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Réma, a Romai Birodalom févarosa a Krisztus utani 115. esztendében: A
csaszar mérhetetleniil diihés volt. Ejszakaba nyléan tanacskozott parancs-
% nokaival, Rdma kévetkez6, a barbarok elleni sorsdonté hadjaratanak részle-
~ teit vitattdk meg. Alig néhany 6rat pihenhetett, mikor legbizalmasabb rab-
szolgdja felébresztette: — Dominus, titokzatos férfi érkezett a palotdba. Azt
mondja, veled van beszéde.

A csdszar haragjanél csak csoddlkozasa volt nagyobb. Vajon mit Iathat-
tak emberei a messzi f6ldrél érkezett vandorban? Hogyan vetemedhettek
olyan arcdtlansagra, hogy felverjék legmélyebb dlmabol?

Még akkor is ezen gondolkodott, mikor katonai gy(Gr(ijében megjelent a
harcedzett veteran. Az uralkodo tekintete csak réviden id6z6tt el a férfin, pil-
lantasat azonnal foglyul ejtette a vandor kezében tartott tréfea. Az idegen
I3tta a csaszar megdébbenését és érdeklédését. Magabiztosan, erétél duz-
zadd hangon szdlalt meg: — Dominus, elmesélném neked a torténetemet...

Attekintés

A birodalom bajnoka tarsasjatékban a résztvevok (2-4 jaté-
kos) egy-egy o6kori nép harcosanak bérébe bujhatnak. Felada-
tuk, hogy kivalasztottként, elséként gyézzenek le egy legen-
das mitologiai lényt. Kildetésik nem veszélytelen, de ha si-
kerrel jarnak, akkor jutalmuk a mérhetetlen gazdagsagon és a
Birodalom Bajnoka cimen tul az érok DICSOSEG.

A JATEK ELEMEI

A birodalom bajnoka tarsasjaték dobozdban a kdvetkezd
komponensek taldlhatoak:

jatéktabla - A Romai Birodalom térképe
hés figura

kétoldala karakterlap (h6sonként 1)
hésjel616

40 Tulajdonsagjel6l6 (hésok)

25 szentélyjel6l6

5 szornylap

9 Tulajdonsagjelolé (ellenfelek)

2 dobodkocka
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252 kartyalap:

48 harci kartya - 20 tdmadas/védekezés torzs, 6 tamadas/
védekezés fej, 8 tamadas/védekezés kéz, 8 tdmadas/vé-
dekezés |ab, 6 ihletett harc

25 fegyveres harci kdrtya - 5 tdmadas/védekezés torzs, 5
tamadas/védekezés fej, 5 tamadas/védekezés kéz, 5 ta-
madas/védekezés lab, 5 ihletett harc

10 népre jellemzd kezdéfegyver

35 targykartya

18 eseménykartya

75 torténetkartya

30 régiokartya (6 minden jatékosnak)

8 tartomanykartya (kilénboz6 ikonokkal)

ellenfélkartya

A JATEK ELEMEINEK ATTEKINTESE
Jatéktabla - Térkép

A jatéktabla a Romai Birodalmat, a Foldkozi-tenger térsé-
gét abrazolja a Krisztus utdni 115-0s esztendében. A térkép
48 tartomanybdl 3ll, melyek 6 régidba tomorilnek. Az eltérd
tartomanyokat eltéré ikonok jelzik, a régiokat pedig kilon-
boz6 szinek jelolik a térképen. A jaték soran a hésok a tab-
I3n kalandoznak és probalnak mihamarabb rabukkanni a le-
gy6zend6 mitoldgiai lényre. Ehhez HAT informaciétéredéket
kell 6sszegyd(jteniik. A jatéktablan nyolc varost (A) és ot tit-
kos szentélyt (B) is taldlunk.
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Hés figura

Ezek a kartonbdl készilt figurdk jelképezik a
hésoket és jeldlik helyiket a térképen.

Karakterlap

' Jahmesz

egyiptomi beavatott

ASZTROLOGUS
Fordulja elején kivalaszthat egy torténetkartya paklit. Megnézheti a
legfelsé lapot. Ezutan donthet gy, hogy a lapot a pakli tetejére vagy
aljéra teszi vissza.
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A karakterlapokon a hésok tulajdonsagai, targyai és a birtokuk-

ban lévé informacidk taldlhatoak meg. A karakterlap jobb szé-

[én (A) 3thatd illusztracidja, a bal oldalon pedig a nevét, képvi-
selt nemzetét lathatjuk (B). Kalandjainak kiinduld helye a jobb =
alsé sarokban olvashato (C). A kétabla mutatja meg azt, hogy a

jaték soran eddig mely titkos szentélyeket kereste fel (D).

A karakterlap jobb és bal oldalan (E) jelolhetjuk, hogy —
milyen fegyverekkel, tdrgyakkal rendelkezik hésink. A
kialakitott helyek szdma is jelzi, hogy &sszesen NEGY

targy lehet a birtokunkban. A tabla als¢ felében Ot sa-
vot taldlunk (F): az elsé sdav jeloli tapasztalati pontjai-
nak szamat (@), a mdsodik a harcértékét mutatja meg
(3%). Ez alatt taldlhaté a kezdeményezés (), majd az
életerejét lathatjuk (Q). Az aranyaink szamat jel6lé sav.
helyezkedik el legalul (§&). Minden savon a bekarikazott
érték hésiunk kezdétulajdonsagait. jeloli. A karakterlap_
ket oldalas, Ieven 3 Jatek eIeJen ket kezdotulajdonsagb’ ’
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A hOSJe|O|0ket a Sorssavon (13sd késébb) van moz-
gashoz hasznalhatjuk fel.

ilajdonsagjels16 (hésok)

jelolékkel tartjuk szamon a karakterlapunkon
talalhato sdvokon, hogy hésiink mennyi tapasz-
~ talati ponttal bir (@), mekkora a kezdeményezés

‘értéke (), mekkora a harcértéke (3%), mennyi a
¢eletereje (@Q). Utobbi harom tulajdonsdgot a ja-
" ték sordn tapasztalati pontjainkbol fejleszthet-
\ juk, és el6fordulhat az is, hogy a harc sordn ide-
iglenesen veszitink belélik. Eppen ezért ezek-
~ nél kétféle szint jel6lét hasznalunk. A fehér ala-
pu az aktualis értéket mutatja, a sarga alapu pe-
~dig a maximalist.

- Az aranyaink szamat a
~abrazolja.

= ikont tartalmazo jelol6

B Szentélyjeldl6

~ Egy titkos szentélyt a hésok csak egyszer keres-
hetnek fel, hogy informaciét nyerjenek. Eppen
ezért, ha egy titkos szentélyben mar jartunk, ak-
kor ezt a jelolét lehelyezzik a hésok karakter-
lapjanak megfelel6 mezdire, jelezve, hogy tobbszor nem
|3togathatjuk meg.

-~ A két dobodkockat hasznaljdk majd a
— hésok arra, hogy milyen véletlensze-
- .J"*ru hatds éri 6ket az esemény-, illet-
~ ve torténetkartyak felhuzasakor. A
~ dobdkockak harcban is hasznosak,
/. segitségiikkel hatarozzuk meg kié a
B, ezdemenyezes egy-egy harci fordu-
orténetkartyakon gyakran

BPEZ a szoveg hogy ,Dobj d6-
: Ie;z szik- kora a harcértéke (3¥), mekkora a kezde-

- ményezése (&) és az életereje (P).
A .-

Kerberosz az 6rids Tuphon és a felig n6, felig kigyo Ekhidna
gyermeke. A hatalmas, haromfejd teremtményt az istenek

kozil Hadésznek sikerift megszeliditenie, majd birodalma 6r-

26jévé tennie. A mélység démona (ezt jelenti a neve goro- //
gill) az Alvilag kapujat vigyazza, Feladata, hogy megaka-

délyozza azoknak a szokéset, akik mér egyszer dtkel-

tek a Szt folyon. A forrasok szerint Kerberosz ha-

rom feje afféle szimbolum, a sziletése, a fiatalsage
és az oregkoré.

