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Nemzedékek tortenete

Az itt kovetkezd szabalyok az els6 Vandorlas Konyvére vonatkoznak, beleértve a
Suigér, a Patkanyok, a Bagoly, a Légy és a Veréb szabalyait. Amint érted ezeket a
szabalyokat és a szabalyait, elolvashatod a Il. Konyvet, az Osszecsapas
Regéjét, és igy (j adhatsz a torténethez, sajat tempod szerint.

Attekintés

A Vandorlas nevili jatékban a jatékosok nagyszamu
vandorlo szerepét veszik magukra, hogy
Varosokat  (jatékelemeket) hozzanak létre
nemzedékeken keresztiil, egy hatszogli terepen
kijatszva Oket. Minden Varost egyedileg hozunk
létre vagy egyedinek tekintiink, tipusanak
megfeleléen. Néhany Varos tobb lehetdséget és
hatalmat ad, mig masok az ellenfeleidet

befolyasoljak. Amint az 6sszes mez6 betelt, és mar
nincs hova Uj Varost épiteni, a jatékosok
megszamoljak a Varosaik altal nekik jaré pontokat
(altalaban Varosonként 1 pont jar). A legtobb
ponttal rendelkezo jatékos a gybztes.

Varos

Egy jatékelem, amely a tablan
helyezkedik el, képpel felfelé.
A Varosok a jaték végén

gy6zelmi pontokat hoznak, és
gyakran van egyéb hatasuk is,
amint jatékba keriilnek vagy
jatékban vannak.




Szabalyok és kivetelek

Alabb az altalanos szabalyokat olvashatjatok. Ezek minden

egyforman

vonatkoznak, kivéve, ha a szabalyok ettdl kifejezetten eltérnek. A kivételeknek
mindig elsébbsége van az altalanos szabalyokkal szemben.

A jatek elokeszitése

Valasszatok ki magatok kozil valakit
véletlenszerien, aki még nem volt Alapitd a
lejatszott jatékok sorozata soran.

Ez az Alapito kivalaszt annyi Sziget Lapot, ahany
jatékos a jatékban van, és lehelyezi dket Ggy, hogy
azok kapcsolddjanak egymashoz.

Ez a jatékos lerak egy-egy Termékeny Teriilet Un.
terilet modosito jelolét minden Belsé Terdiiletre,
azaz minden olyan Terliletre, amelyet mind a hat
oldalan szarazfold Teriilet hatarol.

Minden jatékos valaszt egy szint, és anélkiil, hogy
felfedné, elvesz sajat szinében 12 .
Minden jatékosnak rendelkeznie kell ebben a
készletben legalabb egy Siigér Felfedezdvel. A
jatékosok megnézhetik a térképet, mieldtt
kivalasztjak . A jatékosok az egész
jaték alatt titokban tartjak valasztasukat.

Az Alapito ekkor kijeloli, hogy melyik jatékos lesz a
kezdojatékos. A jatékosok egymas utan kovetkeznek,
az 6ramutato jarasa szerinti sorrendben.

Termékeny Teriilet

Sziget Lap

Hét kapcsolodo

mezobol  allo  lap,
osszekapcsolddnak,

érdekében, hogy létrehozzak
egy Vandorlas jatékhoz a
jatékteret. A jatékban van egy
olyan Sziget Lap, mely 4
hatszogl mez6bdl all, és van
egy, amely 3 hatszogl
mez6b6l. Ez utobbi kettd
egyutt felel meg egy Sziget
Lapnak.

hatszogu
melyek
annak

Terulet

Egy szarazfoldi hatszogli mezot
hivunk egy Teriiletnek.

A Termékeny Teriileten felépitett Varosok plusz 1 pontot érnek a jaték végén.




Alapveto szabalyok

A jatékosok egymas utan keriilnek sorra, oly
modon, hogy kivalasztanak egy a
keziikben tartottak koziil, majd kijatsszak azt a
tablara, mint egy, az Uttoré Szellembél létrejové
Varost. Néhany Varos hatassal van a koriilotte
lévé mezbkre, vagy olyan képességei vannak,
amelyeket egyes események valtanak ki. Erdemes
ezeket a jellemzoket fejben tartani jaték soran.
Lasd a Képességek fejezetet ezen specialis
képességek részleteire nézve.

