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Tervezé: Dominique Ehrhard — lllusztracié: Arnaud Demaegd — Dizajn: Cyril Demaegd

Magyarra forditotta: Dunda FAQ, forum & 2 jatékos
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Koszonetnyilvanitas

A Sylla fejlesztése kiilébnésen hosszu és fajdalmas volt, mikbzben atmentiink sok téman, tébbé vagy kevésbé bonyolult
mechanikan, és szakadatlan Aallitgattunk rajta, hogy tdkéletesen kiegyensulyozott jatékot kapjunk. Ezért O6riasi
halaval tartozom, és szeretném megkdszonni a kbvetkezdlk tirelmét és jo tanacsaikat: Pascale, Thomas, Guillaume,
Michel, Monsieur Phal, Docteur Mops, Eric, Gérard, Josianne, Jean, Violaine és persze Cyril és a teljes Ystari csapat
(Thomas, Nath, Renaud, Dom, Thomas és William), akik szamtalan almatlan éjszakat aldoztak a jobb jaték elkesziiltéért.

Tartalom
e 1 Romatabla

e 40 lapka (32 x Eplilet, 4 x Bevétel, 4 x 50 pont)

e Korllbeliil 40 kocka és 4 jelz6é négy szinben: kék, piros, fekete, fehér

e 117 Kéztarsasag korong: Polgari Szellem (lila), Szabadidd (z6ld), Egészség (kék)
e 1 Ehinségjelz6 (sarga)

e 40 dénar érme (35 x / dinaros, 5 x 5 dinaros)

e 60 kartya (40 x Karakter, 7 x Nagy mi, 10 x Esemény, 3 x Daru)

e 4 paravan (1 jatékosonként)

e 1 kérszamlalo (sarga)

e Ez a szabalykonyv és jatékos segitd

Egyszer volt, hol nem volt

A jatek célja

IE 79-ben jarunk. Sylla, aki egyértelmiien Réma vezetdje,
lemondani készll. A vezetése alatt a romai szenatus Ujra
felfedezte a dicsGséget és sok a trénkdvetel6 az 6 legfelsd
hatalmaért. De Réma ingatag urné; az emberek éhesek és
kenyeret és cirkuszt akarnak. Csak a legravaszabb
politikusok tudjak kihasznalni ezen szituacio elényeit...

A jatékosok a romai szenatorok bérébe bujnak, hogy
dicsGséget szerezzenek. Arra hasznaljak vagyonukat és
kapcsolataikat, hogy nagy miiveket hozzanak Iétre és
megoldjak a kdztarsasag politikai problémait. A jaték végén
az a jatékos nyer és atveszi Roma vezetését, akinek a
legtdbb dics6ség pontja van.

Elokésziiletek

Tanacs: Az elsé jatéek megkezdése elbtt a kbvetkezd lapon talalhatd A jaték alapjai részt olvassatok el.
Megjegyzés: ez a szabaly a 4 személyes verziot irja le. A 3 jatékos esetére ezen kis réplap végén talaltok
pontositasokat.

e A tablat tegyétek a jatékterllet kozepére. Az Ecclesia kartyanak a jaték végén van szerepe, tegyétek a tabla mellé.

o Az Epiiletlapkékat valogassatok szét betiik szerint (A, B és C), és csoportonként keverjétek dssze. Majd egy pakliba téve
Oket tegyétek arccal lefelé 6ket a tablara, a C lapkakat el6szér, majd a B-t és végul az A-t. Az els6 6 ,A’ lapkat képpel
felfelé tegyétek a tabla ala, a szinezett helyekre.

e A Hanyatldas eseménykartyat a tabla jobb oldala mellé, az alul jeldlt rész mellé tegyétek. A tobbi Eseménykartyat
megkeverve, arccal lefelé, egy pakliba a tablara tegyétek. Még harom eseménykartyat hizzunk, és tegyiik a tabla mellé, a
Hanyatlaslap folé.

e A Nagy Mi kartyakat keverjuk meg, és egy pakliba tegyik, arccal felfelé a tablara. A legels6t vegyuk ki a jatékbal.
(Az oOsszes jatékos tudja-tudhatja, hogy melyik Nagy Mivet nem lehet megépiteni a jaték soran.) A kovetkezd kartya,
ami lathatéva valik, mutatja azt a Nagy Mivet, amit az elsé6 forduléban lehet megépiteni.

e Harom Koéztarsasagkorongot (egyet minden tipusbdl) tegyetek a tabla Kéztérsasaglétra részének a kozepére. Ok
lesznek a jeldldk. A tobbi Kéztarsasagkorongot a jatéktabla kdzelében kell tenni. Az éhinségjelz6t a létra elsd mezéjére
tegyétek.

e Minden jatékos huz egyet vakon a 4 Bevétellapkabdl (I-t6l IV-ig szamozott) és megkapja az ugyanilyen szamu Karakter-
kartyakat. Minden jatékos titokban négy karaktert kivalaszt kozullk, és arccal lefelé maga elé teszi 6ket. Miutan minden
jatékos kivalasztotta a lapjait, mindenki egyszerre megforditja a 4 karakterlapjat. Az 6sszes tébbi Karakterkartyat 6ssze
kell keverni, és arccal lefelé egy pakliba a tablara tenni. A pakli felsé 6 lapjat fel kell huzni, és képpel felfelé a tabla bal
oldala mellé kell helyezni.