Haromfeji:

Minden fej egy-egy ellenségnek tekintends, azaz
olyan, mintha harom ellenféllel kizdenénk meg (hasz-
naljuk az ellenfélkartyskat)..

Egytorzsi:
Ha tamadas/védekezés torzs/Iab/kéz harci kartyaval seb-
zik meg akkor, mindegyik ,fej"” veszit egy életerét.

A szornylap jobb oldaldn l3thaté a [ény illusztracidja (A).
Bal oldaldn révid torténetet olvashatunk a legendas besti-
akrél (B), valamint itt taldlhatjuk meg specialis tulajdonsa-
ganak leirdsat is (C). A szérnylap aljan pedig harom sav jel-
zi harcértékiket, kezdeményezésiiket és életerejiket (D).

Ellenfélkartya

Ha hésink harcba kevere-
dik valakivel, akkor ezt a
kartyat hasznaljuk az el-
lenfél tulajdonsagainak fea _
megjelenitéséhez. Itt is LS T,
harom savot taldlunk,
melyen jeldlhetjik az ellenfelek
harcértékét, kezdeményezését, illetve élet-
erejét.

Tulajdonsagjelolé (ellenfelek)

Ezekkel, a zold alapu jelol6k mutatjdk meg az el-
lenfélkartyan, hogy a szemben 3allénak mek-

Harci kartya

Ezeket a lapokat hasznaljuk majd a harc sordn. A
harc kezdetén mindenki annyit htiz majd bel6-

|Gk, amennyi a harcértéke.

Fegyveres harci kartya

Népre jellemz6 kezd6fegyver

A jaték kezdetén minden hés magahoz
vesz majd a népére jellemz6 kezdéfegy-
verek kozil EGYET. Hogy kié melyik, azt

a hés rajza jelzi a kartyan (A).

A lapon egy rovid leiras taldlha-
t6, hogy milyen el6nydket jelent
egy-egy adott fegyver birtokla-
sa. (B) A kartyan arrol is olvasha-
tunk, hogy a fegyver hasznalata-
hoz egy vagy két kézre van-e szik-
ség. (C) Kulon ikon jeldli a tavolsagi

fegyvereket (D).

Targylap

Ezek a lapok szintén a harc sordn hasznalato-
sak. Mindenki a kezében [évé fegyverek leirad-
sandl taldlhatd tipusu kartyaval egésziti majd
ki harci kartyait. Ez a laptipus szinte minden-
ben megegyezik egyébirant a harci kartyaval.
Egyeddli kivétel a jobb felsé sarokban taldlha-
té két, egymast keresztezé kard ikon (A). Ez

’ jelzi, hogy ezeket a kartydkat a birtokunkban
A lévé fegyverek miatt kapjuk meg.

=

+1tdmadas/védekezés

K

B

A fegyvereknél a lapon egy ro-

Kalandozasaink soran tobb helyrél is vasarolhatunk targy-
lapot. Ezek szintén kilonbozd el6nyodket biztositanak majd.
Akadnak kozottiuk fegyverek éppugy, mint pajzsok és pan-
célok. Taldlunk kozottik olyat is, amely begyogyitja sebein-
ket vagy konnyebbé teszi mozgdsunkat a tablan. A kartya
kézepén taldlhato (A), hogy az adott targylap megvasarlasa-
ért mennyi aranyat kell fizetni. Targybdl egyszerre maX|mum

NEGY lehet héstnknél.

] r_1_ok és szinek~je\Iz_ik

vid leirds taldlhato, hogy mi-
lyen elénydket jelent egy-egy
adott fegyver birtokldsa. (B)
A kartydn arrol is olvasha-
tunk, hogy a fegyver hasz-
ndlatdhoz egy vagy két kéz-
re van-e szikség. (C) Kalon
ikon jeldli a tavolsdgi fegy-
vereket. (D)

Eseménykartya

Az eseménylapok az egész Romai
Birodalmat érint6 hatdsokat jele-
nitik meg. Minden kor elején hu-
zunk a paklibdl és az adott lap ha-
tdsa (A) az egész korben érvénye-
sul majd.

Torténetkartya

Minden torténetkar-
tya egy kilonleges
eseményt, taldlkozast
jelképez, mely segit-
heti vagy hatrdltat-
hatja hdésinket vég-
sé célja elérésében.
A torténetkartyat fel-
htzasakor felolvassuk
és végrehajtjuk a raj-
ta taldlhato utasita-
sokat. A torténetkar-
tyak nehézségi szint-
je kulonbozd, taldlunk
kozottik konny(l, ko-
zepes és nehéz tor-
ténéseket, kalando-
kat egyarant. A h3- | ..
rom nehézségi szintet
3 jatékban eltéré iko-

bandukolsz az Uton. A szerencse azgh 3
“mosolyog. Csobogo forrdsviz 6sszetéve
tetlen zajat sodorja feléd a szél. A filed utan
meész és egy pillanattal kés6bb kéklé viztukor
latvanya tarul eléd. Dobj d6-tal!

1-3: Ez egy idilli hely - allapitod meg. De nemcsak
szdmodra! Egy rablé is itt vert tanyat. Eppen
a zsakmanyt szamolgatja, mikor észrevesz.
Azonnal rad ront, kiizdj meg vele!

Rablé
3¢ Harcérték: 5
2 Kezdeményezés: 3
Q@ Eleters: 3
@ Tapasztalati pont: 2
®& Harci kérok szama: 2

4-5: Ahogy kozelebb hajolsz a viztikérhoz,
hogy szomjadat oltsd, fémes csillogasra le-
szel figyelmes a mederben. Két érté
pénzérmét taldlsz. Kapsz 2 aranyat. +&

(®)]

Mikor belekortyolsz a vizbe, csodas dolog tor-
ténik. A forrds gydgyité hatdsu, a sebeid el-
' tdinnek, Gjra frissnek érzed magadat. Allitsd a
%ﬂma’lis értékre az életerbdet. O (@)
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~ Minden hés rendelkezik hat régio- [<° 1. Nyissuk ki a tablat és helyezziik a jatéktér kozepére! Ezt ko-
‘kartyaval. Ha a jatek soran infor- [ vetéen formaljunk harom, lefelé forditott paklit torténetkar-
maciét szerziink, akkor ezekbdl a tyakbdl (konny(, kozepes, nehéz). Az eseménykartydkat he- -
~ lapokbdl VELETLENSZERUEN eldo- - lyezziik a jatéktabla ,Eseménykartya huzopakli” elnevezé-
~ bunk egyet. OT informaciot kell begydjtentink, st mez6jére (A). Ugyancsak alakitsunk ki egy-egy leforditott <
~« hogy a végén egyetlen egy kartya jelolie meg azt a régiét, ahola  paklit a targylapoknak (B) és a harci kartyaknak (C). A fegyve- ’5
-+ legy6zendé szornyet megtalalhatjuk. res harci kartyakat képpel felfelé helyezzik el (D). " ‘-‘i';

2. VELETLENSZERUEN vagy akar MEGEGYEZES alapjan valasz-
szuk ki, hogy ki melyik hést személyesiti meg a jatékban. Ve-
gyiik magunkhoz a karakterlapot és a népére jellemzé KET
kezdéfegyverbdl valasszunk EGYET. Ezt kévetéen minden hés

: fartpménykértya
e A tartomanykartyakra akkor lesz
- szilkségink, amikor mar sikeresen

osszegy(jtottink OT informaciot. |2 a két kezd6tulajdonsdga kozil kivalaszt EGYET és arra az olda- < o ~
Mikor megszerezzik a HATODIKAT, | lara forditja a karakterlapot, mely az adott tulajdonsdgot mu- £ m--o W 5'-!-"--'.' G
akkor ebbdl a paklibol hazunk, ami tatja. T R, ; %
~ megadja majd a legyézendé mitoldgiai lény pontos tartézko- Y . : Rere, . 'Y
3. Helyezzik a jel6l6ket az azonos ikonnal biré savok bekari- L °NE

- dasi helyet.

kazott értékeire (E). Nézziik meg a karakterlapon, hogy me-
lyik tartomanyban kezd a hés és helyezzik le a megfelel6
helyre az 6t jelképez6 figurat.

