1-4 jatékos / 60-90 perc / 10 éves kor felett

A jatéek hattere

A Romai Birodalom - egy birodalom, ami oly nagy és erés, hogy Minden jatékos egy romai varos tisztviseldje, amely varosok
maig ¢l a hirneve. Annak érdekében, hogy hatalmas teriileteit el-  mindegyikének az a célja, hogy olyan gazdagga és viragzdva
lendrizhesse, a Romai Birodalom tisztviseloket alkalmazott poli-  valjon, mint Réma, a dicséséges fovaros. Csak az a jatékos, aki a
tikajanak gyakorlasara. legjobb varost alakitja ki, nyeri el Minerva istenn6 kegyeit és

nyeri meg a jatékot.

Attekintés

Az a jatékos a gyoztes, akinek a legtobb gydzelmi pontja hogy méltova tegyék ezekhez a templomokhoz.

(GYP) van a jaték végén. A GYP-ok megszerzése érdekében a Mindehhez aranyra és nyersanyagokra van sziikség, és a nagy-
jatékosok katonai létesitményeket épitenek a dicsdségért, kul- szerl épliletek épitése mit sem ér a lakosok nélkiil. A jatékosoknak
turalis intézményeket fejlesztenek, hogy lehetdvé tegyék a kul- lakonegyedeket is kell épiteniiik, hogy a tobbi épiilet kifejthesse
turalis életet, és templokat emelnek és megtervezik a varosokat, a hatasat.
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sziikséges (3+jatékos- P Katonai
nyersanyagok nal hasz- {2 Specialis
—1 nalhato6) M Templom
\ = [akohaz
Hatas
6 forduldlapka 4 sorrendlapka
Eldlap El6lap

(a hatlap megegyezik a Az eldlapon csak a sorrend lathatd; a hatlapon a sor-
normal helyszinekével) rend és a GYP érték.
24 kultiralapka A kultaralapkak képviselhetik 16 dicsoséglapka
a szinhazt, miivészetet vagy
Kultara jel GYP tudomanyt: Jatékfordulé
sziikséglet érték 8 szinhazlapka és sorrend )
I 8 miivészetlapka
1 8 tudomanylapka
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Ermejelolok 20 segédjelolo Eroforrasjelolok 27 dicsdségjelzo
Din feltiintetett érték

27 k6
(plusz 3 extra)

27 b za
60 ‘1’ denaros (plusz 3 extra)

24 <3’ denaros

12 “10° denaros 27 fa s 27 érc
(plusz 3 extra) L < ' (plusz 3 extra)
4 jatékossegédlet 1 jatékszabaly
144 r 14 r
Elokeszites
1. Készitsd elo a tartozékokat a jatékosok szamanak 4 fonél kevesebb jatékos esetén a megmaradt lapkakat és egyéb
megfelelden tartozékokat tegyétek vissza a dobozba.
a) Normal és kezddhelyszinek:
* 4 f6s jat¢knal hasznald az Gsszes lapkat. 3. Alakitsatok ki a jatékteriiletet az alabbiaknak megfelel6en:
* 3 f6s jatéknal tavolitsd el a 4+ jelolésti lapkakat. a) Kezd8helyszinek
* 2 f6s jatéknal tavolitsd el a 4+ és a 3+ jelSlési lapkakat. Tegyétek a kezd6helyszineket a jatékteriilet kozepére.
b) Kulttralapkak: Ezeket a lapkakat a normal helyszinekkel és templom-

* 4 f6s jatéknal hasznald az Gsszes lapkat.
* 3 f6s jateknal tavolits el egy 2 GYP-os és egy 4 GYP-os lapkat
minden kategoriabol.

* 2 f6s jateknal tavolits el egy 6 GYP-os lapkat is minden
kategoriabol.

¢) Sorrendlapkak

Tavolitsd el a 4-es sorrendlapkat a 3 {0s
jatékbol, és a 3-as és 4-es lapkat a 2 {0s
jatékbol.

lapkakkal egyiitt 1étesitménylapkaknak hivjuk.