e Minden jatékos kap egy paravant, egy szinbdl az 6sszes kockat és 3 dénart plusz 1 dénart kereskedénként, azutén a
jelz6jét a Dics6ség utja 10—es mezéjére teszi. A megmaradt pénzt dsszegylijtve a tabla mellé kupacokba helyezziik.
Megjegyzés: A paravan arra szolgal, hogy a jatékosok elrejthessék a pénziik és a Kbéztarsasagkorongjaikat. Az 6sszes
tébbi jaték tartozéknak a jaték folyaman végig lathaténak kell maradnia.

e A kdrszamlalét a tabla “I” jel6lt korébe tegylk. Az a jatékos lesz az Elsé Konzul, aki az “I” bevétellapot hiuzta.
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A jatek alapjai

A jatékosok a jaték soran felveszik a Szenatorok szerepét, és a Dics6ség Utja mentén haladnak (A).

Folyamatosan figyelnitk kell a helyzetet Romaban: a Kéztarsasaglétra (B) mutatja az emberek aktualis elégedettségi
helyzetét az egyes dolgokban: Polgari Szellem (lila jelz8), Egészség (kék jelz8), Szabadidd (z6ld jelzb) és Ehinség (sarga
jelz8). A Kéztarsasagjelz6k folyamatosan mozognak a krizis (bal oldal) és idealis (jobb oldal) kdzott, mig az Ehinségjelzé
a 0-n kezd (balszél) és jobbra mozog, ahogy az éhinség rosszabbodik. A jaték végén a Kéztarsasagkorongok, a korong
helyzetétdl fliggéen adnak pontokat a jatékosoknak. A jaték soran az éhinség azon jatékosoktol vesz el pontot, akik nem
tudnak elég kenyeret adni a plebejusoknak (akik a Rémai allampolgarok donté részét adjak).

A jatékosok segitségére vannak a kdvetkez6 karakterek: Szenatorok (C), Kereskeddék (D), Légidsok (E), Veszta Sziizek (F)
és a Rabszolgak (G), valamint egy keleti kilonos vallas néhany beavatottja, a Keresztények, akiket egy hal jelkép jeldl (H).
Minden forduldban a karakterek segitik a jatékosokat az éplletek vasarlasaban. (I). Raadasul minden karakternek (kivéve
a Rabszolga) van egy egyedi képessége (J) amit hasznalhat a forduld6 soran, ha a karaktert nem hasznaltak fel
épuletvasarlasra.

A jaték minden forduldja egy olyan id6szakot képvisel, amiben egy-egy Nagy M létrehozasa a cél, és ez 7 fazisra van
osztva:

1) EIsé Konzul: a jatékosok valasztjak meg a fordulé Elsé Konzuljat. Ezt a Szenatoraik szavazataval (szamaval) tehetik és
még dénart is kolthetnek plusz szavazatra, ha ugy akarjak. Az Els6 Konzul kulénleges jogokat hasznalhat a forduld soran.

Il) Erésités: minden jatékos egy Uj karakterrel erésit azok koziil, amik a tabla bal oldalanal lathatéak.

ll) Epiiletek: a jatékosok épiileteket vehetnek azok koziil, amik eladasra vannak felajanlva. Ehhez felhasznaljak a
szines hatszogeket (K), amik a karakterlapjainkon vannak. Minden karaktert, amit felhasznaltak épuletvasarlasra, el kell
oldalra forditani, hogy emlékeztessen arra, hogy az & képességeiket nem hasznalhatjuk fel a forduld soran. A megvett
éplletek a jatékosoknak kulénb6zd hasznot hoznak (dicséség, pénz, korongok, stb.) amit vagy azonnal hasznalhatnak
vagy minden forduléban.

IV) Jovedelem: a jatékosok megkapjak a jovedelmiiket. Ha a jatékosnak van kereskeddje, és az nincs elforditva, akkor
tébbet kap.

V) Események: azon Veszta Szizeiknek és a Légiosaiknak kdszonhetéen, amik nincsenek elforditva, a jatékosok
egylttesen harcolhatnak azon fenyegetések ellen, amik Réma biztonsagat veszélyeztetik. Minden forduléban négy
esemeény kerll jatékba, amibdl kettd bekovetkezik, és kettét meg tudnak akadalyozni. Az események egyike teljesen ki fog
kerilni a jatékbdl.

Kilénféle elemek vannak minden Eseménykartyan:

* Politikai tendencia (L): mutatja azt a Kéztarsasagkorong tipust, amit megszerezhet az a jatékos, aki harcol ezen esemény
ellen.

* Légios/Veszta Szlz (M): mutatja azt a karaktertipust (akar mindkettd lehet), aki meg tudja akadalyozni ezt az eseményt.

* Negativ hatas (N): jelzi az esemény kdvetkezményét, ha azt nem akadalyozzak meg. Egy esemény altalaban vagy a
Kéztarsasaglétrara, vagy a jatékosok teriletére hat negativan.

+ Ehinség (0): bizonyos események éhinség jelet hordoznak. Ezek a jaték soran az éhinség szintjére lesznek hatassal.

VI) Nagy Miivek: minden forduléban egy Nagy Miivet (P) kézosen létrehoznak azok a jatékosok, akik szeretnék azt
megépiteni. Ehhez a jatékosok szavazasra hasznaljak a még el nem forditott Szenatoraikat, és lehet dénarokat is
felhasznalni a nagyobb szavazatszamhoz. Azok, akik nem akarnak részt venni a projektben, dics6séget nyerhetnek a
plebejusoknak valé adomanyozassal. A Nagy Mduért dicséség jarhat, és pozitiv hatassal van a Koéztarsasaglétra
korongjaira.