4. Minden hés HAROM aranyat kap a jaték kezdetén.
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5. Minden hés donthet Ugy, hogy az aranyaibdl tovabbi felsze-
relést vasarol. Ennek menete: véletlenszer(ien felcsap KET la-
pot a targykartydk kézil. Ha elegendd arannyal rendelkezik,
akkor vasarolhat belélik EGYET. A meg nem vasaroltakat visz- —
szakeveri a pakliba. ' :

6. A h6sok vegyék magukhoz a régidkartyaikat (F).

7. A szornylapot egyelére tegyik félre (G).

8. A jatékot az kezdi, aki utoljara olvasott mitoldgiai témaju
kényvet vagy a leginkabb hasonlit egy jégoéridsra.

Most mar készen allunk,
induljon a kaland!
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1. Esemenykartya felhdzasa, a rajta szerepl6 szoveg felolva-
-sdasa, hatas vegrehajtasa

'C. A jaték vége felé, ha hat informaci6 birtokaban vagyunk
és sikertlt a mitologiai lény tartézkodasi helyére mozog-
nunk, akkor valaszthatunk, hogy torténetkartya felhizasa
helyett inkabb megkizdiink vele.

ot

“Minden kor elején a kezdéjatékos felhiz egyet az eseménykar-
~ tyakbol, felolvassa a rajta szerepld szoveget, majd lehelyezi a
lapot a jatéektér ,Aktudlis eseménykartya” elnevezési mezéjé-
re. Az eseménykartya hatasa az EGESZ KORBEN érvényesiil, te-
hat a rajta olvashato torténés MINDENKIRE vonatkozik.

= , R
Példa: Vili a kezddjatékos. Felhtiizta a Csapadékos ido elneve-
zésti eseménykartyat. Hangosan felolvassa szévegét, majd is-
merteti a hatasat: ,ebben a korben a felfedezés akcio kivalasz-
tasakor 1-gyel kevesebbet lehet lépni a tablan”. A kartya hata-
sa tehat az egész korre hat, minden jatékos a sajat forduloja-
ban eggyel kevesebbet Iéphet, ha a felfedezés akciot valasztja.

-
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'raVanklseret - Hésink egy helyi keresked§ szolgalataba
egiti & anak ztensagos celbajutasat
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MEGJEGYZES: karavankiséretnél a |6 elényés tulajdonsa-
! gat NEM hasznalhatjuk!

2. Felfedezés - Hésiink ugy dont, felfedezi a Rémai Birodalmat.

Hatasa: a h6s KET TARTOMANYT mozoghat a tablan. Ha ren-
delkezik I6val, akkor HARMAT! Emellett, Iévén felderitette az
ismeretlent, EGY tapasztalati pontot is kap.

3. Hajout - Ha a hés tengeri mez6vel érintkezd tartomanyban
tartézkodik, akkor hajéra szallhat.

Hatasa: KET arany befizetése ellenében a hés eqy tengeri mez6-
vel érintkez6 tartomanybdl egy masik tengeri mezével érintke-
26 tartomanyba utazhat a Féldkézi-tengeren (tehat KIZAROLAG a
Foldkozi-tengeren, a térképen Mare Internumként szerepel).

A hajézds az ékorban kockazatot is rejtett magaban. Eppen
ezért, ha valaki gy dont, hogy hajéra szall, akkor dobjon az
egyik dobokockaval. 1-ES érték esetén hajétorést szenvedett
és bar céljat eléri, elvesziti eqy ALTALA VALASZTOTT targyat.
4. Helyi megbizasok elfogadasa - H6stink felajanlja szolgalata-
it a helybélieknek.

Hatasa: Hésink ebben a forduldjdban NEM mozog, majd két
lehetéségbél vélaszthat. Vagy KET tapasztalati pontot szerez
vagy KET arannyal ndveli vagyonat. Ha ezt az akciét valaszt-
juk, akkor NEM HUZUNK torténetkartyat!

MEGJEGYZES: A ,Helyi megbizasok elfogadasa” akciot két-
| szer egymas utan NEM valaszthatjuk!

5. Labadozas - A sériilt hés pihenéssel, gydgyuldssal tolti idejét.

Hatasa: A hds ebben a forduléjaban NEM mozog, életereje a ma-
ximumra gyogyul, ha varosban tartézkodik. Ha varossal nem ren-
delkezé tartomanyban teszi ugyanezt, akkor KET életerét gydgy-
ul. Ha ezt az akciot valasztjuk, akkor NEM HUZUNK torténetkartyat!

ol

6. Titkos tanok megismerése - Ezt a cselekedetet akkor va-
laszthatja hésiink, ha el6z6 fordulojat egy TITKOS SZENTELLYEL
rendelkezé tartomanyban fejezte be.

Hatasa: A hés befizet KET aranyat és megszerez EGY informa-
ciét. Ha ezt az akcidt valasztjuk, akkor szintén NEM HUZUNK
torténetkartyat!

MEGJEGYZES: A térképen dsszesen OT titkos szentélyt tala-
lunk. Minden helyrél csak EGY informacioét gydjthetiink be,
ugyanazt a helyet ugyanaz a hés NEM haszndlhatja tobb-

~ szor informacioszerzésre. Ha valaki informaciot szerzett
egy titkos szentélynél, akkor a karakterlapjan jel6li, hogy
melyik titkos szentélyben jart mar.

Ha egy jatékos befejezte akciojat, a téle balra Gl6 ko-
vetkezik.

REGIOK, ;
TARTOMANYOK és VAROSOK

A jatéktablan hat régidt taldlunk, ezeket killonbozé szin jel-
zi. Minden egyes régi6 nyolc tartomanybol 3ll. A tartoma-
nyok kilénboz6éségét elnevezésiik jelzi. Emellett mindegyik
tartomany neve felett egy ikont is taldlunk. Nyolc kiilonb&z6
szimboélumot lathatunk. Ezek: soroskorsé, amféra, kosar, ta-
bort(iz, papirusztekercs, nyilvesszé, kard és kincseslada. Ez

utdbbiaknak a TORTENET- ES TARTOMANY KARTYAK FELHU-

ZASAKOR lesz szerepiik.

o
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Nyolc tartomany rendelkezik vdrossal is. Ennek lényege,
hogy ha az akciénkat a varosban FEJEZZUK BE, akkor a KO-
RUNK VEGEN donthetiink ugy, hogy felkeressiik a helyi pi-
acot. Ez annyit tesz, hogy a TARGYPAKLI lapjai koziil felcsa-
punk HARMAT, melyekbé| EGYET az aranak kifizetése utan
megvasarolhatunk. A meg nem vett lapokat visszakeverjik
a targypakliba.
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MEGJEGYZES: A helyi piac felkeresése NEM minésiil akcionak.

