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Il eréditményelemet kettd als6 eréditményelembe a képeknek
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»Bronztiikorbe nézve javithatunk a megjelenésiinkon; a torténelem
titkrében megérthetjiik egy nép felemelkedését és bukdsdt; ha pedig jo
emberek tartanak tiikrot elénk, meg tudjuk kiilonboztetni a jot

a rossztol.”

- Tang Taj-cung, a Tang-dinasztidbdl szdrmazo kinai csdszdr
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A vilag torténete 3 - 6 jatékost vezet végig az emberiség torténetén.
A civilizaci6 hajnalatol a huszadik szazadig megfigyelhetitek

az emberiséget a maga csodélatos val6jaban. Langelmék hatasara 1 jatéktibla 150 hadsereg
4llando a technologiai fejlédés, hatalomra tord vezetSk gyakorolnak (25-25 db 6 szinben)
nagy hatast polgdraikra, és kiszamithatatlan csapasok torténnek —

mindez a birodalmak felemelkedése és bukasa kozben.
Egy jatszma 6t korszakbol all, amelyek soran a jatékosok kiilonb6zé,
hatalmuk cstcsan all6 birodalmakat iranyitanak. A korod soran

terjeszted a hatalmadat a Foldon, és pontokat szerzel a hoditasaiddal.
Viragoztass fel birodalmakat és gy6zd le az ellenségeidet, mert a jaték 24 f6varos/vdros 20 emlékmii
végén csak a legtobb pontot elérd jatékos halhatatlan nevét vésik bele Em )
a torténelemkonyvekbe!

A Kkatapult és az eréditmény Osszeszerelése :
Megjegyzés: a katapult vilagosabb oldalainak mindig folfelé és kifelé

kell néznitik.

14 eréditmény 1 katapult

1. Helyezd a kerék elemeit az
alapzatba, és cstsztasd el6re,

hogy rogzitsd a helyén. 40 birodalomkartya 40 eseménykartya

(8-8 db mind az 5 korszakhoz) (8-8 db mind az 5 korszakhoz)

2. Helyezd be az ostromsavot és
a kilovéelemet; csusztasd el6re
az ostromsavot, hogy rogzitsd
a helyén.

3. A képnek megfeleléen csusztasd
be a szeget a kilovGelemen,
az ostromsavon és az alapzaton
keresztiil.

6 pontszamjel6lé 6 flotta-/karavankorong 15 ostromjelzé
(kétoldalu)

Fontos megjcgyzés a tarolashoz

Hogy a katapultnak ne essen baja két
jatszma kozott, a dobozban a képen
lathaté médon, fejjel lefelé forditva taroljuk.

Minden eréditmény 6sszedllitasahoz csusztass be kettd felsé

- megfelel6en (Osszesen 14 eréditményt hozva létre igy).
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. Jatékosszinek kivalasztasa: Minden jatékos valaszt egy szint, majd
elveszi a pontszamjel6l6t és minden sereget ebben a szinben.
A nem hasznalt pontjelzéket és seregeket tegyétek vissza a dobozba.

e

. A tabla elhelyezése és a pontszamjel6l6k el6készitése:
Helyezzétek a tablat az asztal kozepére.

Egy jatékos a kezébe veszi az 9sszes pontszamjelolét, és
véletlenszertien huz beldliik egyesével, lerakva azokat

a ,100+” oldalukkal lefel¢ a pontozésav megfeleld helyére.
Az els6 kihuzott jel6l6 az 1-es, a masodik a 2-es, a harmadik
a 3-as szamra kertiil, és igy tovabb, amig minden pontszdm-
jelolo fel nem keriilt.

. Paklik el6készitése: A birodalomkartyakat korszakonként
valasszatok kiilon kupacokba, és keverjetek meg kiilon-kiilon
minden kupacot. A kartyakupacokat tegyétek képpel lefelé

a tabla mellé, I-t6l V-ig, sorrendben. Tegyétek meg ugyanezt
az eseménykartydkkal, minden kértyakupacot a megfeleld
korszakhoz tartozo birodalomkartydk kozelébe lehelyezve.

Ezutdn, anélkiil, hogy megnéznétek, a kupacokbdl tegyetek vissza
annyi lapot a dobozba, hogy minden kupacban csak annyi kartya
maradjon, amennyi a jatékosok szama.