Példa 4 fo6s jaték elokészitésre:

1. Jatekos

Templomlapkak m
2. Adjato!( minfien jatékosnak: Normal st B ﬁﬂl} o ﬁﬂl} | .
* 1 forraslapkat helyszin- — - O %280 B8O 9|0 +08|0+ae

Templom-

* 9 lakohézat pakli
lapka-pakli

* 1 6sszefogalolapot
* 1 buzajelolét

Kulturalapkak

A forraslapkat tegye minden
jatékos maga elé, majd a varosa Sorr?nd-
ebbél a lapkabol fog kinéni. lapkak




b) Normal helyszinek

Keverd 6ssze a normal helyszinlapkakat képpel lefelé, majd
alakits 6 egyforma paklit. Tégy egy fordulolapkat minden paklira,
majd keverd meg kiilon mindegyik paklit. Ezutan tedd egymasra
a paklikat, 1étrehozva egy normal helyszinpaklit.

Huizz lapkékat a palibol, amig fel nem huzol egy fordulolapkat.
Rakd félre a fordulolapkat, majd rendezd egy sorba a felfedett
lapkakat a kezd6 helyszinek mellett (Iétrehozva a létesitménylap-
ka-teriiletet).

¢) Templomlapkak

Keverd 6ssze majd rendezd egy pakliba a templomlapkakat
képpel lefelé. Huzd fel az 5 felso lapkat, és tedd képpel felfelé a
létesitménylapka-teriiletre.

d) Kultaralapkak

Valogasd szét a lapkakat harom kategoriara (szinhaz, miivészet, tu-
domany), majd képezz harom képpel felfelé 1évo paklit. Rendezd
mindegyik paklit GYP szerint, a legalacsonyabb GYP értékii lap-
ka legyen legfeliil, a legnagyobb értékii legalul.

e) Dicsoséglapkak
Rakd a dicsdéséglapkakat az épitési teriilet mellé, a forduloszam
és sorrendszam szerint (1st, 2nd stb.)

4. Kezddjatékos meghatarozasa

Aki legutdbb volt Roméban, az lesz a kezdéjatékos; egyen-
16ség esetén a fiatalabb jatékos kezd. Ez a jatékos 3 dénarral
kezd. A tobbi jatékos 4, 5 és 6 dénarral kezd dramutatdjarasnak
megfeleld iranyban.

5. Elokészités befejezése
Tedd a sorrendlapkékat félre.

Tedd a pénzérméket egy kupacba létrehozva a bankot. A
bank pénzkészlete korlatlannak szamit, €s a jatékosok barmikor
valthatnak, ha sziikséges. Ha kifogytok az

érmékbdl, hasznaljatok valami helyettesitot.

Rendezzétek a nyersanyag-, dics6ség- és segédjeloloket
kupacba, hogy mindenki elérje.

* A nyersanyagokrol

Minden jatékosnak minden fajta nyersanyagbol legfeljebb
hat lehet a birtokaban. Ha a jatékosnak tobb mint 6 van barme-
lyik fajtabol, azonnal el kell dobnia annyit, hogy

6 maradjon; minden ilyen médon eldobott nyersanyagért a
jatékos kap 1 dénart.

Jatékmenet

A jaték 6 fordulon at tart, amit a végso pon-
tozas kovet.

Minden fordul6 4 1épésbdl all:
1) Fo fazis végrehajtasa

2) Segédek felfogadasa

3) Dics6ség begytijtése

4) Felkésziilés a kovetkezo fordulora

A 6. forduloban hagyjatok ki a “Segédek felfogadasa” és a
“Felkésziilés a kdvetkezo fordulora” 1épést.

* A jaték soran a jatékosok barmikor eladhatnak nyersanyagot
(nemcsak a sajat koriikkben). Minden, a készletbe visszaadott
nyersanyagért 1 dinar jar.



1) Fo fazis végrehajtasa

A 16 fazis korokon at folyik. Az els6 forduldban a kezddjatékos
kezd, majd a jaték 6ramutatdjaras iranyban folytatodik.