TORTENETKARTYAK

Ha a harcosunk befejezte mozgdsat a karavankise-
ret vagy a felfedezés vagy a hajout akcioja so-

b ran, akkor torténetkartyat kell hiznia. Haromfeé-
le torténetkartyabol hizhatunk. Az els6, a kony-
ny( torténéseket jeloli. A masodikban talaljuk
a kozepes nehézség( torténéseket, mig a har-
madikban a nehezeket. A harcos csak a tar-
tomany ikonjdval megegyez6 ikont tartalma-
z6 paklibol hazhat. A konny( torténések jele
a soroskorsd, az amfdra és a kosar. A kozepe-

a kard és kincseslada ikonnal elldtott torte-
netkartya pakliban taldlkozhatunk.
Ha hésiink felhuzta a torténetkartyat,

taldlhatd szdveget és végrehajtja az
ott leirtakat.

akkor hangosan felolvassa a lapon

seket a tabortliz, a papirusztekercs és a nyil-
vessz6 ikon jeldli. A legnehezebb kalandokkal
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Példa: Dani kihtizta a kozepes torténetkartya paklibol a
»,Mars isten szolgal6i” elnevezésti torténetet. Ennek szove-
ge: Titokzatos, monoton dallamot kantalo csuklyas ala-
kok kozelednek feléd az titon. Jellegzetes, az egyszerti em-
berek szamara ijeszt6 aura lengi ket koriil. Téged azon-
ban nem olyan fabél faragtak, hogy furcsasaguk meg-
jesszen. Beszédbe elegyedsz vezetdjiikkel. Megtudod, 6k
Mars isten harcos szolgaléi és batorsagod jutalmakeént
beavatnak isteniik egyik titkos tanitasaba. Egy egyszerii
meditacios gyakorlatot mutatnak, amely segit figyelmen
kiviil hagyni a harctéri fajdalmat. Noveld eggyel maxima-
lis életerédet! +@

Dani tehat végrehajtja a kartya hatasat, eddigi maxima-
lis életerejét, ami ot volt, hatra noveli, tehat a sarga hat-
tertl, sztvet mutato jelolgjét egyel feliebb tolja az életerét
Jelzo savon. Ilyenkor aktudlis életereje is nd, tehat a fehér
hattert, sztvet mutato jelolgjét is feljebb tolja eggyel.

MEGJEGYZES: Egyes torténetkartyakon szerepel a ,Vedd
| magad elé a kartyat!” szoveg. llyenkor a kartyat megtart-
| juk, jelezve, hogy milyen hatas var a hésre a kovetkez6 kor-
ben! Ha felhasznaltuk, utana tegyik a dobopakliba.

P

. HARC
: _
A torténetkartyakon gyakran szerepel olyan konfliktus, ami-

-~ bol csak harc aran tud kikeveredni hésink.
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6késziletek

harc soran a féhasok ellenfelét mindig az adott jatékosto|
JOBBRA (il6 jatékos személyesiti meq.

kezdetén mindket fél felhtizza a harcértékének
‘megfeleld s’zamu |apot-a HARCI KARTYA paklibol. Ehhez
= do_dnak meg*a\fegyverek biztositotta extra lapok is, me-

Tavtamadas

A kozelharcot megelé6z6en minden harcban érintett fél EGY-
SZER hasznalhatja EGY tavolsagi fegyverét. Ha ez megtor-
tént, akkor AUTOMATIKUSAN a kozelharc kovetkezik.

MEGJEGYZI’ES:"a tavolsagi fegyvereket nyil ikon jelé-
li a targylapokon.

A kozelharcot megel6zéen el kell donteniink, milyen fegy-
verrel indulunk a csataba. Harc kozben nem cserélhetjik le a
valasztott harceszkozt.

Példa: Krisztina gy dont, csatabarddal indul harcba,
annak ellenére, hogy van egy révidkardja és egy kozepes
pajzsa is. Kés6bb rajon, hogy ez nem volt til jo dontés, lé-
vén, hasznos lett volna szamara a pajzs elényos tulajdon-
saga. De valtoztatasra mar nincs lehetdsége.

MEGJEGYZES: keétkezes fegyver mellé mas fegyvert vagy
pajzsot nem parosithatunk!

A harc menete

A harc korokbdl all, egy harci kér addig tart, mig valamelyik fél-
nek el nem fogynak a harci kartyai. Kisebb egység a harci fordu-
16, melynek soran pedig az egyik fél tdmad, a masik védekezik.

Kezdeményezés

Mar az els6 harci forduléban donteni kell arrol, ki lesz a ta-
madd. Mindkét oldal dob a hatoldaltu kockaval, majd hozza-
adja kezdeményezés képességének-értékét. Akinek az érté-
ke magasabb, az kezdi a harcot, 6 lesz a tdmado fél.

A tamado valaszt a harci lapok kozil egyet, amit kijatszik.
A védekez6 fél a kézben tartott lapjaibol prébalja kivéde-
ni a tamadast, egy UGYANOLYAN lapot kell letennie. Ha

nem tud ugyanolyan lapot letenni, akkor megsebzédik.
Majd véget ér a HARCI FORDULO.

Ezutan mindkét fél Gjra dob a dobdkockaval, az értékhez hozza-
adjak kezdeményezés képességiik értékét. Ha a védekezd érté-
ke magasabb, akkor 6 lesz a kovetkezé harci korben a tamado.
Ha a védekezé 6-ost dob, automatikusan atveszi a tdmadast.
Ha mindketten 6-ost dobnak, a magasabb kezdeményezés(i ja-
tékosé a tdmadas lehetésége. Ha valamelyik fél 1-est dob, ak-
kor automatikusan elvesziti a kezdeményezést. Ha mindketten
1-est dobnak, a magasabb kezdeményezés( jatékosé a tama-
das lehet6sége.

MEGJEGYZES: Dontetlen érték esetén mindig a hés a tamado!

MEGJEGYZES: Néhany harci kartyan az alabbi felirat olvas-
hato: ,Ha ezzel a lappal védesz ki egy tamadast, akkor a
kovetkezé tdmadas joga automatikusan a tiéd (dobds nél-

t kal)!” Ez azt jelenti, hogyha egy ilyen lappal kivédtink egy
tamadast, akkor a kovetkezd korben automatikusan a mi-
enk a kezdeményezés, NEM kell tehat dobni.

A legtobb harc valamelyik

fél haldldig tart, de egyes
torténetkartyak azt is jelo-

lik, hogy hany harci korbél all

a csata. Ha valakinek elfogy
valamennyi harci kartyaja, MIN-
DENKI ujrahtzza a harci lapjait és

Gj harci kor kezdédik. Az a fél, aki-
nek nem fogyott el minden lapja,
MAXIMUM KETTOT megtarthat belé-
lik (ilyenkor annyival kevesebbet huz,
mint amennyi a kezében maradt). De
doénthet ugy is, hogy valamennyit le-
cseréli. Ha nem tudjuk legy6zni ellen-
felinket a torténetkdrtydn megadott
harci korék végeéig, akkor ELMENEKUL
és nem kapjuk meg a legy6zéséért
jaro tapasztalati pontot.

Tapasztalati pont ’

Ha egy ellenfél életereje nullara csokken, akkor meghal
és megkapjuk az érte jaro tapasztalati pontot. Jeldljik ezt
a fej ikont abrdzold jel6l6 mozgatasaval a karakterlap ta-
pasztalati pont sévja’n.
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~ Kalandjaik soran‘a hésok meglévé tapasztalati pontjaik
- felhasznalasaval fejlédhetnek. A legydzétt ellenfelekért
. tapasztalati pont jar, melyeket a karakterek KORUK SORAN

~ BARMIKOR bevalthatnak:
, . 4" pontért novelhetik eggyel kezdeményezésiiket.
. * 3pontert novelhetik eggyel maximalis harcértékiiket.
-« » 2 pontért novelhetik eggyel maximalis életerejiiket.
= llyenkor aktualis életerejiik is né.

MEGJEGYZES: Harc kozben NEM kélthetjik el tapasztalati
pontjainkat, NEM fejleszthetjik hésinket!

MEGJEGYZES: Mikor maximalis életerénket noveIJuk ak-
kor az aktudlis életerénk is né eggyel!

- Vereség a harcban

El6fordulhat olyan eset, hogy a hés vereséget szenved
egy harcban, életereje a nulldra csokken. Ekkor nem hal
meg, hanem veresége szinhelyén marad. Aktudlis élet-
erejét kettére emeljik. Ugyanakkor bintetésként elve-
sziti aranyai felét (felfelé kerekitve) és egy targyat. Utéb-

~ bit a téle BALRA il6 jatékos valasztja ki — népre jellemz6
kezdéfegyver NEM vidlaszthatd.