Minden kupacban 4 kartya van (4 személyes jaték)

. Régiodlapkik elékészitése: csoportositsatok a régislapkakat
kupacokba a hatlapjukon lathaté romai szamok szerint. Mindegyik : l
ilyen kupacot tegyétek a megfelelé korszak birodalomkartyai mellé. m “ “ “ m i T
i Bl e ol M o .

5. A készlet elokészitése: A megmaradt

jatékelemeket csoportositsatok tipus szerint,
és helyezzétek ezeket a tabla mellé.
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A jatékmenet fo elemei

»vagy taldlok utat, vagy épitek magamnak egyet.”

e} - Hannibdl, karthdgdi hadvezér
- E o A vilag torténete jatékmenetének megértéséhez érdemes eldszor par
E’: alapvet? jatékelemmel megismerkedni.
i I

- e r r
=4 | Régiok és tartomanyok
ey A jatéktabla 13 szines régiobol all, amelyek a vilag nagy tertileteit
~ jelképezik. Minden régi6 egy vagy tobb, fekete hatarvonallal kériilvett
teriileti egységbdl ll, amelyekre a szabaly hatralévo részében az
egyszeriség és egyértelmisités kedvéért egységesen a ,tartomany”
elnevezést haszndljuk. A tartomanyokat koriilvevé fekete hatarvonal
egy vagy tobb szomszédos, azonos vagy kiilonb6zé régidhoz tartozo
tartomannyal kozos lehet.

A jaték el6rehaladtaval meghdditod és elfoglalod ezeket a
tartomdnyokat, pontot szerezve annak megfeleléen, hogy mennyi
tartoményt foglaltdl el a t4bldn. Altaldnossagban elmondhaté, hogy
miné] tobb tartomanyt foglalunk el egy adott régiéban, annal tobb
pontot fogunk szerezni.

Példarégié: Kozel-Kelet

Kozel-keleti tartomanyok: Arab-félsziget, Levante, Anatolia,
I Mezopotamia, Tigris, Zagrosz, Perzsa-fennsik

L

Par mondat a torténelmi hitelesséngl _

»A torténelmet nem irni, hanem csindlni kell.”

- Otto von Bismarck, a Német Birodalom kancelldrja

Mindenki, akinek barmi koze is volt ennek a jatéknak

az elkészitéséhez, az eredeti tervez6ktol az ezen a kiadason
dolgozé miivészekig, s6t a forditéig, célul tiizte ki maga
elé, hogy a civilizaciokat, vezetoket, datumokat, neveket,
idézeteket, eseményeket stb. olyan pontosan mutassak be,
amennyire csak lehetséges. Persze bizonyos témak mar
olyan elavultak, hogy még a legjobb forrasok is gyakran
csak puszta bepillantast jelenthetnek a mult homalyos
arnyaiba. Mindezek mellett ez itt elsésorban egy jaték, és
lehetséges, hogy egy par kisebb engedményt kellett tenniink
a téma, a miikodés, letisztultsag, jatékegyensuly érdekében,
és azért, hogy a lehetd legjobb jatékélményt nyujtsuk.

Végiil is, a torténelem, mindenekf6lott, az emberek
nagyszabdsu torténete — kik voltak, honnan jottek és

mi hajtja 6ket. Reméljiik, élvezni fogjatok a torténelem
»ujracsinalasat” Gjra és ujra, és a jaték soran felszedett
ismeretek felkeltik érdeklédéseteket, hogy tobbet tanuljatok
azokrol a killonleges személyiségekrol, akik kitorolhetetlen
nyomokat hagytak az emberiség torténelmében. Mi mind
miattunk vagyok azok, akik.

Seregek

A jaték soran szamos birodalmat iranyitotok a ti
jatékosszinetekben 1év0 seregek felhasznalasaval.
Terjeszkedéskor a seregjelzok allitva vannak a tablan,
ez jelzi, hogy a birodalom és a seregei aktivak.