A kovetkezé fordulokban az a jatékos kezd, akinél a #1
sorrendlapka van, és 6ramutatojaras iranyban folytatodik.
(A 2-4 sorrendlapkanak nincs hatdsa a sorrendre)

A jatékos a korében a kovetkezo akciok egyikét hajtja végre:

a) Létesitmény felépitése

A jatékos elvesz egy létesitményt a 1étesitménylapka-teriiletrol,
¢és elhelyezi a varosaban. Ha nem maradt lapka, a jatékos nem
valaszthatja ezt az akciot.

b) Lakohaz felépitése

A jatékos felépiti egy lakohazat tigy, hogy elhelyezi a varosaban,
majd végrehajtja a varosaban 1évo 1étesitmények egy részének a
hatasat. Ha nem maradt lakohdz a személyes készletében, nem
valaszthatja ezt az akciot.

¢) Segédjelolo lehelyezése

A jatékos hasznalja egy segédjeloldjét, hogy aktivalja egy
lakohazat a varosaban. Ha nincs segédje, nem valaszthatja ezt az
akciot.

d) Passzolas
A jatékos passzolja az aktudlis korét és a forduld tovabbi kore-
it.

AKkciok részletes leirasa

a) Létesitmény felépitése

A jatékos kifizeti a 1étesitménylapka-teriileten 1évo lapka nyer-
sanyagban meghatarozott arat. Ha nem tudja kifizetni az arat (és
csak akkor), fizethet 3 dénart minden nyersanyagért, amit nem
tud beadni.

Ezutan a jatékos elhelyezi a 1étesitményt a varosaban. A lapkat
ugy kell lerakni, hogy egy oldala teljesen érintkezzen egy mar
lerakott lapkaval a varosaban. Ha egy lapka lekertilt, tobbé nem
mozgathato (kivéve egy létesitmény hatasa miatt).

Az uj lapkat egy mar
meglévo lapka mellé
kell rakni

v/

v
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Nem fedhet le
masik lapkat

X

Az oldalanak
kapcsolédnia |
kell egy masik

lapkahoz

FOUNTAIN

X

Az oldalanak teljesen
kapcsolodnia kell

A [felépitéskor] ikonnal ellatott létesitmények érvényesithetik
a hatasukat, amikor felépiilnek. (1. “Lakohaz felépitése™). A jatékos
donthet ugy, hogy nem hajtja végre a hatast, de a hatast nem lehet
elmentenikésdbbre. Idénként a hatas nem hajthatd végre, pl. ha
egy jatékosnak cserélnie kell valamit, de nincs mit cserélnie; ebben
az esetben a létesitmény felépithetd, de nem torténik semmi.

Ha a jatékos felépit egy templomot, és maradt még lapka a
templompakliban, htizzon egy 0j templomlapkat, és rakja a temp-
lomsorba, igy mindig 5 templom lesz elérhetd.



b) Lakohaz felépitése

A jatékos elveszi egy lakohazat a személyes készletébdl, és
lerakja a varosaba, kovetve a fent leirt €pitési szabalyokat.

Ezutan a jatékos valaszt egy iranyt, (fel , le, balra, jobbra) és
aktivalja az Osszes, a lakohaztol abba az iranyba es6 Iétesitmény
hatasat, kezdve a lakohazhoz legkdzelebbi létesitménnyel,
folytatva addig, amig elér egy lakohazat vagy olyan helyet, ahol
nincs létesitmény (pl. a varosa szélét). A lapkakat egyesével kell
aktivalni.

A [felépitéskor] és a@ [jaték végén] jeleket nem

szabad aktivalni.
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A jatékos kivalasztja a fel, le,
balra vagy jobbra irdnyt, és ak-
tivalja az 0sszes abba az iranyba
esO létesitmény hatasat, kezdve a
legkozelebbivel.

Létesitmény hatasok
A létresitményeknek kiilonféle hatasa lehet, ami a lapka aljan
van feltiinetve:

* Az ikon azt jelenti, hogy a jatékos megkapja, amit az ikon
abrazol.

* A nyil azt jelenti, hogy a jatékos kifizetheti a nyil bal oldalan
1évé dolgot, hogy megkapja, ami a nyil jobb oldalan lathatd. A
jatékos annyiszor hajthatja végre, ahanyszor csak akarja.