Ha veégso utkozetben, a mitolégiai lénytél szenvedink vere-
seget, akkor a fent leirtakon tul a hés a szérny nyomat is el-
- vesziti. Ez annyit tesz, hogy egy informaciéval szegényebb
* lesz: keverjuk vissza a tartomanykartyat a tobbi kozé. Amig
& ~af hés Ujabb mformaaot nem szerez, nem tudJa meg a mito-

MEGJEGYZI'ES:A Ha valaki harcol, akkor is, ha veszit, kap

I jaro tapasztalati pontot is megkapja.

iy Példa a harcra: Jené a rémai légionariust, Labienust

EGY tapasztalati pontot. Ha nyer, akkor a gy6zelemért |
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személyesiti meg. Utazasa soran talalkozik egy testorrel,
akivel harcot kezdeményez. Labienus harcértéke hét, tehat
Jend hét lapot hiiz fel a harci paklibol. A testor harcértéke
hat, az ellenfelet Jen6tél jobbra iil6 Gabor személyesiti meg,
0 hat lapot hiiz fel a paklibol.

Els6ként mindkét féel EGYSZERRE hasznalhatja tavol-
sagi fegyverét. Mivel Gabornak ilyen nincs, ezért csak Jend
érintett. Jeno elhajitja pilumat. Ennek hatasa az, hogy az el-
lenfél elvesziti két harci lapjat. Gabor eldob két lapot, mar
csak négy marad a kezében. Kezdetét veszi a kozelhare.

A testér kezdeményezése négy, Labienusé harom: Mind-
ketten dobnak. Gabor (testér) harmat dobott, mig Jeno
(Labienus) kettét. Gabor kezdi tehat a kozelharcot.

Gabor kijatszik egy ,,tamadas/védekezés torzs” lapot. Je-
nének van ilyenje, lerakja és kivédi a tamadast.

Ezutan mindkét fél dob a kockaval és a dobott értékhez
hozzaadjdk a kezdeményezésiiket. Gabor négyet dobott,
Jeno otot. Mindkettdjiik kezdeményezése igy nyolc. Dontet-
len esetén a his nyer, ezért Jen6 tamadhat. Lerak egy ,tama-
das/védekezés lab” lapot. Gabornak mar csak harom lapja
maradt és nincs kozte ,,tamadas/védekezés lab” lap. Vala-
mit azonban tennie kell ilyenkor is. Lerak egy ,,tamadas/vé-
dekezés torzs” lapot és elszenvedi a sebzést. Eletereje lecsok-
ken eggyel, raadasul a harc idejére a labsériilése miatt csok-
ken a kezdeményezése is négyrél haromra. Mindkét valto-
zast jelzi az ellenfélkartyan.

Ujabb dobds kovetkezik, hogy eldontsék, ki tamadhat.
Jeno harmat dob, Gabor is. Hozzaadjak kezdeményezésiiket.
Mivel Gabornak megsériilt a laba, ezért az eredmény ujra
dontetlen. Ez megint Jenének kedvez. Lerak egy ,tamadas/
védekezés fej lapot. Gabornak mar csak két lapja van, de
szerencse]ere akad kozte egy ,,tamadas/védekezés fej” lap.
Igy nem sériil meg.

Jon a negyedik harci fordulé, megint dobnak. Gabor ket-
t6t dob, Jend egyet. Bar az eredmény dontetlen, de az egyes
dobas miatt Jené elvesziti a kezdeményezést, Gabor tamad-
hat. Lerakja utolsé lapjat, ami egy ,tamadas/védekezés
torzs”. Ebb6l Jenének is van, kivédte a tGmaddast.

Gabor lapjai elfogytak, ezért véget ér az elsé harci kor.
Mindannyian wjrahtizzak a lapjaikat. Jend kezében még ma-
radt harom lap, ebbdl kettét akar meg is tarthat. Végiil egyet
eldob és felhiiz még hatot (a harcértékének megfeleléen hét
lap lesz a kezében). Gabort mar nem gatolja pilum, ezért 6 is

\felhﬁz hat lapot. A csata a masodik harci korrel folytatédik.r
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Harc tobb ellenféllel szemben

El6fordulhat, hogy harcosunkra egynél tébb ellenfél tamad.
llyenkor minden ellenfelet egy-egy masik jatékos iranyit! A
normal harcnak megfeleléen, minden fél felhGzza a harcér-
tékének megfelelé harci kartyat, illetve, ha rendelkezik fegy-
verrel, akkor a fegyveres harci kartya paklibél is hiz, majd
mindegyik harci fél hasznalja a tdvolsagi fegyverét. Ezutan
megkezddédik a kozelharc. Eldontik, melyik félé a kezdemé-
nyezés, a h6sé vagy az ellenfeleié.

MEGJEGYZES: nem minden ellenfél dob kilén-kiilon kez-
deményezést, hanem EGYETLEN dobds hatdroz a tdmado
személyérél. Mindig a LEGMAGASABB kezdeményezés-
sel bir¢ ellenfél dob a csoport nevében! |

A tdmadod fél/felek kijatsszak a tdmado lapot. Ha a hés a ta-
mado fél, kivalasztja, melyik ellenfelét tdmadja, és annak
az ellenfélnek kell a megfelelé harci kartyat kijatszania. Ha
nem tud ugyanolyan lapot tenni, a szabalyoknak megfelel6-
en azonnal elszenvedi a sebzést.

Ha a tamado fél nem a hés, akkor mindegyik ellenfél kijatszik
egy-egy harci lapot. A h6snek MINDEGYIK tamaddsra ugyan-
olyan harci kartyat kell tennie. Ha ez nem sikeril, sebz6dik
MINDEN olyan harci lap utdn, amelyet nem tudott kivédeni.

MEGJEGYZES: a sebzést/életer6t/kezdeményezést min-
den ellenfél kilon-kilén tartja nyilvan.

Tobb ellenfél esetén mindegyik legy6zése utan jar tapaszta-
lati pont. A torténetkartya pontosan jeloli, hogy mennyi.

Példa: Jené kihiizta az ,Adobszedd” torténetkartyat.
Mindharom ellenféllel meg kellett kiizdenie, de a harci ko-
rok lejartaig csak kettét kiildott a masvilagra. Az elséért
és a masodikért is egy tapasztalati pontot kap. Ezenfe-
Lil tovabbi egyet, mert harcolt. Tehat osszesen harom ta-

pasztalatl ponttal gazdagodott.
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2 Harc tébb ellenféllel
Vili kihtizta a torténetkartya paklibol az Ehezé foldmiivesek
elnevezésti lapot. A szerencse gy hozta, hogy két ellenfél-
lel kell szembenéznie. Vili Jahmeszt, az egyiptomi beavatot-
tat alakitja, kinek harcértéke hatos. Eppen ezért Vili maga-
hoz vesz hat harcikartyat a paklibol. A két foldmiivest Gyu-
ri és Jend személyesiti meg. Harcértékiik mindéssze harom,
ezért mindketten harom-harom lapot hiiznak a paklibol. Mi-
vel egyik fél sem rendelkezik tavtamado fegyverrel, ezért
azonnal kézelhare kezdédik.

Jahmesz kezdeményezése négy, a foldmiiveseké harom.
Vili négyet dob a kockaval. A foldmiivesek nevében Gyuri
dob, az eredmény harom. Vili kezdi a kézelharcot. Ugy dont
két ellenfele koziil Gyurira tamad és letesz eqgy ,tamadas/vé-
dekezés torzs” lapot. Csak Gyurinak kell védekeznie! Van is
ilyen lapja, ezért Vili nem okoz sebzést.

Kovetkezik a masodik harci fordulé: Vili egyet dob a koc-
kaval, mig a foldmiivesek nevében megint Gyuri hajit, egy
otost. A foldmiivesek atveszik a tamadast. Gyuri kezdi, lerak
egy ,tamadas/védekezés lab” lapot. Vilinek van ilyenje, ezért
kivédi Gyuri tamadasat. Jend kovetkezik, aki egy ,tamadas/
védekezés fej” lapot jatszik ki. Vilinek ilyen lapja nincs. Eldob
helyette egy masikat és veszit két életerét.