A jaték eldrehaladtéval a korabbi birodalmak seregei AtV sereg

szétszOrva hevernek a tabla tartomanyain, csupan
addig maradva ott, amig azt a tartomanyt le nem
rohanja egy mdsik jatékos. Ezek a seregek az
oldalukra vannak doéntve, és mar inaktivak. Bar
nem hasznalhatok tovabbi terjeszkedésre, két célt is
szolgalnak:

Inaktiv sereg

% Egy masik jatékos inaktiv serege 4ltal elfoglalt teriilet
héditasakor részt vesznek egy csataban, ami megakadalyozhatja
a hoditas sikerét.

% A korod végén azokért a tartomanyokért és régiokért kapsz
pontokat, amelyeken a seregeid vannak, beleértve az inaktiv
hadseregeidet is.



A jé.ték menete

»Az emberi faj minden generdcioja dllandéan harcban dllt, harcban

a félelemmel. Azok, akik elég batrak ahhoz, hogy legybzzék, szabadda
vadlnak. Azoknak viszont, akiket legydz, szenvedniiik kell, amig 0ssze
nem gytijtik a batorsdagot, hogy legydzzék, vagy amig a haldl el nem viszi
Oket.”

- III. Alexandrosz (,Nagy Séndor”) makedon kirdly

A vilag torténete 5 forduldbol all, amelyeket korszakoknak neveziink.
Ezeket az I-V rémai szdmokkal jelezziik, és ebben a sorrendben
jatsszuk le 6ket.

Minden korszak egy olyan torténelmi iddszakot jelképez, amelyben
szamos birodalom emelkedik fel vagy bukik el. Minden korszak elején
minden jatékos vélaszt egy birodalmat, amelyet abban a korszakban
fog irdnyitani, és egy eseménykartyat, amely kiilonleges, erdteljes
hatést okoz.

Ez utdn, ebben a korszakban, minden jatékosnak egy kore van,

hogy az altala vélasztott birodalommal Gj tartomdnyokat szerezzen
és pontokat gytijtson.

Egy korszak kezdete

»Nem érdekelnek benniinket a veszités eshetdségei. Ilyenek nem
léteznek.”

- Viktéria brit kirdlyné

Minden korszak néhany el6késziileti 1épéssel kezdédik: régidlapkak
frissitésével és a birodalmi és eseménykartyak kivélasztasaval.

A régitlapkak frissitése

A régidlapkak a régiok pontértékét jelzik az adott korszakban. A lapka
hatlapja a régié nevét jelzi és azt a korszakot, amelyben a lapka jatékba
kertil. A lapka el6lapja azt mutatja, hogy mennyi korszakon keresztiil

marad jétékban ez a lapka, és harom pontértéket, amelyeket késébb
részleteziink (1d. 7. oldal: ,,7. Pontozas”).

A régiolapkak frissitéséhez az 4j korszak jelz6kupacabdl mindegyik
jelz6t tegyétek a tablan a megfelel6 régionévtablara, a pontokat
mutat6 oldalaval folfelé. Ha van maér lapka a megfelel névtablan,
ezt a régi lapkat tegyétek vissza a dobozba, és cseréljétek ki az jra.

Az 1. korszak régiélapkéinak lerakasa

Eszak-Afrika Dél-Eurépa

Kozel-Kelet

India Kina




Birodalmak és események kivalasztasa

Ebben a Iépésben minden jatékos kivalaszt egy ese-
meénykartyat és egy birodalomkartyét. Az esemény-
kartyak kiilonleges képességeket biztositanak,

a birodalomkartyak pedig meghatarozzak, hogy

a jatékos melyik torténelmi birodalommal fog i
jatszani a kore soran.
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1. korszak
eseménykartya

A legtobb ponttal rendelkezé jatékos (aki a ponto-
z6savon legelol jar) a kezébe veszi a korszakhoz
tartoz6 eseménykartya-kupacot, megnézi a kartya-
kat, és titokban kivalaszt egyet. Ezt kovetéen a
maradék kartyakat tovabbadja annak a jatékosnak,
akinek a masodik legtobb pontja van. Ez a jatékos szintén valaszt
egyet, majd a maradék kartyakat tovabbadja a harmadik helyen 4llo
jatékosnak és igy tovabb.

Ekoézben az a jatékos, akinek a legkevesebb pont-

ja van, a kezébe veszi a korszakhoz tartozé biroda-
lomkartya-kupacot, megnézi a kartyakat, és titokban
kivalaszt egyet. Ezt kovetden a maradék kartyakat
tovabbadja a masodik legtobb ponttal rendelkezd
jatékosnak és igy tovabb.