Az Uttoré Szellem egy olyan kiilonleges jelold,
amellyel mindegyik jatékos rendelkezik. Ez a
jaték soran, a jatéktablan vandorol annak

Uttord Szellem

Ez a jelolo jelképezi néped
torekvését arra, hogy
elinduljon és felfedezzen.
Szilkséged van egy Uttord
Szellemre ahhoz, hogy Varost
épithess. Amikor Varost hoztal
létre, mozgasd az Uttord
Szellemedet az Uj Varosodra, a
korod befejezéseképpen.

megfeleléen, hogy hol hoztal létre legutobb Varost. A jatékosok altalaban csak ott
hozhatnak létre Varost, ahol ezt az Uttord Szellem lehetdvé teszi.

Amikor valaki Varost hozott létre, akkor az (j Varosra mozgatja az Uttoré Szellemét,

és ezzel befejezi a korét.

A jaték elején senkinek nincs Uttord Szelleme a
tablan, ezért elsére egy olyan varost kell
létrehozni, amely nem igényel Uttoré Szellemet.
Az |. Konyvben az egyetlen , aki erre
képes, az a Sugér (lasd a Képességek fejezetet a

részleteket illetéen). Helyezd a Siigéredet
barmelyik  Parti  Terliletre. Ekkor, mivel
létrehoztdl egy (j Varost, tedd az Uttord

Szellemedet erre a Siigéredre. Most, mivel mar
van Uttoré Szellemed a tablan, mar létrehozhatsz
Varosokat tetszésed szerint, amikor (jra sorra
kerulsz.

Varost vagy Terjeszkedés, vagy Vandorlas atjan
hozhatsz létre.




Terjeszkedés

Amikor Terjeszkedés révén akarsz létrehozni egy Varost, tedd le
az egyik olyan Hatar Teriiletre, amelyik az
Uttoré Szellemeddel hataros. Ez a lapka ekkor egy Varos. Ezutan

valamelyik

mozgasd az Uttord Szellemedet erre az (j Varosra.

Vandorlas

A Vandorlas lehetévé teszi, hogy Varost hozz létre tavolabb az
Uttord Szellemedtdl. Bar draga lépés, mégis sokszor ez a legjobb

valasztas.

Amikor Vandorlas utjan hozol létre Varost, tedd az egyik

egy olyan Hatar Teriiletre, amely egy olyan
egyenes vonalon fekszik, amelyik az Uttoré Szellemedbél
indul ki. Ez a vonal atszelhet Pusztasagot, de masik Varost
nem (lasd a Verébre vonatkozo szabalyokat, mint kivételt).
Amint lehelyezted a , €z egy Varos.

Ezutan valassz ki a kezedbdl egy-egy minden
egyes Teriiletre, ami az Uttdré Szellemed és az Uj Varos
kozott fekszik.

Tedd le ezeket a az emlitett Teriiletekre,
képpel leforditva. Ezek a mezok innentdl Pusztasagnak
szamitanak. Ok jelképezik a veszteséget, a hiabavalo
erofeszitést, az elveszett er6forrasokat, és azokat a
lényeket, akik betegségben pusztultak el a veszélyes Uton.
Azokra a Teriiletekre is le kell tenned egy-egy Felfedezot
képpel leforditva, amelyek mar most is Pusztasagnak
szamitanak.

Végiil tedd &t az Uttoré Szellemedet az (jonnan létrehozott
Varosra.  Mindegyik képes arra, hogy
Terjeszkedés vagy Vandorlas Gtjan Varost hozzon létre.

Pusztasag

Egy olyan jatékelem,
amely képpel lefelé keriilt
felhelyezésre a tablara. A
Pusztasag senkihez sem
tartozik. Nem mindsul
Varosnak. Nem ad gy6zelmi
pontot a jaték végén. A
jatékosok altalaban nem
hozhatnak létre Varost a
Pusztasagban. A jatékosok
nem fordithatjak fel a
lapkat, és nem nézhetik
meg a Pusztasag lapka
masik odalat, miutan az
lehelyezésre keriilt.




A jaték folytatasa

A jatékosok addig folytatjak egymast kovetéen a Terjeszkedést vagy a Vandorlast,
amig egyetlen jatékosnak sem marad szabalyosan megtehetd lépése, ami tipikusan
akkor kovetkezik be, amikor a tabla megtelik.

Ha valamikor elveszited az Uttdré Szellemedet, egyes megvan az a
képessége, hogy visszaszerezzék. Ha nem tudod visszaszerezni az Uttoré Szellemedet,
kimaradsz a jatékbol, egészen addig, amig a tobbieknek mar nincs szabalyosan
megteheto lépésiik. Ha valamikor a jaték soran nem tudsz lépni, vagy nem akarsz,
vedd le az Uttord Szellemet a tablarol. Ha nem tudod azt visszaszerezni, kimaradsz a
jatékbol, a fentebb irtak szerint.