A harmadik harci forduléban Vili négyet dob a kezde-
ményezésre, a foldmiivesek nevében ezittal Jen6 dob, har-
mat. Vili visszaveszi a tamadas lehetéségét. Vili mérle-
gel: Gyurinak mar csak egy lap van a kezében, mig Jeno-
nek még ketts. Ugy dont, Gyuri a kénnyebb célpont, ezért
egy ,tamadas/védekezés torzs” lappal tamad ra. Gyuri ke-
zében mar nincs ilyen lap, ezért sebzodik egy életerdt. Mi-
vel mindossze egy életereje volt, ezért az altala megszemé-
lyesttett foldmiives kiesik a harcbol. Vilinek (Jahmesz) mar
csak Jendt kell legydznie.

A harmadik harci forduléban ujfent dobnak a kezdemé-
nyezés eldontésére. Vili hatot, Jend pedig kettét. Megint Vili
tamadhat. Lerak egy ,tamadds/védekezés kéz” lapot. Jens-
nek a maradék két lapjaban nincs ilyenje, ezért veszit egy
életerét és egy harcértéket. Mivel Jend-is csak ,eggyel él’,
ezért 0 is kiesik a csatabdl. Vili nyert. Kap egy tapasztala-
ti pontot, mert harcolt és megnézi a torténetkartyan, hogy
mennyi jar a foldmiivesek felett aratott gyézelemért. Az elsé

|| foldmiives masvilagra kiildéséért nem jar tapasztalati pont,

a masodik legybzéséért viszont kap egyet. Igy dsszesen két
tapasztalati ponttal gazdagodott.
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~ GYOZELEM .

A gyo6zelmet az szerzi meg, aki elészor kildi a haldlba az
egyik mitoldgiai fészornyet. Megtaldldsukhoz HAT informa-
ciot kell 6sszegydjtenink. Ezt kétféleképpen tehetjik meg:
~ Titkos tanok megismerése: Ezt 3 cselekedetet akkor valaszt-
{; hatja harcosunk, ha eléz6 forduléjat egy TITKOS SZENTELLYEL
-« rendelkezé tartomanyban fejezte be. Hatasa: A harcos befi-
zet KET aranyat és megszerez EGY informaciot.
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MEGJEGYZES: A térképen dsszesen OT titkos szentélyt ta-
I3lunk. Minden helyrél csak EGY informacioét gydjthetiink
be, ugyanazt a helyet ugyanaz a harcos NEM hasznalhat-
ja tobbszor informacidszerzésre. Ha ezt a akcidt valaszt-
juk, akkor NEM HUZUNK torténetkartyat! '

Informacié torténetkartyakbdl: Torténetkartyakbdl is sze-
rezhetiink informaciét. Ennek mdédjat mindig az adott kar-
tyan olvashatjuk.

- Példa: Gyuri a kozepes nehézségti torténetkartya pakli- \
bol kihiizza a ,,Gorog tudésok” elnevezésti lapot. Ennek szo-
vege: a helléneknél nincs tudésabb nép a Romai Birodalom-
ban. Ezt minden kisgyermek tudja. Egybdl eszedbe is jut szii-
leid tanitdsa, mikor meglatod kicsiny, senkivel 0ssze nem té-

veszthetd csoportjukat taborozni az ut mentén. Hozzdjuk

csapddsz, hatha tudasukbdl neked is jut egy-két mor-
zsa. Dobj d6-tal!

1—2: Bizalmatlan népek ezek a hellé-
nek. Bar kedélyesen elcsevegnek ve-
led, feltett kérdéseidre nem kapsz va-

laszt. Nem torténik semmi.

8—6: Mikor megtudjak, hogy mesz-
szi foldeket bejaré kalandorral van
dolguk, azonnal kérdezéskodni kezde-
nek élményeidrol. - Valamit valamiért
— mondod, és arra kéred 6ket, beszamo-
lodért cserébe Ok is meséljenek rég elfele-
dett, legendas lényekrdl. Nyiltsagod impo-
nal nekik, elnyered szimpatigjukat, megoszt-
Jak veled 8si tudasukat. Kapsz 1 informaciét. +1}

Gyurinégyest dobott, igy egy informdciéval gazdagodott.
o

Ha informaciét szerziink, akkor vegyiik magunk elé a
REGIOKARTYAINKAT. VELETLENSZERUEN huzzunk be-
16liik egyet és tegyiik félre. Osszesen hat régiokar-
tyank van, tehat 6t informdacié megszerzését kove-
téen mar csak egy marad a keziinkben. Meg-
tudtuk tehat, hogy melyik régiéban tartdz-
kodik a mitologiai lény.

A 6. informdacié megszerzésekor huzzunk egy lapot a TARTO-
MANYKARTYAKBOL. Ebbél pedig mér teljesen pontosan be-
azonosithatjuk, hogy hol lelhetjik meg a legy6zendé mitoldgiai
lényt. A jaték dijazza, ha valaki els6ként szerzi meg a 6. informa-
ciot. O VELETLENSZERUEN felhiz HAROM SZORNYLAPOT és kiva-
laszthat bel6lik egyet. Aki masodiknak éri el a hat informacidt, az
ugyanezt teheti meg, dm 6 mar csak KET szérnybél valaszthat. A
tobbieknek nincs lehetéségiik a valasztasra, 6k VELETLENSZERU-
EN huznak fel EGY mitoldgia szoérnyet maguknak.

MEGJEGYZES: Ha megtalaltuk a mitoldgiai lényt, akkor el is kell
menn{nk tartézkodasi helyére, hogy megkiizdhessiink vele.

JATEKVARIANSOK

A sorssav

A hésoket kalandjaik sordn szamos pozitiv és negativ torté-
nés éri. A jatéktablara nyomtatott sorssav hasznalataval né-
mileg lecsdkkentheté a szerencse szerepe a jatékban. Ennek
lényege, hogy a torténetkdrtydkon az adott térténések mel-
lett szerepel egy haldlfej vagy egy babérkoszoru ikon. Ami-
kor az adott héssel torténik valamilyen pozitiv vagy negativ
dolog, akkor mozgassuk a hésjel6lét a sorssdvon a megfele-
|6 irdnyba. Ha valaki a sorssav negativ részében elér a KET-
TES értékhez, akkor a kovetkez6 torténetkartya felhlzasanal
nem EGY, hanem KETTO térténetkartyabdl valaszthat. Ha va-
laki a sorssav pozitiv részében éri el a KETTES értéket, akkor a
kovetkez6 torténetkartya felhtizasakor a téle JOBBRA 6 ja-
tékos valasztja ki két lapbdl, hogy mivel kell szembenéznie.

MEGJEGYZES: A ki nem valasztott torténetkartyakat
minden esetben tegyiik a PAKLI ALJARA!

Rovidebb verzio

Rovidithetink is a jatékon, ha ugy dontink, hogy a mito-
l6giai lény megtalalasdhoz hat helyett elég OT informa-
ci6. Ebben az esetben, az 6tédik informacio megszerzé-
sekor, amikor mar csak egy régiokartya marad a keziink-
ben, akkor azonnal htizzunk egy tartomanykartyat is!

Hésies verzio

Ha a résztvevék tul konnytnek taldljdk a jatékot, nehezithe-
tik is sajat boldoguldsukat. Ekkor mindossze annyi a teend6-
jik, hogy valamennyi ellenfél (a torténetkartyakbol érkezék-
nél és a mitolégiai Iényeknél egyarant) harcértékét és élet-
erejét megnovelik EGGYEL!

MEGJEGYZES: ez a déntés a jatékidét is megnoveli!

TIPPEK A JATEKHOZ

* Az els6 jaték soran, lévén még kevésbé gyakorlottak a
jatékosok, érdemes 6t informdcié 6sszegyUjtéseéig jat-
szanunk, tehat valasszuk A Birodalom bajnokanak rovi-
debb verziojat.

* Ha varosban fejezziik be koriinket, akkor ne felejtsik el
felkeresni a helyi piacot, hiszen egy megvasarolt holmi
— legyen az éppen egy t6r vagy egy pajzs — nagy segit-
ség lehet harcban! A 16 ugyancsak hasznos tars, hiszen
segitségével gyorsabban tudjuk felkeresni a titkos szen-
télyeket.