* Az egyenloségjel (=) azt jelenti, hogy ha a jatékosnak van az,
ami a bal oldalon l4thato, megkapja, ami jobb oldalon van,
anélkiil, hogy fizetne érte. Ez tobbszor is érvényesitheto.

* A perjel (/) azt jelenti, hogy a jatékos valaszthat a perjel két
oldalan 1évé dolog koziil.

A 3x3 racs

H azt jelenti, hogy a koriilotte 1évé 8 lap-
kara vonatkozik (de nem tobbre).

X X X

x X XXX
x XXX | X

XX X

Kulturalis 1étesitmény hatasai
Ha a jatékos aktival egy kulturalis 1étesitményt,
“kultirapontokat” kap az aldbbi kategéridkban:

©) szinhiz/ 1) Mivészet/ [ Tudomany

A kultarapontok ideiglenesek, és nem vihetdk at a kés6bbi
korokre. A jatékos az aktualis korében hasznalja a kultarapon-
tjait minden kategoridban; miutan aktivalta az Osszes épliletét,
Osszehasonlitja a pontjait a megfeleld kultaralapka-pakli legfol-
sO lapkajaval.

Minden kategoriaban, ha a jatékosnak van legalabb annyi
kultarapontja, mint amennyi a legfelsé lapkan fel van tiintetve,
elveszi, és maga elé teszi azt a lapkat. Nem szamit, hany pontja
van csak egy lapkat vehet el egy kategoriabol.

A kore végén a jatékos elvesziti az 6sszes kultirapontjat.

Példa:

A harom kultarapakli fels6 lapjan az alabbiak lathatok:
* A szinhazlapkan 2 jel van és 4 GYP-ot ér.
* A miivészetlapkan 1 jel van, és 2 GYP-ot ér.
* A tudomanylapkan 3 jel van, és 6 GYP-ot ér.




Trojanus felépit egy lakohazat, és aktivalja az egy sorban 1évo
létesitményeit. A szinhdz miatt kap 2 “szinhaz” kultarapontot, a
szobor miatt 2 “muivészet” kultirapontot és a kdnyvtar miatt 2
“tudomany” kulturapontot.

megkapja

megkapja nem kapja meg

El6szor ellendrzi a szinhazpaklit. A legfelsé lapkan 2 jel van,
igy megkapja azt.

Ezzutén ellenérzi a miivészetpaklit. A legfelsé lapkan 1 jel
van, igy megkapja azt. (Az alatta 1év0 lapkan is csak 1 jel van, de
egy kategoriabol csak egy lapkat vehet el).

Végiil, a tudomanypakli legfelsé lapkajan 3 jel van, ezért nem
veheti el azt.

Trojanusnak maradt 1 miivészet- és 2 tudomanypontja, de
ezeket elvesziti, mivel a kore befejezédott.

¢) Segédjelolo lehelyezése

A jatékos lerakja egy segédjeloldjét egy olyan lakohazara, amin
nincs még segédjelold. Ezutan valaszt egy iranyt (fel, le, balra
vagy jobbra), és aktivalja az abba az iranyba esO létesitményeit,
kezdve a legkozelebbivel, mintha csak most épitette volna fel azt
a lakohazat.

d) Passzolas
A jatékos elveszi a legkisebb értékii elérhetd sorrendlapkat,
és leteszi maga elé.

Az ezutan kovetkez6 korokben a jatékosnak passzolnia kell;
valahanyszor ilyen modon passzol, kap 1 dénart a bankbol.

Ha mar legalabb egy jatékos passzolt, minden akcioért, amit
egy nem passzolt jatékos akar végrehajtani, az adott jatékosnak
elébb fizetnie kell 1 dénart a banknak. Ha a jatékos nem tud vagy
nem akar fizetni, passzolnia kell.

Ha minden jatékos passzolt, a f6 fazis véget ér.

2) Segédek felfogadasa
Ezt a 1épést a 6. forduloban hagyjatok ki.