A jaték vége

Amikor mar senki nem tud szabalyosan lépni, szamoljatok Ossze az egyes jatékosok
altal felépitett Varosokat (a Pusztasag nem szamit). Mindegyik jatékos 1 pontot kap
felépitett Varosonként. Mindenki plusz 1 pontot kap, ha a Varosat Termékeny
Teriileten épitette fel. A legtobb pontot szerzé jatékos nyer.

Mielétt a egyéb képességeit is felhasznaljatok egy-egy jatékban,
ajanlatos, hogy jatsszatok egy jatékot csak a fenti szabalyok alkalmazasaval. Ezaltal
biztos, hogy mindenki megérti, hogy mit jelent az Uttoré Szellem, a Terjeszkedés, a
Vandorlas és mik a pontozas szabalyai. Amikor a jatékosok mar értik ezeket,
elkezdhettek az alabbi képességeket felhasznalva jatszani.



Képességek

A Vandorlas jatékban a egyedi képességeik vannak, amelyek
alkalmassa teszik oket arra, hogy adott helyzeteket kezeljenek. Eltéréen a sakktol
vagy a hasonlo jatékoktol, nincs koztik rangsorrend. El6fordulhat, hogy olyan
helyzetbe keriilsz a jatékban, hogy mindegyik képességre sziikséged lenne.

Siigér

A Siigér létrehozhat Varost barmelyik Parti Teriileten,

anélkiil, hogy sziiksége lenne Uttoré Szellemre.

Amikor a Suigért jatszod ki, valassz ki egy Parti Hatar Teriletet, és
jatszd ki Ot oda. A Sigérrel az altalanos szabalyok szerint
hozzajutsz egy Uttoré Szellemhez az (jonnan létrehozott
Varosban. Mivel 6 az egyetlen, aki nem igényel Uttoré Szellemet
Varos létrehozasahoz, az els6 korben csak 6t tudod kijatszani
(kivéve, ha a Il. Konyv hasznalod). Ez akkor is tud
segiteni, ha éppen elveszitetted az Uttord Szellemedet.
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Ennek a képességnek a felhasznalasa utan végrehajthatod a & .
lépésedet, a Tolgy Varosbol kiindulva. Ha elveszited az Uttoré
Szellemedet, ezt a képességet tudod felhasznalni arra, hogy
visszanyerd azt. Jol teszed, ha mar a jaték elején kijatszol egy
Tolgyet, hogy késobb a jatékban tobb lehetéséged legyen.
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Patkanyok

A Patkanyok a jaték végén 2 pontot érnek.

A Patkanyok képesek neked megnyerni a jatékot. Hozz létre annyi
Varost Patkanyokkal, amennyit csak tudsz, és szoritsd az ellendeled
olyan helyzetbe, hogy ne tudjon Patkanyokkal Varost létrehozni.
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Veréb

A Veréb Varosok felett athaladva is tud vandorolni.

Amikor a Veréb egy Varos felett halad at, a jatékos altal
Pusztasagkeént lerakott elem (lasd a Vandorlas szabalyait) lefedi azt a
Varost, igy kivéve azt a jatékbol. Ha ebben a Varosban éppen egy
Uttoré Szellem is volt, azt is ki kell venni a jatékbol. A jatékosoknak
nagyon kell vigyazniuk, hogy nem valjanak egy ellenfél Veréb
aldozatava. Az I. Konyvben a Veréb az, aki a legjobban ellendrzése
alatt tudja tartani a tébbi jatékos valasztasi lehetdségeit. Ne feledd,
hogy barmelyik képes vandorolni, de csak a Veréb tud
Varosok felett athaladni. Ha a sajat Varosod felett haladsz at, azt is
le kell fedned.
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Légy

A Légy képes arra, hogy Varost hozzon I|étre a

Pusztasagon.