VIl) Ehinség és Krizis: e fazis alatt a jatékosoknak taplalniuk kell Réma lakossagat, felnasznalva a mezéiket (Q). Azok a
jatékosok, akik nem tudjak ellatni az embereiket, dics6séget vesztenek. Végul, ha a Kéztarsasagkorongok a krizis-
zbénaban vannak (R), akkor a valsag van, ami alatt a jatékosoknak be kell bizonyitaniuk az embereknek, hogy a nagyobb
jéért dolgoznak vagy vesztenek a dics6ségukbdl.

Ot forduld utan a jatéknak vége, és a jatékosoknak lehetéségiik nyilik a keresztény karaktereik értékét megtapasztalni, és
felszabaditani a rabszolgaikat. A jatékosok értékelik Koéztarsasagkorongjaikat, amik annyi dics6ségpontot érnek,
amennyit a megfelel jelolé mutat a Kéztarsasaglétran. A legtdbb pontot szerz jatékos nyeri a jatékot...

Jelek
@ @ <X

Polgari Szellem Egészség Szabadidé Koztarsasag Ehinség Keresztény




A jatek menete

A jatékfordulok

A jaték 5 forduldbdl all. Egy forduld 7 fazisbol tevédik 6ssze.
Minden fazis utan a koérszamlalét az Elsé Konzul eggyel
tovabb mozgatja.

| — Els6 Konzul

I) Valasztas

Az eléz6 forduld Elsé Konzulja felajanl szavazatokat, hogy
az Uj forduléban is 6 legyen az Elsé Konzul. Minden a
jatékos elétt arccal felfelé 1évdé Szenator egy szavazatnak
szamit. Valamint a Szenatorok mellé fizethet annyi dénart,
amennyit akar. Egy dénar egy szavazatnak szamit.

A tobbi jatékos, az éramutatd jarasanak megfeleléen vagy
passzol, vagy magasabb szavazatszamot ajanl
(Szenatorok + dénarok), mint az addigi legmagasabb.
Amikor minden jatékos megszolalt egyszer, akkor, aki
a legmagasabb ajanlatot tette, az lesz az U] ElIsé
Konzul. Befizeti a szavazatként felajanlott dénarokat a
talonba (a tobbijatékosnak nem kell fizetnie semmit) és
6 lesz az uj Els6 Konzul.

2) Koztarsasag

Az ElIs6 Konzul kap egy olyan Koéztarsasagkorongot
a talonbdl, amilyet szeretne, és a paravanja mogeé teszi.
Megjegyzés: meg kell mutatni a korong szinét a tobbi jaté-
kosnak.

3) Ehinség

Az éhinségjelz6t az Elsé Konzul annyi mezdvel mozgatja
jobbra, amennyi éhinségjel 6sszesen talalhaté az épp
jatékban levé négy eseménykartyan.

Megjegyzés: a jelz6t a jobb oldal utols6 mezéjén tul
nem lehet vinni. (6 pont).

Il - Erosités

Az Els6 Konzullal kezdve és az éramutatd jardsa szerint
haladva, minden jatékos valaszt egy Karakterkartyat azokbdl,
amik képpel felfelé forditva tabla bal oldala mellett vannak,
és maga elé teszi. Amint minden jatékos valasztott,
a megmaradt lapokat Karakterkartyapakli aljara tesszik
vissza.

Il - Epiiletek

Megjegyzés: a kilénb6zé épliletek hatasanak leirasa a
szabaly végen talalhato meg.

Az elsé épiilet:

Az Elsé Konzul vélaszt egyet a hat Epiiletlapkébdl és
felajanlja megvételre. Az értékesitési szint (piros, sarga
vagy szirke) a lapka tabla szélén elfoglalt pozicidja
hatdrozza meg, és csak az a Karakter, akin rajta van ez a
szin, tudja megvenni az épuletet. Az értékesitési szin
meghatarozza, hogy mely Karakterek vehetik meg az
épliletet.

Az a jatékos, aki az Els6 Konzul utan kovetkezik az
oramutato jarasa szerint, az kezd és vagy passzol, vagy
ajanlatot tesz az épulet megvételére. Az ajanlott
Osszeg azon karakterek szamdaval egyezik meg, ami-
ken szerepel a megfelel6 szinl hatszég és a jatékos
arra szanja, hogy ,elkoltse” (lasd alabb).

Az 6éramutato jarasa szerint, és az Els6é Konzullal befejezve,
mindenki egyszer ajanlhat vagy passzol.

Megjegyzés: Ha mindenki passzol, akkor az épliletet
kidobjuk.

Elsé Konzul: Kék, aki az “I” lapkat hizta, kezdi a jatékot, mint
Elsé Konzul. Van 2 Szenatora és 3 szavazatot ajanl meg, a Pi-
ros passzol, ahogy a Fehér is, Fekete, akinek 1 Szenatora van,
4 szavazatot ajanl fel, igy ebben a forduloban 6 lesz az Els6
Konzul. Befizet 3 dénart a talonba (3 dénar + | Szenator = 4
Szavazat) és kap | Kéztarsasag korongot (amilyet szeretne).