Ez a 1épés nem dramutato-jarasnak megfeleld iranyban zajlik;
ehelyett a legnagyobb értékii sorrendlapka tulajdonosa kezd, ma-
jd a 2. legnagyobb értéki sorrendlapka tulajdonosa kovetkezik,
stb.

Ebben a sorrendben a jatékosok vehetnek legfeljebb egy
segedjelolot, pénzzel vagy dicsoséggel fizetve. A segédjelolo ara
attol fugg, hogy a jatékosnak hany segédje van a lakohazain és a
készletében Osszesen.

Jatékosnal 1évé Kovetkezo segéd
jelolok szama ara

5 dénar vagy

o 1 dicséségjelolé
1 5 déndr vagy
1 dicsdségjelolo
2 10 dénar vagy
2 dics6ségjelolo
10 dénar vagy
3 2 dics6ségjelolo
15 dénar vagy
4

3 dicsdségjeloloé

Példa:

Trojanusnak van 1 segédje a készletében és 3 az
épiiletein. A kovetkezO segédért 15 dénart vagy 3 dicséség-
jelolot kell fizetnie.



3) Dicsoség begyitijtése

A jatékosok megnézik, kinek hany dicséségjeloloje van. A
legtobb jelolovel rendelkezd jatékos elveszi az ehhez a fordulohoz
tartozo “1st” jelolést dicséséglapkat. A masodik legtdbb jelolovel
rendelkezd jatékos elveszi az ehhez a forduldhoz tartozd 2nd”
jelolési lapkat, és a harmadik legtobb jeldldvel rendelkezd jatékos
elveszi az ehhez a fordulohoz tartozo ”3rd” jelolési lapkat. (Az 1.
¢és 2. forduldban nincs “3rd” lapka).

EgyenlOség esetén az a jatékos kapja a lapkat, akinél a kisebb
értéki sorrendlapka van.

Az a jatékos, akinek nincs dicséségjeloldje, nem kap egy dic-
sOséglapkat sem. A ki nem osztott dicsOséglapkakat tegyétek vis-
sza a dobozba.

4) Felkésziilés a kovetkezo fordulora
Ezt a 1épést a 6. forduloban hagyjatok ki

» Minden jatékos visszateszi a dicsdségjeloldit a bankba.

* Minden jatékos visszaadja a sorrendlapkajat, miutan megje-
gyeztétek, ki kezdi a kovetkezo fordulot.

* Az 5. forduld végén a legnagyobb kivételével forditsatok
képpel lefelé a sorrendlapkakat (pl. 1-3 a 4 f6s jatékban).

» Huzzatok egyesével lapkéakat a [étesitménypaklibol, és
tegyétek a létesitménylapkateriiletre, amig egy forduldlapkat
nem huztok. Azt tegyétek félre.

(Az el6z6 forduld létesitményei ott maradnak, ahol voltak)

Jate

A jaték a 6. forduld utan ér véget.

Minden jatékos Osszesiti a pontjait:

 Kultaralapkak: A lapkékra irt GYP érték.

* Dicsoséglapkak: A lapkakra irt GYP érték.

* Templomok: Minden templomnak van egy pontozasi feltétele a
GYP-okért; ha teljesited a feltételt, megkapod a GYP-okat.

* Pénz és nyersanyagok: Minden 3 dénar és nyersanyag jel6ld 1
GYP-ot ér.

k vége

Példa:

Ez az 5. fordulé. Nervanak 3 dics6ségjeloldje van, és 6vé az
1. sorrendlapka. Trojanusnak 3 jelol6je van €s 6vé a 2. sorrend-
lapka. Hadrianusnak és Antoniusnak nincs dicséségjeloldje.

NERvA
Egyforma Kisebb sorrend-
Troj anus szamu szam a jObb
. Nincs dicsdség,

Hadrianus nem kap lapkat

semmi eltavolitva
Antonius Vius

semmi

Nervanak és Trojanusnak ugyanannyi dicséségjeloldje
van, igy 0sszehasonlitjak a sorrendlapkaikat. Nervaé a
kisebb, igy 0 nyeri a dontetlent, és megkapja az “1st” lapkat,
mig Trojanus a “2nd” lapkat kapja.