* Ha hésink meghal, akkor a gyégyulds, labadozas és ara-
nyaink felének elvesztése miatt akdar tobb kor hatranyba
is kertlhet. Vigydzzunk tehat magunkra! Ha kevés az ak-
tualis életerénk, akkor kertljik el a nehéz torténetkartya-
kat tartalmazo paklit.

* Akezdeményezés talan a legfontosabb harci tulajdonsag,
torekedjink mihamarabbi fejlesztésére!

TIPPEK A JATEK MEGOVASAHOZ

* Amennyiben van rd lehetéségink, a tartésabb haszna-
lat érdekében vasaroljunk kartyavédo foliakat. A kartyak
mérete 120x170 mm, illetve 41x63 mm.

* A jaték dobozdt elpakoldskor mindig évatosan engedjik
le, ne nyomjuk erésen, mert a beszorult levegd miatt el-

szakadhat. f"\ .

e A kockadt a Jatek dobozaban erdemes dobalni. Ha az asz-




acia tartomany rémai bekebelezése
) rettegett |égiok harctéri sikerei mel-
ett 3 helyi torzsek jéindulatan is mult.
A két legnagyobb szarmata kozosség,
jazigok és a roxoldnok kozil elébbiek
3 birodalom mellé 3litak. A lovas felde-
iték valogatott csapatdnak tagja volt
3z ifju Saphrax is, aki a hadjarat alatt
szamtalan alkalommal kitiintette ma-
gat. Azt beszélték, gyalogszerrel seho-
4 sem ment, szinte dsszenétt lovaval.
Egy felderités soran a féseregtél
elszakadt, a ddkok altal szorongatott
omai cohorsot fedezett fel. Gyors
<0zbeavatkozasanak hdla az elté-
edt egység visszataldlt a derék-
1adhoz. A cohors vezetéje, Quintus
albus centurioé héldja jeléul atkérte
sapatdba a fiatal szarmatat. A ve-
eranok hamar befogadtak, a har-
ok szinetében megtanitottak a

eté romai harci eljarasok, csapat-
o0zgasok rejtelmeibe.

bienus, az 6ési romai nemzet-
ég, a Cornelia haz sarja, édesap-
3 3 csadszar parancsara tobb tarto-
anyban is segitette a prefektu-
ok munkajat. A csalddfé felada-
3 a Rémaba irdnyuld druforgalom
slénkitése volt. Munkdjaba mar if-
Ukoruk hajnaldn bevonta gyerme-
Keit, ezért a fiatal Labienus, ha-
om batyjaval egyiltt, szdmtalan
alkalommal segitette, majd fel-
igyelte a hatalmas karavanok
egszervezését, Utnak inditasat.

Mikor Labienus betoltotte 17.
sletévét és jogosultta valt a fér-
itdga viselésére, ellentétben a
saladi birtokok igazgatdsat va-
asztd testvéreivel, rogvest ka-
onai szolgalatra jelentkezett.
z ifjd, mint toro (Ujonc) elsa-
gtitotta a kardforgatds, 13n-
zsavetés fogdsait, a haditak-

kitnt kortarsai kézil és hamar el-
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Ahadjarat lezérultval Saphrax visz-
szatért otthonaba. Egy 6szi vadaszat so-
ran megpillantott egy szarvast, melyet
azonnal Uld6zébe vett. A vad az ott él6k
altal csak Holdvilag-aroknak nevezett
szurdokba menekalt. Saphrax célba vet-
te a sarokba szoritott allatot, mikor hirte-
len egy medve rontott el6 a kézeli erdé-
bél. A szarmata hatasa ijedtében ledob-
ta lovasat. Saphrax a megdradt patak-
ba zuhant. Kizdott a vizzel, de ereje fo-
kozatosan elhagyta. Amikor mar lélek-
ben feladta és felkészilt az elmulasra,
csodalatos dolog tortént. A tlzisten je-
lent meg el6tte és alkut ajanlott. Meg-
menti héstink életét, ha cserébe az 6 di-
cséségére legy6z egy gonosz bestiat. Az
ifju szarmatanak mar csak arra voltideje,
hogy rabélintson az ajanlatra, majd eljott
érte a jotékony sotétség. Ki tudja, meny-
nyi idével késébb, a patak partjan tért
magahoz. Egy karcolds nem sok, annyi
sem volt rajta. Oltézete az 4télt viszon-
tagsagos kaland ellenére tiszta és szaraz
volt. Lova pedig turelmetlendl horkan-
to.tt, varta Iov.aéat. Ideje Gtnak n'_\dullnl... )ﬂ

a mivészetét. Tehetségével

nyerte felettesei bizalmat.

Traianus uralkodasa alatt részt
vett a kés6bb Dacia tartomanynak
elnevezett terilet elfoglaldsban. Az 1.
Minerva légioban szdzadparancsnok,
az 3dltala vezetett lovasegység ko-
moly elismerést vivott ki a harcok so-
ran. A hadjarat befejeztével, katonai
szolgdlata végeztével visszatért Ro-
maba. Az 6rok varosban értesilt rola,
hogy atyja elhunyt, a csalddi vagyont
pedig legidésebb testvére orokolte.

Egyik este a csalddi villdban sé-
talva, ldtomds formajaban megje-
lent szdmara Mars. A hadisten meg-
parancsolta a harcedzett veterdn-
nak, hogy kutassa fel és gy6zze le
azt a legendds bestidt, melynek lé-
tezésér6l sokan, de hollétérél ke-
vesen tudnak. Labienus ugy érezte,
élete Uj értelmet nyert. A villdban
mar nem volt maraddsa, igy felkere-
kedett, hogy beteljesitse v_égzektét..
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ankréd Gse Ariovistus, a Suebi torzs ve-
et6je volt, aki felett Julius Caesar a gallok
egyGzése utan, a Rajnan atkelve elsopré
Jy6zelmet aratott. Ariovistus, torzsének
0zz3 hii részével, Germania Magna tar-
omany északi részébe huzddott vissza.
23r évtizeddel késobb ott sziletett meg
ankréd. Szilei, Gunnulf és Adelheid, az
Osi istenek hitében nevelték.

Tankréd mar gyermekkoraban ki-
nt kortarsai kozl, testi ereje és fé-
ezhetetlen vadsaga miatt jeleskedett
harci jatékokban. Tiz évesen nagyot
ordult vele a vildg. Titokzatos idegen
rkezett falujdba, egy druida. Ulric,
ert igy hivtak a férfit, kijelentette,
ankrédért jott. Galliaba vitte a fiatal
lermant, egyenesen Narbonensis tar-
omany szivébe vezetett utjuk.

Itt mar két masik fiatal varta 6ket,
nint késobb kiderdlt, ugyancsak ran-
0s torzsfék egyszulott fiai. A harom
jlyok Ulric keze alatt érett férfiva,
yitt tanultdk meg a legkilénfé-

e s S B R e -
gokkel &polt bizalmi kapcsolatoﬂ

i Szédmos athéni bardtja akad.

ztratosz katonacsalad sarja, mar szép- Mikozben a birodalom Dacia meg-
pja is gyalogosként, falanxharcosként ~ hoéditdsanak lazdban égett, Sztratosz
zolgalt. Felmendi zsoldosok, egyi- és hetven tarsa Britannidban segitet-
Uk ott volt a Granikosz foly6nal, ahol te fenntartani Rdma békéjét. Megbiza-
agy Sandor a perzsdkhoz hi tizezer tasa lejartdval hazafelé vette az irdnyt.
g6rogot lemészaroltatta. Osei késébb Harom hénapnyi faradtsagos Ut utan ér-

) Makedodniat vezetd Perzeusz kirdly kezett meg szuléfoldjére. Nem az a lat-
alatt szolgaltak. vany fogadta, amire szamitott. Otthonat

Tradiciéjuk aparol fidra szallt, a csa- ismeretlen er6 dulta fel, falujat feléget-