Ehinség: Fekete, mint Elsé konzul, mozgatja az Ehinségjelzét.
A 4 jatekban levé esemeénykartyan, 2 éhinségjel van (a kartya
Jjobb felsé sarkaban). Az Ehinségjelz6 ezért 2 mezbnyit mozog
jobbra.

Erésités: Fekete, aki most az Elsé Konzul kezd. Egy
Rabszolgat valaszt, Kék egy Légiost vesz el, a Piros egy
Szenatort, és a Fehér egy Veszta Sziizet. A két megmaradt
lapot a Karakterkartyapakli ala tessziik.

EpUIetek: Fekete, aki az Elsé Konzul, egy Szantoféldet valaszt
eladasra. Mivel ez a Szantoféld a sziirke zénaban volt, ezért
csak ezzel a szinnel lehet megvasarolni. Kék 2 sziirkét ajanl,
Piros passzol, Fehér 3 sziirkét ajanl fel, a Fekete ugy dont,
hogy passzol. Fehér megkapja a szantoféldet, amit
maga elé tesz




Az a jatékos, aki a legjobb ajanlatot tette, megkapja
az éplletet, és maga elé teszi. Kifizeti az 6sszeget a
megfelel6 szamu olyan Karakterkartya elforgatasaval, amin
szerepel az értékesitési szin.

Megjegyzés: az dbsszes igy elforditott Karakter a forduld
hatralévé részében mar nem hasznalhaté sem vasarlasra, sem
a specialis tulajdonsagaik (lasd alabb).

Késobbi épiiletek:

Az a jatékos, aki a legutdbbi éplletet megvette, az valaszt
egy Uj Epliletlapkat eladasra. Az dramutaté jarasanak
megfeleléen jonnek a jatékosok, a lapkahuzé utan
kovetkez6 jatékossal kezdve, hogy vagy ajanlatot
tegyenek vagy passzoljanak.

Ezt addig folytatjuk igy, amig az 5. Epiiletlapkat is fel nem
csapjuk eladasra. A megmaradt lapka kikerul a jatékbdl és a
kovetkezd fazis jon.

IV - Jovedelem

Az Els6é Konzullal kezdve, majd az éramutaté jarasanak
megfeleléen a tobbi jatékos megkapja a jovedelmét a
talonbdl és felhasznaljak azokat az épuleteiket, amik a ha-
tasuk a IV. fazisban fejtik ki.
Megjegyzés: minden jatékos kezdblapkaja 3 dénért ér
minden jévedelemfazis alatt.

Valamint minden Kereskedékartya, ami arccal felfelé a
jatékos el6tt van és nincs elforditva, | dénart ér
a tulajdonosanak (megkapja a talonbdl).

V - Események

Megjegyzés: a klilénbdz6 események hatédsénak leirasa az
‘Események” lapon talélhato.

1) Elhelyezés

Minden jatékos a sajat szines kockajabdl egyet-egyet tesz
minden arccal felfele levé Veszta Sziiz és Légiods
karakterére, amelyik nincs elforditva.

Az ElIs6 konzullal kezdve, majd az éramutatd jarasanak
megfeleléen, minden jatékosnak tennie kell egy kockat az
egyik jatékban levé eseménykartyara. Ezt ugy kell tennilk,
hogy figyelembe kell vennilk az Eseménykartyan a
karaktertipus jelet: a Veszta Szliz kockat csak olyan lapra
lehet tenni, amin a Veszta Szliz jele van, és a Légios kockat
csak olyan kartyara, amin a légios jele van.

A jatékosok addig jonnek sorban, mig az dsszes kockajuk
el nem fogy.

Megjegyzés: lehetséges az is, hogy eqgy jatékos, akinek sokkal
tobb kockaja van, mint a tobbieknek, a tobbiek utan egy egész
sor kockat letesz.

2) Koztarsasagkorongok szerzése

Az els6 3 Esemény mindegyikén az a jatékos, akinek a
legtobb kockaja van az adott eseménylapon, nyer 1
Kéztarsasagkorongot a kartya altal meghatarozott szinben.
Ha tdbb jatékosnak van ugyanannyi kockaja az elsé helyen,
akkor 6k mindannyian kapnak 1 Kéztarsasagkorongot.

Megjegyzés: Ha egy adott lapra senki nem teft egy kockat
sem, akkor senki nem kapja meg az adoft Esemeényért jaro
korongot.

A Hanyatlaslapon amelyik jatékosnak a legtdébb kockaja
van, az 1 dics6ségpontot kap.

Epiiletek: Fehérnek, hogy kifizesse a Szantéfoldet, el kell
forditania 3 sziirke hatszdges karakterét. Ugy dént, hogy 1
Rabszolgat és 2 Kereskeddt fordit el a karakterei kézil. Ezutan
egy Uj épliletet valaszt ki eladasra (és 6 tesz majd az utoljara
ajanlatot).

Jévedelem: - Fekete kap 5 dénart (Bevétel + Piaci bodé).

- Kék is 5 dénart kap (Bevétel + 2 el nem forgatott Kereskedd
lap).

- Piros 3 dénart kap (Bevétel) és tgy dont, hogy hasznalja a
Magan Temploméat. EIkélt 2 dénart, hogy kapjon egy
Koztarsasag korongot (amilyen sziniit szeretne).