Hadrianusnak és Antoniusnak nincs dicsdségjeloloje, ezért
senki sem kapja meg a “3rd” lapkat. Ha mindkettejiiknek
lenne 1 dicsdségjeloldje, Hadrianus kapna a “3rd” lapkat,
mivel neki van a kisebb szdmt sorrendlapkéja.

r /4
€s pontozas
* Sorrendlapka: A lapkakra irt GYP érték.

A legtdbb pontot szerz6 jatékos a gyodztes. Egyenldség es-
etén, az egyenld jatékosok koziil az nyer, akinek 0sszesen tobb
kultura és dics6séglapkaja van. Ha ez is egyenld, a tobb tem-
plomlapka dont. Ha ez is egyenld, akkor a kisebb szdmu sor-
rendlapka tulajdonosa gyo6z.



Létesitménykategoriak

A jatékban sokféle létesitmény van. Ezek a tipusok és a hatasokkal 8§ Kulturilis étesitmények
Ezekkel szerezhetsz kulturalapkakat. A kulturalis 1étesitmények

kapcsolatos megjegyzések kovetkeznek:
3 félék lehetnek: szinhdzi, miivészeti €s tudomanyos.

A Termel6 létesitmények
Ezek a létesitmények foleg nyersanyagot adnak.
-
= , Kapsz egy valasztasod szerinti
kultarapontot: szinhazi, miivészeti
&1 vagy tudomanyos.

- Forrés
A Forras egy valasztasod szerinti
nyersanyagot ad.

| FOUNTAIN A

® Katonai létesitmények

I Kereskedelmi létesi tmények Ezekkel foleg dicsoségjeloloket szerezhetsz.

Ezek a létesitmények foleg pénzt adnak. ETICTITEE Y | - Istillé, fegyverzet, fegyverkovics
Ha fizetsz egy feltiintetett nyers-
anyagot, kapsz egy dicsoségjelolot.
Ezt annyiszor teszed meg, ahanys-
zor csak akarod.

- Piac, faszénégetd, kokereskedo és kovacs

- Colosseum

Ha fizetsz két kiilonbozé nyers-
anyagot, két dicséségjelolot kapsz.
Ha tobbszor teszed meg, nem kell
ugyanolyan par nyersanyaggal
fizetned minden alkalommal.

Minden nyersanyagért, ami a lapkan fel van tiintetve, kapsz
1 dénart (vagyis ha van 3 buzad és a piacot hasznalod, kapsz 3
dénart). Ezeket a nyersanyagokat nem kell beadnod.




{2 Specialis létesitmények
Ezeknek a lapkaknak csak akkor van hatasuk, amikor felépited
Oket.

- Kereskedelmi dllomas

Fizess 2 dénart, hogy kapj egy
valasztasod szerinti nyersanyagot; pl.
6 dénarért kapsz 1 fat és 2 kovet.

- Diadaliv
Megkapod a valasztasod szerinti
~ | kultarapakli legfelsé lapkajat.

- Ebédldterem

Kapsz két valasztasod szerinti
egyforma vagy kiilonb6z6 nyers-
anyagot.

- Kozfiirdé

Valassz harmat a 8 korilotte 1évo
lapka koziil, és hajtsd végre a
hatasukat. Ha kulturalis létesitményt
aktivalsz, kaphatsz kultaralapkat,
% miutan aktivaltad mindharom lapkat.
Nem aktivalhatsz jaték végi hatast,
vagy masik specialis épiiletet.

- Aqueduct

Mozgasd el barmelyik lapkat a 8
koriilotte 1évo koziil, barmelyik
szabalyos helyszinre a varosodban.
Minden [étesitménylapkanak kapc-
solodnia kell a mozgatas utan.
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- Cirkusz
o Valassz egy lakohazat a 8 koriilotte
A 1¢v6 lapka koziil, és tavolitsd el a

m Templomok
Ezek a lapkak GYP-ot adnak a jaték végén.