Ez a képesség alkalmassag teszi a Legyet arra, hogy olyan helyeket is
hasznositson, amelyek egy gyors Vandorlas vagy egy heves csata
révén valtak Pusztasagga. Gyakran a Légy altal igy hozott pontok
dontenek gy6zelem vagy vereség kozott. Természetesen a Légy a
megszokott modon is tud Varost létrehozni.
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Tobb jatékos

Amikor 3 vagy 4 jatékossal jatszotok, ne feledkezzetek meg arrol, hogy jatékosonként
egy Sziget Lapot rakjatok le a jatéktabla osszeallitasakor. Jatsszatok annyi fordulot,
ahany jatékossal jatszotok, és rogzitsétek a megszerzett pontokat. Minden forduld
utan valasszatok (j Alapitot, aki még nem volt Alapitd (lasd a jaték elokészitésének
szabalyait). A sorozat végén minden jatékos egyszer szerepelt Alapitoként. A jatékot
az nyeri, aki a fordulok végén a legtobb oOsszesitett ponttal rendelkezik. Nyugodtan
tartsatok szamon a sértéseket, keressétek a megtorlas lehetoségét, és szovetkezzetek
egymas ellen. A jaték képes a kiralycsinalé szandékok kezelésére is, €s a hatul
kullogok gyakran gy6ztesen keriilnek ki.
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ll. Konyv
Az Osszecsapas Regéje

A 1l. Konyv ugyanazokat a szabalyokat koveti, mint az |. Konyv, de bevezet néhany (j
jatékelemet és jatékmodot.

Az itt bemutatott jatékelemek az |. Konyven bemutatottakhoz képest
tovabbfejlesztettek. Javaslom, hogy elébb jatsszatok néhany jatékot az I. Konyv
alapjan, és csak aztan alkalmazzatok a Il. Konyv és szabalyait a jatékban.

Erdemes az Uj jatékelemeket lassan bevezetni, hogy a jatékra gyakorolt finom hatasat
megszokjatok.



Erdo elemek

Az erdei lények vadak és védik a teriiletiiket. Megjeldlik territoriumukat, és irigyek
arra. Az Erdé elemekkel kihasithatsz egy nagy szarazfoldi teriiletet, és
megbiintetheted azokat, aki odamerészkednek, mikozben agressziven elfoglalod és
korbekerited ellenfeleid teriiletét. Figyeld, hogy ellenfeleid hogyan esnek egymasnak,
ahogy probaljak elkeriilni a feldled jovo allandé fenyegetést.

Farkas

A Farkast kijatszhatod barmelyik Erdei Hatar Terdiiletre,
Uttoré Szellem felhasznalasa nélkiil. Ha lépésed végén egy

ellenséges Varost két sajat Farkasod hatarol, forditsd meg
az ellenfél Varosat, és tedd Pusztasagga.

A Siigérrel osszehasonlitva a Farkas kevesebb kezddé pozicidbol
indulhat, de a jaték soran hosszan tartobb szerepe lehet.
Hasznald a Farkast, hogy teriiletet szerezz, és ne félj
megkozeliteni az ellenfeleidet. Amikor egy Farkas felfordit egy
Varost, az ott [évé Uttord Szellem is elveszik.
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Erdo Teriilet
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Olyan Teriilet, amin Erd6é szimbélum lathato.
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Ellentétben az tobbi erdei lénnyel, a B(izos Borznak csak
idGleges hatasa van, de ez kétségteleniil hatasos. A B(izos Borz
egyértelmden igényt formalhat egy Terliletre, mozgastér nélkiil
hagyva az ellenfeleket, visszaforditva egy ellenfelet, vagy csak
siman megszerezve egy extra Teriiletet, a megfeleld idében.

A Biysr Boryrak wincs wagy Tapasylalata 4 bardthosds terin. Nébo wiég abloy
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Szomorce

Mindegy egyes korod végén vedd le az Osszes Uttord
Szellemet, amely a Szomorcéddel hataros mezén van.

A Szomorce rugalmas, és jol felhasznalhato ellenfeleid
megtamadasara, néha tobb Uttoré Szellem megszerzésére is, igy
kényszeritve a tobbieket arra, hogy masfelé keressenek utat. Ez
az elem egyes Terlileteket hosszu idére le tud zarni, arra
kényszeritve ellenfeleidet, hogy egymassal harcoljanak a
megmaradt Teriiletekért.

A Syamince gy Uj Vilig sybpe. A Tremtmingth mrlfldehet stugma, coa bogy
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Sivatag elemek

A Sivatag lényei az erdforrasok sziikében is megélnek. Ahol masok éhen halnanak,
elsorvadnanak, vagy szomjan halnanak, egy sivatagi lény ki tudja nyerni a sziikséges
tapanyagot sz(ikos kornyezetébdl. Ezek a Pusztasagban valo jatékban és az abbol valo
haszonszerzésben jeleskednek. Ekozben pedig az Osszetartd ellenséges Varosokat
buntetik.