- Fehér 5 dénart kap (Bevétel + Piaci bode). A Kereskeddit, a
fentebbi példaban hasznalta igy nem hoznak neki bevételt —
hisz el vannak forgatva.

1) A jatékosok az all6 Veszta Sziizeikre és Légiosaikra tesznek
egy-egy kockat. A Fehér, aki az 6sszes karakterét felhasznalta,

a fazis ezen részében semmit sem tud csinalni. Fekete kezdi a
pakolast, az egyetlen kockéjat a Hanyatlasra teszi. Kék is tesz
egy kockat erre a lapra. Piros 1 kockat tesz (amit egy Veszta
Sziizrél kell elvennie) az Ehinségre. Feketének nincs tébb
kockaja, igy a Kék jén, az utols6 Légiés kockajat a Lazadasra
teszi. Véglil Piros az utolsé Légiés kockajat a Hanyatlasra teszi.

2) Korongok: Piros van tobbségben az Ehinségen, ezért kap
egy Egészségkorongot. Kék egy Szabadid6korongot
szerez, mert a Lazadason van tébbségben. A Birodalom Kultusz
korongjat nem kapja meg senki. Végll Piros, Kék és Fekete is
kap | dics6ségpontot, mert mindannyiuknak ugyanannyi
kockaja van a Hanyatlason.




3) Események hatasai

Nem szamit, hogy mennyi kocka van téve a kartyakra, két
esemeény mindenképp bekovetkezik és két esemény pedig
nem. Az a két esemény, amin a legtobb kocka van (szintél
fuggetlendl), azt sikerlil megelézni és nincs hatasa ebben
a forduléban. A masik két esemény megtorténik (lasd
«Események» jatékos segitét) és a hatasukat végre kell
hajtani, a fentebb levé esemény toérténik meg el6szor.

Ha az események koézul tobbon ugyanannyi kocka van,
akkor az Els6 konzul donti el, hogy melyik eseményt sikerdl
megakadalyozni és melyik torténik meg.

4) Egy hatas megvaltoztatasa

A két megakadalyozott esemény kozil, amin tdbb kocka
van az teljesen sikerllt megel6zni, és végleg tavozik a
jatékbdl. Ha a két eseményen ugyanannyi kocka van, akkor
az Elsé Konzul donti el, hogy melyik tavozzon a jatékbol.

Kivétel: A Hanyatlas folyamatos gond Rémaban és nem
lehet eltavolitani a jatékbdl. Abban az esetben, ha a
Hanyatlaslap az az esemény, amit el kellene tavolitani,
akkor a masik megelbzétt eseménylapot kell kidobni
helyette.

Néhany esemény a negativ hatasat a jatékosok teruletére
fejti ki. (Példaul, Fosztogatas arra kényszeriti a jatékosokat,
hogy kivegyék az arusitébodéjukat a jatékbdl.) Amikor egy
eseményt eltavolitunk a jatékbdl, a negativ hatasa
megsziinik, és a jatékosok érintett lapkai és kartyai Ujra
arccal felfele fordulnak a jatékosok teriletén. Ezek a lapkak
és kartyak innentél fogva ujra mikoddnek.

Megjegyzés: lasd az “Események” jatékos segit6t a tovabbi
negativ hatasok leirasahoz.

Huzzunk egy Uj eseménylapot a paklibdl és tegyik az
esemeénysor Ures helyére. A jatékosok visszakapjak a
kockaikat.

VI — Nagy Miivek

Megjegyzés: a kiilbnb6z6 Nagy miivek hatasanak leirasa az
“Nagy Miivek” lapon talalhato.

Ezen fazis soran a jatékosok kozosen létrehozzak azt a
Nagy Muvet, ami a pakli tetején van, bar donthetnek ugyis,
hogy nem vesznek részt a projektben, inkdbb népszerisitik
maguk a plebejusok koérében. Mindkét esetben, minden
arccal felfelé 1év6 és el nem forditott Szenator a jatékos
tertletén egy szavazatot ér, és minden betett dénar is egy
szavazatot ér.

A Nagy MU képpel felfelé a tabla tetejére kerll (az
el6bukkand uj Nagy Mi a kovetkezé forduldéban készitheté
el). Minden jatékos, ha akar, tehet dénart a kezébe a
sajatjabol. Minden jatékos az o6klét maga elé nydjtja ugy,
hogy a hlvelykujja vizszintesen legyen. Majd egyszerre
minden jatékos megforditja az oklét: felfelé a huvelykujjat,
ha a nagy Mivet akarja épiteni, vagy lefelé ha a
plebejusokat tAmogatna.

1) Plebejusok

Minden 2 szavazat utan (Szenator + dénar), a jatékos kap |
dics6ségpontot. A felajaniott dénart be kell fizetni a
talonba.

2) Nagy Mii

A jatékosok megkapjak a pontjaikat és lehetséges, hogy
mozgatjak a jelz8ket a koztarsasaglétran, a “Nagy MU’
tulajdonsagainak fiiggvényében. Minden dénar, amit a
jatékosok felhasznaltak a talonba keriil.

A Nagy M most mar arccal lefelé fordul.

3) Hatas: Hanyatlast, amin 3 kocka van, megakadalyoztak. Az
Ehinségen és a Léazadéson egy-egy kocka van, igy a
Feketének, aki az Els6 konzul, kell valasztania. Neki vannak
rabszolgai, ezért ugy dént, hogy a Lazadast akadalyozzak
meg. lgy az Ehinség hatdsa jén létre (Az Ehinségjelzé 1
mezbvel jobbra tolédik) és persze a Birodalom Kultuszé (a
Polgari Szellem jelz6t egy mezdbvel balra kell mozgatni).