Templomok, amiken Iétesitmények vannak feltételként

Ezeken a lapkakon lathato egy teriiletet meghatarozo ikon, egy
létesitménykategoria és egy GYP szam. A jatékos annyiszor kap-
ja meg a GYP-okat, ahany adott tipusu létesitmény a megadott
teriileten.

Példa [8 korbevevd lapka, kereskedelmi Iétesitmény, 3 GYP]:
Minden kereskedelmi Iétesitményért, ami a templom kortl 1évé 8
helyen van, a jatékos kap 3 GYP-ot.

Teriiletmeghatarozé ikonok magyarazata

A templom hat a 8 koriilotte 1év6 lapkara. Minden adott
tipusu létesitményért ezen a teriileten megkapod a
feltiintetett GYP-okat.

A templom hat az 0sszes lapkara, ami a négy iranyban

van. Minden adott tipust létesitményért, ami egyenes vonal-
ban folotte, alatta, balra vagy jobbra van, megkapod a feltiintetett
GYP-okat. Nem szamit, ha lakohdz vagy iires hely van ebben a
vonalban. A templom sajat maga nem szamit a pontozaskor.

Kategoria ikonok magyarazata

A
i

[Termeld létesitmény] Az ilyen ikonos templom
gyozelmi pontot ad a meghatarozott teriileten 1évo ter-
meld létesitményekeért.

[Kereskedelmi létesitmény] Az ilyen ikonos templom
gy6zelmi pontot ad a meghatarozott teriileten 1évo
kereskedelmi 1étesitményekért.



[Kulturalis 1étesitmény] Az ilyen ikonos templom pon-
tot ad az adott teriileten 1év6 kulturalis 1étesitményekért.

[Katonai létesitmény] Az ilyen ikonos templom pontot ad
ﬁ az adott teriileten 1év6 katonai 1étesitményekért.

[Specialis 1étesitmény] Az ilyen ikonos templom pontot
ad az adott teriileten 1év6 specialis 1étesitményekért.

[Templom] Az ilyen ikonos templom pontot ad az adott
teriileten 1év6 templomokért. A templom sajat maga nem
szamit bele.

MR [Lakohaz] Az ilyen ikonos templom pontot ad az adott
tertileten 1évo lakohazakeért.

[Kategoriak szama] Az ilyen ikonos templom pontot ad
az adott teriileten 1év6 kiilonbozo tipust 1étesitményekért

(legfeljebb 7 tipus).
A 7 tipus:
A [Termel6 létesitmény | & [Trade facility]
8 [Kulturalis létesitmény | " [Katonai létesitmény]
{2 [Specialis létesitmény] M [Templom]

&8 [Lakohaz]
1 4 r
Jatekt
* A 6 pontszerzési lehetdségek ebben a jatékban:
— Kulturalapkak, amiket kulturalis 1étesitmények aktivalasaval
szerezhetsz.
— Dics6séglapkak, amiket katonai Iétesitmények aktivalasaval

¢és dicsdségjelolok begytijtésével szerezhetsz.
— Templomok, amiket épitéssel szerezhetsz.

Probald megtervezni a jaték elején, milyen utat vagy utakat
akarsz kovetni.

* 9 lakohazad ¢és legfeljebb 5 segéded van.
fgy egy normal jatékban csak 9-14 alkalommal aktivalhatod a
létesitményeidet. Az 1d6zités, hogy mikor épitesz lakohazat vagy
hasznalsz segédet alapveto.
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Templomok, amiken nyersanyag van feltételként

Ezek a lapkak megadott szamu GYP-ot adnak minden feltiin-
tetett nyersanyagért, amivel a jaték végén rendelkezel. Nem kell
eldobnod ezeket a nyersanyagokat.

= TEMPLE " - I

= Lakohazak

Ezek a lapkak lehetévé teszik, hogy aktivald a lakohaztol az
egyik iranyban 1év0 1étesitményeket. A lapkanak sajat maga-
nak nincs hatésa.

ippek

* A pénz kiilonosen fontos. Ha hianyzik egy nyersanyagod
amikor 1étesitményt épitesz, fizethetsz 3 dinart minden hianyzo
nyersanyag helyett, ami azt jelenti, hogy 3 dindr valdjaban
barmilyen nyersanyag lehet. igy a Foundry hatisa igazabol
“barmilyen valasztasod szerinti nyersanyag”.

