és mozgasd &t barmelyik masik
helyszin ala. A lehelyezésnek kovetnie
kell a fejlesztés lehelyezésére vonatkozd
szabalyokat. Ez nem egy helycsere,
kizérélag egy fejlesztés mozog.



AKTUALIS KATASZTROFA
KICSERELESE

TAvVOLITS EL 1 SZOMSZEDOS
KIMERULTSEGJELOLOT

o

Cseréld ki az aktualis katasztrofat a pakli
tetején lévével. Kevered meg a paklit.

Ez a képesség megegyezik a gazdasagi
fazis felfrissités képességével, csak az
ipari fazisban aktivalédik.

kimeritheted ezt a kepesseget hogy
eldobd az aktudlis katasztréfakartyat

fazis esetén), és huzz helyette egy Ujat a
katasztrofapakli tetejérdl.

A korabban licitélt eréforrdsok meg-
maradnak, de a célba vett helyszin
megvaltozhat.

A képesség kimeritésével ingyen
elpasszolhatsz egy kort egy fejszét
igényld licit soran. A képesség részletes
leirasét a 6. oldalon taldlod. Hasonlo
képességekkel a buzéat vagy kalapacsot
megkivandé licitekben tudsz ingyen
passzolni.

Ezzel a képességgel nem hagyhatod
ki a kérod a licitdlasban. A katasztrofa
kicserélése elStt vagy utdn muszdj
passzolnod vagy elvenned a kartyét.

......................................

KATONAI ERO SZOMSZEDOS

ELPUSZTiTOTT HELYSZiNEKl,ERT A kOIj‘IﬂiktU[Sfa’ZiS sprén minde,r) helyszi.n
és fejlesztés annyit ad a kezd§ katonai

er6dhéz, amennyi 34 ikon van rajta.

A konfliktusfazis soran 1 ><-t kapsz
minden szomszédos elpusztitott helyszinért. 99

(vagy az egyik kartyat dupla katasztréfa-

ELPUSZTITOTT HELYSZIN
PONTOZASA

A jaték végén 2 pontot kapsz minden
elpusztitott helyszinért a birodalmadban.
A tébbi jatékos birodalmaban Iévé
helyszinekért nem jar pont.

......................................

JATEK VEGI KEPESSEG
MEGISMETLESE

A jaték végén pontozd le még egyszer
a birodalmad egy masik jaték végi
képességét.

......................................

JATEK VEGI PONTOK
A SZOMSZEDOS ELPUSZTITOTT
HELYSZINEKERT

A jaték végén a kartyan jelzett
pontot kapod minden, a fejlesztéssel
szomszédos elpusztitott helyszinért.

2

A nehézségek ugy erésitik az elmét, ahogy a munka a testet.

- Seneca
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JATEK VEGI EROFORRAS
PONTOZAS

A jaték végén megkapod a kartyan jelzett

gy6zelmi pontot minden megmaradt
jelzé utén az adott eréforrasbdl. A jaték
végi pontozédsnal az érmék csak érmének
szamitanak, semmi masnak.

......................................

JATEK VEGI PONTOK A

SZOMSZEDOS HELYSZINEKERT

PONT A LEGTOBB

ELPUSZTITOTT HELYSZINERT

A jaték végén 13 pontot kapsz, ha (akar
holtversenyben) neked van a legtébb
elpusztitott helyszined.

W‘

A jaték végén megkapod a kartyan
jelzett pontszdmot minden jelzett tipusu
szomszédos helyszinért.

AKTIVALD, HA
A FEJLESZTESHEZ TARTOZO
HELYSZIN ELPUSZTULT

O]

Minden Féldrengéshez tartozé fejlesz-
tésnek olyan képessége van, ami a
hozzé tartozo helyszin elpusztitdsakor
aktivalédik. Ha a helyszint helyreéllitod,
a képesség ismét aktivalddhat, ha
ismét elpusztul a helyszin egy késébbi
fazisban. A legtdbb nagy mennyiség(
er&forrast ad, mig néhany felfrissiti

az 6sszes kimertltségjelolés kartyat

a birodalmadban, amikor a helyszin
elpusztitdsakor aktivalédik.
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VILLAM JATEKVALTOZAT Matt Paquette & Co.

Fejlesztécsapat

ELOKESZULETEK Andy Myers, Daniel Chance, James Ayres,
/ David Lueders, Ethan Reid, Giovanni Di
L. [ . Y Rauso, Matt Chapman, Jacob Gaines,
1. Ahel}/ett' hogy a’fordu|OJe|Io|ot 3 ",START 2 Wade Bates, Alesandra Bell, Christopher
mezdre helyeznétek, tegyétek a villdmikonnal : Spenner, Jacob De Hoyos, John Mistretta,
jeldlt mezdre. » Brad Weiler, Jaison Binu, Noah Bemont.