3d tagjai zsoldosként keresték kenye- ve taldlta, csalddjanak nyoma veszett.
liket, mikozben szemiik el6tt mindvé- A szerettei elvesztése felett érzett ba-
gig a falanxharcmodor becsiletének nat elvette az eszét, harom napon &t bo-
visszadllitdsa lebegett. Sztratosz 6sei lyongott céltalanul a kézeli erdében. Ar-
atonaként szolgalva nyomon kévet- ész azonban nem feledkezett meg hivé-

ék Roma felemelkedését és Helldsz 6, Sztratoszt egy Gsi istenek tisztele-
dekebelezését a birodalomba. tére emelt, rég elfeledett, romos szen-
Zsoldosvezérként és vaska- télyhez vezette. Belépvén a csarnokba
apos hagyomanytisztel6ként a hoplita egy szobrot pillantott meg. Az
ztratosz kotelességének érez- alkotds magat a hadistent 4brdzolta. Ta-
e, hogy a szeszélyes Arész (a lapzatanak tovében egy 6si tekercs he-
arc, haboru gorog istene) elva- vert. Sztratosz remegd kézzel bontotta
asainak megfeleld életet éljen: ki a félidnst, melyen csak egyetlen egy,
egvetette a lovas harcmodort, vérrel irt mondat &llt: Gydzd le a szérnyet
gyedul az igaz és hithd goro- és én visszaadom neked a csalddoda
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1ébb harci fortélyokat, mikozben a druida

arrais figyelmet forditott, hogy elméjuket
pallérozza. A zarkézott 6reg egy gyen-
ge pillanatdban eldrulta, kildetést telje-
sit, Odin parancsét hajtja végre. Feladata,
hogy kiképezze a kivalasztottakat. Nyolc
hossz esztend6n &t tartott a felkésziilés,
mikor egy nap Ulric bejelentette, a tanitas
ideje lejart. Mindossze ennyit mondott és
Utjukra bocsétotta a zavarodott fitkat.
Tankréd visszatért otthonaba és var-
ta a druida hivdszavat. Husz hosszu esz-
tendd telt el. Hostink apja 6rokébe lépett,
torzsfének valasztottak. Minden idejét
lekétotte a kozosség irdnyitdsa, a lelké-
ben é16 vadallat elszunnyadt. Eqy nap ko-
romfekete holl6 érkezett a faluba. Az &l-
lat Tankréd otthonahoz replt, majd mikor
13tta, hogy a torzsfé odahaza tartozkodik,
egyenesen a vallara szallt. A german egy
Uzenetet vett észre a madar labara eré-
sitve. A papiroson ez allt: ,A tobbiek el-
buktak. Te maradtél csak, Odin remény-
sége. Keress fel az otthonomban, felada-
tom van a szamodra! Ulric”. Es Tankréd
(tra kelt, hogy beteljesitse végzetét...
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MUNKATARSAK

Jatéktervezo:
Molnar Pal Marton, Szél Adrian

a

Kiils6 megjelenés:

Tikos Péter, Kovacs Péter, Cserkuti David, Kénya L3aszl6

& " Jatéktabla és a jaték elemeinek megjelenése:

Kénya Laszlo

Szabalykonyv:
Molnar Pal Marton

Korrektor:
» - Molnar-Ruzsa Krisztina.
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Blahut Zsuzsanna, Gecse Zoltan,

hmesz nagyapja, aki fiatal fépapként
leopatra tandcsado testuletének tagja
olt, az orszag romai elfoglaldsakor (Kr.
I. 30) menekilni kényszerilt. A csa-
ad dlnéven, Alexandridban telepedett
e. H6sink apja, Szihathor az egyetlen
iugyermek a familidban, az alexandri-
i nagykonyvtarban (Muszeion) kapott
unkat. Dolgos, szorgalmas, de legfé-
képpen okos ember [évén, Kairémdn
6konyvtaros hamar befogadta a ko-
0sségbe és rabizta a legbizalmasabb
ratok kezelését, nyilvantartasat.

zihathor elsGszulottje Jahmesz. Vilag-
a jovetelekor nagy volt az 6rom, kilo-
16sen mikor meglattak, hogy Ré nap-
sten jelét viseli testén. Jobb comb-
an egy nap alakd anyajegyet fedez-
ek fel. Az ifji Jahmesz apja tehetsé-
o6rokolte. Nagyapja az 6siistenek-
5l mesélt neki, mig Szihathor révén
konyvtarban felhalmozott mérhe-
en tudasba nyerhetett betekin-
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tést. A gyerme’liet foként az asztrolégia

vonzotta, éjszakdkon at tanulmanyozta,
elemezte a csillagok alldsat.

Az ifji Jahmesz idilli vildaga nagyapja ha-
lalakor omlott 6ssze. Ekkor egy ostoba
elszolas miatt a temetésen kiderdilt, ki is
volt az 6regember valojaban. A rémaiak a
birodalom iranti hiiség bizonyitdsa érde-
kében besoroztak a fiatal egyiptomit. A
IIl. Cyrenaica légiohoz kerlt, ahol az arab
betorések ellen védte a hatért, hosszu
esztendékon keresztil. Egy dltala veze-
tett, de helyettese rossz dontése miatt
balsikerti rajtattést kovetéen blinbaknak
kialtottak ki és dicstelendl leszerelték.

Elldtmany nélkdl, a sivatagban en-
gedték Utjara. A szomjhalal kiiszobén
allt, mikor éles fajdalom hasitott jobb
combjdba, majd egy vakito villandst
kovetéen a foldre rogyott. Mikor visz-
szanyerte latast, mar egy sdélyomfe-
ja lény, maga Ré napisten tornyosult
felette: — Légy a bajnokom, Jahmesz!
Hozd el nekem a szérny fejét!

Jatéktesztelok:

Blahut Viktor, Boda Gydrgy, Horvath Vilmos,

Komoraczki Tibor, Lengyel-Rheinfuss Péter, Liptak Gydrgy,
Séllei Jozsef, Streit Janos, Szildgyi Viktor, Téthmihaly Gergd

Kiado:

Stormgames Kft.

A birodalom bajnoka,
magyar kiadas (C)
Stormgames Kft., 2015.
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Ikonmagyarazat
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Keverd meg a paklit! =0 Egykezes fegyver

Lépj pozitiv iranyba O O «kétkezes fegyver
a sorssavon! ()

_ asztalati pont
- 3¢ Harcértek
%%fkezdeméqyezés
Q  Eleters

Tavolsagi fegyver

m O CE

T A Lépj negativ iranyba @  Harci kérok szama
O oo Maxlmalls életer6 a sorssavon!
4 el Arany
B Informacio

2 @ﬁ Szoros, atkeld: Az ezzel az ikonnal 6sszekotott tartomanyok kozott
lehetséges a szarazfoldi mozgas a térképen.

Karavankiséret

Felfedezés Mozgds: 2, tapasztalati pont: 1 @@

Mozgas: tengeri mez6vel érintkezé tartomanybdl tengeri mezével érintkez6 tartomanyba

et a Foldkozi-tengeren, ara: 2 arany & &(D6: 1-es érték esetén hajotorés, -1targy, de célba ér)

Helyi megbizasok Mozgas: o, tapasztalati pont: 2@ @ vagy arany: 2
elfogadasa Nem huzunk torténetkartyat! Kétszer egymas utan NEM valaszthato!

Mozgas: o, életerd: varosban maximumra (), egyéb tartomanyban 2 @

Labadozas Nem hazunk torténetkartyat!

Titkos tanok Mozgas: o, titkos szentéllyel rendelkez6 tartomanyban informacio: 1, ara: 2 arany
megismerése Nem hazunk torténetkartyat!

Ha akcionkat a varosban FEJEZZUK BE, akkor a KORUNK VEGEN dénthetiink tgy, hogy a
TARGYPAKLI lapjai kozll felcsapunk HARMAT, melyekbdl EGYET az ardnak kifizetése utan
megvasarolhatunk. A helyi piac felkeresése NEM mindsiil akcionak.

Helyi piac
felkeresése
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