-
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Kiilonbozé jatékosok vélasztanak igy esemény- és
birodalomkartydkat egyszerre, és a maradék kartya-
kat mindig csak akkor adjak tovabb, ha mar mind-
kettd jatékos valasztott. Hirom- és Otszemélyes
jatékokban a ,,kozéps6” jatékosnak egyesével kell megnéznie a
paklikat, és vélasztani egy-egy kartyat ezek koziil, miel6tt tovabbadna
a paklikat a soron kovetkezd jatékosoknak.

o, .o
A jatékos kore
»A jové megjosldsdanak legbiztosabb médja az, ha mi magunk hozzuk
azt létre” — Abraham Lincoln, amerikai elnok

I. korszak
birodalomkartya

A birodalmak és események kivalasztasa utan kovetkezik a jatékosok
kore, amelyben a hadseregtikkel segitik az dltaluk valasztott birodalom
terjeszkedését. Egy jatékosnak teljesen be kell fejeznie a korét —
beleértve a hoditast és a pontozast —, miel6tt a kovetkezd jatékosra

kertilne a sor.
Fgyiptom

1279-1213)

Jatékossorrend

A jatékosok az adott korszak birodalomkartydjanak
hatoldalan lathato birodalomsorrendben kévetik
egymast (egy-egy adott birodalom helye a sorrend-
ben a kdrtya el6lapjanak bal oldalan is lathatd).

A legtobb ponttal rendelkezd jatékos feladata

az, hogy egyesével szdlitsa a birodalmakat ebben

a sorrendben. Amikor a te birodalmadat szolitjak,
forditsd képpel folfelé a birodalomkartyadat, és hajtsd
végre a korodet.

Az egyiptomiak
masodikak
az 1. korszakban.

Minden kor utdn, vagy ha a szolitott birodalmat
egyetlen jatékos sem fedte fel, az elsd helyezett jatékos
a kartyan lathat6 sorrendben kovetkezd birodal-
makat szolitja, és ez igy megy tovabb, amig minden
jatékos végre nem hajtotta a korét.

El6szor a sumérokat szolitjak,
majd az egyiptomiakat, aztan
a minosziakat és igy tovabb.

Egy kor lépései

A korodben a lépéseket az alabbi
sorrendben hajtsd végre.

1. Katapult elvétele

Vedd magadhoz a katapultot, amely azt
jelzi, hogy te vagy az aktiv jatékos, és ez
mutatja harcok idején a médositokat is.

2. Kirdlysag kijatszasa
Ha kiralysag eseménykartyat valasztottal ebben a korszakban, azt a
kiralysagot csak ebben a korszakban jatszhatod ki. A kiradlysagok
»kis birodalomként” jelennek meg és funkcionalnak. A kirdlysagok
megértéséhez sziikség van a birodalmak mikodésének megértésére,

ezért a kirdlysagokat csak késébb részletezziik (1d. ,,Kiralysagok’, 10.
oldal).

Kezdo seregek
szama

3. Birodalom alapitasa

Vegyél magadhoz a készletedb6l
a kartya jobb felsé sarkaban
lathaté szdmnak megfelel$ darab
seregjelzét, és helyezd ezeket a
birodalomkartyédra.

Ezt kovetGen tedd az egyik
sereget a kartyardl a téblara, a
kartyan jelzett kezdStartomanyba.
Ha volt ezen a tartoméanyon
barmilyen sereg, épitmény
(févaros, varos, miiemlék) vagy
er6ditmény, vedd le azokat, és
tedd vissza a megfelel§ készle-
tekbe, miel6tt leraknad ide a
seregjelz6det. Ha a kartyanak a
jobb als¢6 sarkdban févaros ikon
latszik, tegyél egy fovarost is a kezdéteriiletre a készletb6l.

Kezdé-
tartomany

Piramisok: Epits 1 emlékmiivet minden
erbforrasikon utén (minden 2. helyett).

Févaros ikon

Févaros és sereg
a kezdétartomanyon

Ha a kartya aljan flottak vagy karavanok lathatok, helyezd a megfelel6
korongot a tablanak a jelzett részére.