2. Osszatok 4 katasztréfakartyat minden jatékosnak.
A birodalom alkonya - Elsé kiadas

3. Minden jatékosnak egyénileg ki kell valasztania
2 katasztrofakartyat, amelyet végrehaijt a 2 Minden jog fenntartva!l Kinaban gyartva.
birodalman. A szabalykdnyv sokszorositasa barmilyen

formaban csak egyéni felhasznalasra

4. Minden jatékos eldobhatja egyszer a 4 kartyajat e e

és Ujakat huzhat. Ha igy tesz, mindkét katasztréfat

a masodik huzasbdl kell végrehajtania a A birodalom alkonya (Empire’s End) cim és
birodalman. logd a Brotherwise Games, LLC tulajdona,
e A katasztrofakartya végrehajtasahoz ] 20288
pusztitsatok el a kartyan jelzett sorszamd ' © 2023 Brotherwise Games. LLC
helyszint, majd helyezzétek le a fejlesztést e
egy ép helyszin ala. Mindkét katasztrofat : ] Gyarté: 2023 Brotherwise Games, LLC;
egyszerre hajtsatok végre. : | Redondo Beach, CA.

5. Miutdn mindenki végzett a 2 katasztrofakartya . www.brotherwisegames.com
végrehajtasaval, minden jatékosnak 2 elpusztitott &
helyszine lesz és 2 fejlesztése ép helyszinek alatt.
A jatékosok kezdé feléllasa igy nem egyezik.

6. Minden jatékosnak el kell dobnia a maradék 2
kartyat, de 4 helyett csak 2 kéartyara kell felhdzniuk
a kezlket.

A JATEK MENETE:

A jaték nagyjabdl a hagyomanyos valtozattal azonosan
folyik, csak kevesebb fordulsig. A jatékosok kezében

- BREITHERWISE
mindig 2 kartya lesz 4 helyett. Az ipari fazis alatt a GAMES
tovabbra is kijatszhatnak vagy eladhatnak 2 kartyat .
a kezukbdl, csak nem lesz maradék.

A BIRODALOM ALKONYA

P ¥ v 4
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T Attekintés

M
ELOKESZULETEK (3. OLDAL) ry
1. Keverjétek meg a katasztrofa- és a konfliktus- & T
paklikat, és tegyétek félre azokat. Tegyetek a 2. Minden jatékos ‘ ' t 3. Akezdgjatékos véletlenszerien elrendezi
Jatekos?k/szamanallf ’megfelel? PO”tJe|0|0t§ ) kap 11 helyszinlapkét, a helyszinlapkait, majd mindenki
pontozdsav 0 mezdjére. Tegyétek a homokorat 2-t minden eréforrésjelzébél lemésolja ezt a sorrendet.
a ,START” mezére. Adjatok a templomot (amit a paravanja mogé rejt),
(lfezdéjété{lfo:s—jelélé) egy véletlenszerlien 2 katasztréfajeldlSt és 4 véletlenszeriien
valasztott jatékosnak. osztott katasztrofakartyat.

A JATEK MENETE

A jaték fazisok sordbdl all, amelyeket a jatéktabla jeldl. A jaték kezdetén Iépjetek a ,START” mezd&rdl az elss fazis mezsjére. A fazisok vége utdn mindig lépjetek
tovébb a homokdréaval a kévetkez§ fazisra.

B KATASZTROFAFAZIS (6. OLDAL) GAZDASAGI FAZIS (8. OLDAL) D KONFLIKTUSFAZIS (13. OLDAL)
1.A katasztroéfafazisok soran forditsatok fel egy 1. A gazdasdgi fazis soran aktivéljatok a zold 1. A konfliktusfazis soran hizzatok egy konflik-
katasztrofakartyat. A jobb felsé sarokban lévé képességeket, hogy eréforrasokat kapjatok és tuskartyat, és licitaljatok titokban %—vel
szam jelzi, hogy a birodalom melyik helyszinét

fenyegeti veszély (balrél szamolva). A kezd6- felfrissitsétek a fejlesztéseiteket. és @—vel.

jatékossal kezdve minden jatékos fizethet 1
er&forrast (a kartyan jelzett tipusbdl), hogy ne
az & birodalmat érje a katasztréfa. A licit addig
folytatédik kérsorrendben, mindig befizetve az
erSforrasokat, amig valaki gy nem dént, hogy
nem fizet.

2. Ezt az értéket adjatok hozza a birodalmatokban
lévd ikonok szdmahoz.

3. Akonfliktuskartya alapjan osszatok ki a
jutalmakat és kovetkezményeket.

2% | IpARI FAZIS (10. OLDAL)

1. Az ipari fazis sordn a barna képességeket

2. Ha egy jatékos nem fizet, akkor a katasztrofa hasznélhatjatok, és fejlesztéseket jatszhattok ki

az 8 birodalméban fogja elpusztitani a jelzett a kezetekbdl. ., ,

helyszint. JATEK VEGE (15. OLDAL)

Tﬁzv_l’ssz i
u | 1. Adjétok dssze
. 2p helyszinek

3. ...de megkapja azep neys

az eréforrast, pontértékét.

amivel a

katasztrofa 2. Adjatok hozza

elkertilésére
licitdltatok, és
a katasztrofa

a jaték végi
fejlesztések

o ——— pontszamat, és {8) -
heézezzza?:eg 2. A megadott mennyiség(i kalapacs elkoltésével a pontozdsavon
ép helysjzfnhe}; a 1 elpusztitott helyszint is helyreéllithattok. eddig szerzett pontjaitokat.
birodalmaban! 3. Kartyanként 1-2 kalapacsért kijatszhattok 3. Alegtébb ponttal rendelkezs
legfeljebb két fejlesztést ép helyszinek ala. birodalom gysz!

Minden ép falu a vérosotokban 1 kalapaccsal
olcsdbba teszi ezt a lehet8séget.
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