* Tarts meg legalabb 1 dinart (vagy nyersanyagot, amit bar-
mikor atvalthatsz 1 dinarra) a fordul6é végére. Ha nem teszed,
kénytelen leszel passzolni, ha valaki mas passzol a kdvetkezd
korod elott.

* A dicsdséglapkakat az alapjan kapod, hogy a jatékosok koziil
kinek mennyi dics6ségjeldloje van, igy adaz verseny alakulhat
ki. Ne tévessz utat, és figyelj, hogy ne fektess tul sok energiat
ezek megszerzésébe. Lehet, hogy nem éri meg.
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Ezt a jatékot lehet szoloban is jatszani, ugy, hogy a jatékos
megprobal minél tobb pontot elérni. Az elékészités hasonlo a 2
f6s jatékhoz, az alabbi eltérésekkel:

144 r 14 4
Elokeszites

* 1. Iépés: Készits eld egy 2 f0s jatékot, de a sorrendlapkakat tedd
vissza a dobozba.

* 2. 1épés: Nincs valtozas.

* 3. Iépés: Keverd dssze a kezddhelyszineket képpel lefelé, és
huzz kettot egyszerre, rendezd dket sorba paronként. Készits
normal helyszinpaklit a 2 f6s szabalyok szerint. Valahanyszor
normal helyszinlapkat huzol, egyesével huzd fel dket, és képezz
beloliik parokat, ahogy felhtizod 6ket. Ha a par elsd tagjaként
fordulodlapkat huzol, tedd félre és allj le a htizassal; ha a par
masodik lapkdja a forduldlapka, tégy ra 3 dénart, és képezz part
a masik lapkaval.

* 4. 1épés: Nincs valtozas.

* 5. 1épés: Nincs valtozas.

Jatékmenet

1) Fo fazis végrehajtasa

a) Létesitmény felépitése

Valaszd ki egyik 1étesitménypart, épitsd meg az egyik felét, és
tavolitsd el a jatékbol a masikat. Ha azt a part valasztod, amiben a
fordulélapka van, és a forduldlapkat valasztod, vedd el a 3 dinart,
¢és tedd a fordulodlapkat félre; ha a masik lapkat valasztod, a 3
dinart tedd vissza a bankba.

Ettol eltekintve jatssz a 2 f6s szabalyokkal.

Koszonjik, hogy megvetted ezt a jatékot. Minden megjegyzést és kérdést
elkiildhetsz Pandasaurus Games-nek (address@pandasaurusgames.com).
Kiado: Pandasaurus Games

https://www.pandasaurusgames.com

Tervezo: Hisashi Hayashi

Grafikai terv: Franz Vohwinkel

jaték

2) Segédek felfogadasa
Jatssz a 2 {0s szabalyokkal.

3) Dicsdség begyiijtése

Ha van legalabb annyi dicsdsagjel6ldd, mint az aktualis
fordul6 szama, megkapod a “1st” lapkat. Ha nincs annyi, de
legalabb egy dicsdségjeldlod van, megkapod a “2nd” lapkat.
Egyébkeént jatssz a 2 fos szabalyok szerint.

4) Felkésziilés a kovetkezo fordulora
Jatssz a 2 {0s szabalyokkal.

Jaték vége és pontozas

Pontozz a 2 f6s szabalyok szerint.

A megszerzett pontok szamatol fliggden nyered el a
cimedet:

80 pont vagy tobb:  Augustus csdszar

70-79 pont: Consul
60—-69 pont: Legatus
50-59 pont: Tribunus
40-49 pont: Centurion
30-39 pont: Immune
30 pont alatt: Civil

Kezdésként célozd meg a 40 pontot.

Jatékszabaly: Hal99

Angol jatékszabaly: Zimeon

Jatékszabaly lektor: Mandy Tong

Jatékszabaly szerkesztd: W. Eric Martin

Magyar forditas: Guszty (rozvanyia@gmail.com)