4) Eltavolitas: A Hanyatlast, amin a legtébb kocka van, nem
lehet kivenni a jatékbol, mert ez egy eltavolithatatlan esemény,
igy a Lazadast kell (mert 6 volt a masik megakadalyozott
Esemeény) helyette. Végiil egy Uj eseménykartyat kell tenni a
Lézadas helyére.

Nagy Miivek: a Kézfiirdélapot a tabla tetejehez tessziik, igy a
kévetkezd Nagy Mii is elbtiinik a jatékosoknak. A jatékosok a
Kozfiird6 megépitésérél szavaznak. Kék a hivelykujjat le-
felé tartja, és nem hasznal el dénart. Van 2 hasznalhat6 Sze-
natora, igy 2 szavazata, amiért egy dics6ség pontot kap.
Pirosnak, aki 3 dénart tesz be, és még van 1 elérhetdé
Szenatora is, 4 szavazata van, akarcsak a Fehérnek (4 dénar).
Fekete 1 dénart tett fel, de a Szenatorai el vannak forgatva, igy
csak 1 szavazata van.

Piros és a Fehér egyforman 5 dicséségpontot nyer. Fekete
(aki a harmadik helyen van) nem kap semmit. Osszességében
a Nagy Mi 9 szavazatot kapott, igy az egészségjelzét
1 mezbvel jobbra kell mozgatni. Csak egy szavazat kellett
volna még, hogy 2 mezényit mozogjon.

A Kézfiirdélapot arccal lefelé forditjuk.




VIl - Ehinség & Krizis
1) Ehinség
Az éhinségkorongnak a Koztarsasaglétran lathatd helye
mutatja az éhinség aktualis szintjét.

Minden jatékos annyi dics6ségpontot veszit, amennyi az
ehinség szintje, csokkentve a jatékos teruletén lathatéd
Szantoféldenként 2 ponttal.

Megjegyzés:

- A jatékosoknak nem lehet 0-nal kevesebb di-
cséségpontja.

- Ha a jatékosnak van elég Szantéféldje ahhoz, hogy
az éhinség szintje félé menjen, akkor sem nyer di-
cséségpontot.

2) Krizis

Ha egy Kéztarsasagjelzé (Egészség, Polgari Szellem vagy
Szabadidd) a Valsagzénaba kerll, akkor olyan tipusu
politikai krizis jon létre.

Az Osszes jatékosnak meg kell mutatnia az adott szinnek
megfelel6 Kbztarsasagkorongjait:

e Azon jatékos vagy jatékosok, akinek a legtobb korongja
van, azonnal kap 3 dicséségpontot (az emberek nem
teszik felel6ssé a krizisért — éppen ellenkezdleg).

e Azon jatékos vagy jatékosok, akinek a legkevesebb

korongja van, azonnal veszit 3 dicséségpontot (az
emberek 6t teszik felel6ssé a krizisért).

A jatékosok ezutan visszateszik a korongjaikat a paravanjuk
mogeé.
A fordulé vége
e 6 Uj Karakterlapot teszlink a tabla mellé.
e 6 Uj éplletet teszlink a tabla aljan levé épitési zonaba.
e A karakterek, amik a fordul6 soran elfordultak,

visszafordulnak.
e A fazis jelz6t “I"-re tessziik ismét.
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A jatek vége
A jatéknak az 6tddik fordulé utan van vége. A hatodik Nagy
MU (Ecclesia) is megvalésul, a kévetkez6 hatasokkal:

o Kereszténység eljovetele

Minden keresztény karakter (hallal jel6lt), ami arccal felfelé
van (még ha el is van forditva) a jatékos teriletén 2 di-
cs6ségpontot ér a jatékosnak.

e Rabszolgak felszabaditasa

A jatékosok felszabadithatjagk az arccal felfelé |évd
rabszolgaikat (még ha azok el is vannak forditva), ha fizetnek
2 dénart rabszolganként. Minden felszabaditott rabszolga
3 dicséségpontot hoz a jatékosanak.

e Politikai eredmény

A jatékosok felfedik a Kbéztarsasagkorongjaikat. A
megfelel6 jelzé pozicidja a Koztarsasaglétran, megadja a
dics6segpontok szamat, amit minden adott korong utan
megkap a jatékos.

Megjegyzés: a megmaradt pénzért nem jar dicséségpont.

Az a jatékos, aki a legmesszebb jutott a Dicséség Utjan, az
uralia Rémat és nyeri a jatékot. Ha holtverseny van az
elsé helyen, akkor 6k mind gy6ztesek. Ok osztjak
Réma végzetét joban, rosszban!

Ehinség: az Ehinségjelzé a “3™-on &ll. Emiatt minden jatékos 3
dics6ségpontot veszit, de a Fehérnek van egy Szantéféld-
lapkaja és emiatt 2-vel csGkkenti ez az 6sszeget. A Fehér /
dicséségpontot veszit.