Ez az elem egyszerlinek latszik, de a megfelelé kijatszasa
kihivast jelenthet. Hasznald ki a képességeit, amikor
nagyméret(i Teriilet all a rendelkezésedre. Vandorolhatsz, és
feltoltheted a tablat Pusztasaggal, egy forduloban akar 3-nal is
tobb pontot hozva neked. Mindazonaltal ennek a

mélto ellenfele egy ellenséges Légy, ezért hogy hova helyezed
le, az kritikus fontossagu.
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A Gyik ritkan keril a figyelem kozéppontjaba, és ritka, hogy a &

jaték végén még képpel felfelé talalhatéo a tablan. Azonban
alkalmas arra, hogy értékes iranyvaltasokat tegyen lehetévé,
hogy aztan lehelyezhesd zavaro és ellen6rzé

Amint a Vandorlassal és Terjeszkedéssel kapcsolatban
megszokott, mozgasd az Uttord Szellemedet az (j Varosra.

A vwatagot jiwa 4 Guik minden kérél & bohondl Wdja, bogy wit 1. Bin
by 2dlabilins, amideor ([lhuddean, by «Hayblak Tandcsol 4d &4 wlad mutad,

A Kaktusz nagyon erés, de egyuttal nagy veszélyt is jelent a
hasznalojara, mikozben elsé szaml célpont is egyben. Hasznald
ovatosan! Ha Gyikot vagy Tavat jatszol ki, hogy Kaktusz Varost
hozz létre, oda tedd vissza az Uttoré Szellemet, ahonnan
eredetileg indultal a korod elején. Egy Varos sosem érhet
kevesebbet, mint 0 pont.
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Tertlet Modositok

A Il. Konyvben talalhat6 tovabbi tulmenden tovabbi Teriilet Modositokat
is talalsz a jatékban. Amikor az alapité egy jatéktablat hoz létre, az alabbi Teriilet
Modositok barmelyikét felhelyezheti barmelyiek Hatar Teriiletre. A Termékeny
Teriileteket el6szor le kell helyezni az osszes Belso Teriiletre, és nem keriilhetnek
egyik Parti Terliletre sem. Ezt koveten az Alapitd valaszthat, hogy tovabbi Teriilet
Modositokat helyez el a megmaradod Terliletekre. Egyes esetekben nem marad elég
Termékeny Teriilet jelold, hogy lefedje a Belso Teriileteket. Ilyen esetben az Alapito
donti el, hogy hova helyezi ezeket. Amennyiben egy Teriilet Modosité egy Erdére
keriil, az tobbé nem minésiil Erdének. Altalaban egy Teriilet Mddositd a helyén marad
akkor is, amikor Varost vagy Pusztasagot hozunk létre rajta.

T6

Korod elején, ha Uttoré Szellemed egy Toéval hataros

mezén fekszik, rahelyezheted azt a To6 Teriiletre. Ezt
kovetden léphetsz a szokasos szabalyok szerint.

A jatékosok nem hozhatnak létre Varost To teriileten. Ha egy Felfedez6 egy To
terileten keresztiil vandorol, a T6 megsemmisdl.

Hegy

Egy Hegyen l|év6 Varos nem szamit szomszédosnak
egyetlen Varossal sem.

Fontos, hogy ezek szerint a Hegyen lévé Varosra nem hatnak azok a hatasok,
amelyekhez az kell, hogy egy adott Varossal szomszédos legyen egy masik Varos.



Rengeteg

A Felfedez6k nem vandorolhatnak keresztiil a Rengetegen.
Azonban l|étrehozhatnak Varosokat a Rengetegben. A

Rengeteg Erd6 Teriiletnek szamit.

A akkor sem vandorolhatnak keresztiil a Rengetegen, ha a Rengeteg
lefedésre kertilt.

Egy Varos értéke nem csokkenhet 0 pont ala.

Az Alapité lerakhat egy Sivatag Teriiletet az Ocednba, a szarazfolddel szomszédosan.
Ha igy tesz, akkor az Ujonnan kialakitott Bels6 Teriiletekre letehet Termékeny
Teriileteket.
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Néhany Teriilet Modositonak lathato korvonala van, akkor is, amikor a Teriilet
lefedésre keriilt. Ezek a Teriilet Modositok akkor is kifejtenek hatast az adott
Teruletre, amikor le vannak fedve.

Az olyan Teriilet Modositok, mint az Oazis, a To és az Erdd, nem fejtenek ki hatast, ha
lefedésre keriiltek.