Krizis: a jaték negyedik forduldjaban egy Polgari Szellem
valsag alakul ki (a Polgari Szellem jelzb a létra bal szélére
keriil). Az 6sszes jatékosnak meg kell mutatnia a Polgari
Szellem korongjait. Kéknek 4 korongja van, Fehérnek és
Pirosnak 2-2, Feketének I: Kék nyer 3 dics6ségpontot, a
Fekete pedig veszit 3-t. Ha a Polgari Szellem jelz6 a
kévetkezd forduldban is ugyanitt lesz, akkor eqy masik Polgari
Szellem valsag fog bekévetkezni.

A jaték vége: Pirosnak 3 keresztény karaktere van, ezért kap 6
dicséségpontot. Fizet 2 dénart mindkét Rabszolgaja utan és
ezért is kap 6 pontot. Végezetiil kiszamolja a jelz6i értékét, a
Koztarsasaglétran levé megfelelé jelbl6k helyzete alapjan Van
8 Egészségkorongja (3 pont jar korongonként), 5 Szabad-
idékorongja (3 pont jar korongonként) és 3 Polgari Szel-
lem korongja (I pont jar korongonként).




3 jatekos

A 3 jatékos verzié pontosan ugy zajlik le, mint 4 jatékos esetén, de a kdvetkez6 mddositasokkal:

o Az el6kesziiletek soran a jatékosok 4 helyett 6 Karakterkartyat valasztanak a kartyacsomagjukbol.

e Minden Il fazisban a jatékosok 5 Karakterlapbdl (a 6 helyett) valasztanak 1-et.

e Minden Il fazisban a jatékosok 4 épiiletet vehetnek meg az 5 helyett. igy ennek kévetkezményeként az utolsé 2 épiilet

kerul ki mindig a jatékbal.

Epiiletek

Arusitoboédé: minden Arusitobéds,
ami a jatékos tulajdonaban van, 2
dénart hoz a |V fazisban (Joévedelem).

¢ F )
Insula*: amikor a jatékos megszerzi
az Insulalapkat, akkor azonnal el is
dobja, és kap 2 Koztarsasagkorongot,
amit betesz a paravanja mogeé.

*kilénalld haz vagy hazcsoport, udvar és
melléképlletek nélkil, melyet minden mas
épulettdl utcacskak valasztottak el; gyakran igy
nevezték a magaban all6 bérhazakat is
ellentétben a domusszal, melyben csak maga a
tulajdonos lakott csaladjaval; s6t az egyes bérbe
adott lakasnak is ez volt a neve. A bérl6kre
rabszolga (insularius) ugyelt fel és szedte be
télik a hazbért.

Diadaliv: amikor a jatékos megszerzi
ezt a lapkat, akkor azonnal el is dob-
ja, és kap 6 dics6ségpontot.

jatékosnal van, kettével csokkenti
azon pontok szamat, amit a VI
fazisban vesztene a jatékos (Ehinség
és Krizis).

Daru: amikor a jatékos megszerzi
Darulapkat, akkor azonnal el is dobja,
és cserébe kap egy Darukartyat, amit
elforditva maga elé tesz, a Karakterei
kozé. A kévetkez6  fordulétol
hasznalhatja majd, mint egy Karak-
terlapot a lll. fazisban (Epiiletek). Meg-
jegyzés: a darura hathat az Arviz
esemeénylap.

Magan templom: minden IV. fazisban
(Jovedelem), akinek van Magan
temploma, az befizethet 2 dénart, hogy
szerezzen egy neki tetszé Koztarsa-
sagkorongot.

Kocsma: a |V. fazis (JOvedelem) alatt,
a kocsma tulajdonosa egy altala
valasztott Koztarsasagjelz6t el-
mozgathat 1 Iépéssel. De nem
mozgathatja azt a jelolét, amit egy
masik Kocsma tulajdonos  mar
mozgatott az adott fazisban. A
Kocsmat lehet arra is hasznalni, hogy
egy koztarsasagjelolét a legmagasabb
vagy legalacsonyabb értéken
blokkoljuk.

Szobor: amikor a jatékos megszerzi
az Szoborlapkat, akkor azonnal el is
dobja, és kap 4 dicséségpontot.

Bank: amikor a jatékos megszerzi az
Banklapkat, akkor azonnal el is dobja
és kap 5 dénart a talonbdl.



Események

Jarvany: az egészségijelolét eggyel balra
mozgatja.

Kitorés: a szabadid6jel6l6t eggyel balra
mozgatja.

Ehinség: az éhinségjelzét eggyel jobbra
mozgatja.

Arviz: minden jatékos az épiiletlapkaibdl
egyet (beleértve a Darut is) arccal lefelé
fordit. Ezen éplletek hatdsa, amig az
esemény a jatékban van, nem érvényesul.
Amint ez az esemény kikeril a jatékbdl, az
érintett épuletek visszafordulnak, arccal
felfelé.

Kivétel: ha a Fosztogatas lathaté, akkor az
Arusitébédé leforditva marad az Arvizlap
kidobésa utan is.

Megjegyzés: a jatékosok kezdS bevételét
nem érinti az Arviz.

Keresztényuldozés: minden jatékos egy
keresztény  Karakterét arccal lefelé
forgatia. Ezeka Karakterek, amig az
esemény a jatékban van, nem csinalnak
semmit. Amint ez az esemény kikerul a
jatékbol, az érintett Karakterek
visszafordulnak, arccal felfelé.

Kivétel: ha a Szenatustisztogatas (vagy a
Rabszolgalazadas) lathaté, akkor a
keresztény Szenatorokat (vagy keresztény
Rabszolgakat) a Keresztény (ild6zés lap
jatékbdl vald kikeriilése utan is leforditva
kell maradniuk.

Rabszolgalazadas: minden jatékos egy
Rabszolga karakterét arccal lefelé forditja.
Ezen Karakterek, amig az esemény a
jatékban van, nem csinalnak semmit. Amint
ez az esemény kikeril a jatékbol, az
érintett Karakterek visszafordulnak, arccal
felfelé.

Kivétel: ha a Keresztényiildézés lathato,
akkor a keresztény Rabszolgaknak
leforditva kell maradniuk a Rabszol-
galazadas-lap eldobasa utan is.

Birodalom kultusz: a Polgari Szellem
jelolét egy mezével balra mozgatja.

Szenatustisztogatas: minden jatékos egy
Szenatorkartyajat arccal lefelé forditja.
Ezen Karakterek, amig az esemény a
jatékban van, nem csinalnak semmit.
Amint ez az esemény kikerdl a jatékbdl, az
érintett Karakterek visszafordulnak, arccal
felfelé.

Kivétel: ha a Keresztényiild6zés lathato,
akkor a  keresztény  Szenatoroknak
leforditva kell maradniuk a Szenatus
tisztogatas lap eldobasa utan is.

: minden
Arusitobodélapkaibol egyet arccal lefelé

Fosztogatas: jatékos az
fordit. Ezen éplletek hatasa, amig az
esemény a jatékban van, nem érvényesiil.
Amint ez az esemény kikertl a jatékbdl, az
érintett  Arusitobodék  visszafordulnak,
arccal felfele.

Kivétel: ha az Arviz lathaté, akkor az
Arusitébédé leforditva marad, mégha a
Fosztogatas Ki is kertilt a jatékbol.

Hanyatlas: azon jelz6 (vagy jelz6k), ami a Kdztarsasagsav jobb oldalatdl a legmesszebb van, 1 mezét mozog balra.

Megjegyzés:

- Az Ehinség nem mozog ezen Esemény hatéséra.
- Lehet, hogy mindharom jel6l6 (Polgari Szellem, Egészség és Szabadidd) érintett. Ebben az esetben mindegyik lentebb kertil a létran.



Nagy muvek

A hat Nagy MUbdl egyet a jatek kezdetekor ki kell szedni, ezt sosem hozzak létre. Az egyhaz (Ecclesia — nincs itt
bemutatva) egyediil allé6 Nagy Mi: a jaték végén automatikusan létrejon.
Megjegyzés: az Egyhéz esetén kivil, mindig van lehet6ségiik a jatékosoknak, hogy a Nagy Mi elkészitése helyett a
Plebejusoknak adjanak ajandékot, (hiivelykujj lefele mutat). Ebben az esetben [ dicséségpontot szereznek 2 szavaza-

tonként (Szenatorok + dénarok).

Pantheon: az a jatékos, akinek a
legtobb szavazata van, szerez 10
dics6ségpontot. A masodik 6 pontot,
mig a harmadik 2 pontot szerez.
Dontetlen esetén, minden azonos
szvazattal all6 jatékos megkapja
a helyezésért jaré pontot.

Kozfiirdé: az a jatékos, akinek a

legtobb  szavazata van, 5 di-
csOségpontot szerez. A masodik 3
pontot szerez. Dontetlen esetén,

minden azonos szavazattal all6 jatékos
megkapja a helyezésért jard pontot.
Egészség: az Osszes olyan jatékos
szavazatat 0Ossze kell adni, aki a
Kozfurd6  megvaldsulasa mellett
szavazott. Az [Egészség elolét 5
szavazatonként 1 mezével jobbra kell
mozgatni.

Templom: minden jatékos, akinek 8
szavazata van, szerez 10 dics6ség-
pontot. Minden jatékos, akinek 5
szavazat van, nyer 6 dics6ségpontot.

Colosseum: az a jatékos, akinek a

legtobb  szavazata van, 5 di-
cs6ségpontot szerez. A masodik 3
pontot szerez. Dodntetlen esetén,
minden azonos szavazattal allo jatékos
megkapja a helyezésért jard pontot.
Szabadidé: az 6sszes olyan jatékos
szavazatat o6ssze kell adni, aki a
Colosseum megvalésulasa mellett
szavazott. A Szabadiddjelolét 5
szavazatonként 1 mezdvel jobbra kell
mozgatni.
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Magtar: az a jatékos, akinek a legtobb
szavazata van, 5 dics6ségpontot
szerez. A masodik 3 pontot szerez.
Dontetlen esetén, minden azonos
szavazattal allé6 jatékos megkap-
ja a helyezésért jaré pontot.

Ehinség: az 0Osszes olyan jatékos
szavazatat o6ssze kell adni, aki a
Magtar megvaldsulasa mellett
szavazott. Az Ehinségjelolst 4
szavazatonként 1 mez6vel lentebb kell
mozgatni.

Szenatus: az a jatékos, akinek a

legtobb szavazata van, 5 di-
cs6ségpontot szerez. A masodik 3
pontot szerez. Dontetlen esetén,

minden azonos szavazattal all6 jatékos
megkapja a helyezésért jard pontot.
Polgari Szellem: az 0Osszes olyan
jatékos szavazatat 6ssze kell adni, aki
a Szenatus megvaldsuldasa mellett
szavazott. A Polgari Szellem jel6lét 5
szavazatonként 1 mezdvel jobbra kell
mozgatni.