Flotta

Karavan




4. Hoditis

A birodalomkartyadon 1év6 seregek felhasznaldsaval bovitsd a biro-
dalmadat tovabbi tartoményok elfoglalasaval. A tartomanyok elfog-
lalasaért pontokat szerezhetsz, és annyi megszallast hajthatsz végre,
amennyit akarsz, amig ki nem fogysz a kartyddon all6 seregekb6l
vagy amig ugy nem dontesz, hogy megallsz.

A korod nagy része a teriiletfoglalasrol szol, amit késGbb részle-
tesebben ismertetiink (I1d. ,Megszallas” a 8. oldalon).

5. Emlékmivek épitése

Ellendrizd, hogy az aktiv birodalmadnak van-e elég
er6forrasa emlékmiivek épitéséhez. Minden két olyan,
az aktiv seregeid altal elfoglalt tartomany utan, amin

eréforrasikon latszik, kotelezo épitened egy emlékmiivet.
Eréforras-
Minden emlékmivet olyan tartomdnyra kell elhelyezni, ikon

amelyen az aktiv seregeid egyike talalhato, és nincs
még rajta emlékmd. Olyan tartomanyra kell elhelyezni,
amelyen a kovetkez6k egyike megtaldlhat6 (fontossagi
sorrendben):

p B

1. Févéros

2. Varos ol gl

3. Eréforrasikon

Ha nincs olyan tartomany, amelyen a fenti szabalyok szerint lerakhato
az emlékm, akkor nem épiil meg.

6. Seregek inaktivalasa

A birodalmad most hanyatlasnak indul: tavolitsd el
az Osszes flotta-, karavankorongot és ostromjelz6t.
A seregeid inaktivva vilnak - dontsd le 6ket

az oldalukra. A birodalomkartyadat és az esetleg
kijatszott eseménykartyat tedd vissza a dobozba.

<

-

| A hbord babui |

»vagy kirdlyok vagyunk, vagy csak bdbuk mds emberek
kezében.”

- I. Napdleon, francia csdszdr

Amikor meg akartuk tervezni a seregjel6l6t, olyan,

vonzo szobrot akartunk formalni, amely a jatékban jelen
1év6 osszes kulturat tudja képviselni, és egyben a jaték
évszazadokon keresztiilivel6 torténetében is van értelme.
Kutatas és tobb probélkozas utan rendre visszajutottunk

a sakk gyalogfigurdjanak minimalista elegancigjahoz,
amelyhez viszont hozzatettiik a Foldgolyét magat, amitdl egy
kiilonosen egyedi miivet kaptunk, ami nagyon is a mienk.

Mint a sakkban, a figura itt is a hadsereg legelemibb egységét,
a gyalogsagot jelképezi. Es mint a sakkban, ezek a figurdk
alkotjak a jaték igazi lényegét. Hiszen ezek, ,,a haborud babui”
egyszerl emberek, akik a kirdly parancsat hajtjak végre.

7. Pontozas

A seregeid altal elfoglalt tartomdnyok alapjan szamitsd ki a régidkért
és épitményekért jaré pontokat. Ezt kovetden, miutan a pontokat
kiszamoltad, 1épj el6re a pontszamjeloléddel a pontozoésavon. }

Régiok pontozasa
Ellenérizd minden régioban a seregeid hatasfokat: jelenlét, er6folény
vagy fennhatosag. Ezek a fokozatok a régiolapkakon lathato
szamoknak felelnek meg.
% Jelenlét: Ha van legalabb 1 sereged a régio- S
ban, akkor van jelenléted. A régiolapkan @g .,

lathat6 bal oldali szimnak megfelel$ szamu "y
pontot kapsz.. Jelenlét

% Er6folény: Ha legalabb 2 sereged van i 2

a régidban és tobb sereged van ott, mint ;
(jatékosonként) barmelyik masik
ellenfelednek ebben a régiéban, akkor
eréfolényben vagy. A régidlapkan lathato Erdfolény
kozéps6 szamnak megfelelé szamu pontot
kapsz..
% Fennhatdsag: Ha legaldbb 3 sereged van

" A
a régioban és egyetlen ellenfelednek sincs 3 L6 @
serege a régioban, akkor fennhatésagod van.
A régidlapkan lathato jobb oldali szdmnak Fennhatésig

megfelelé szamu pontot kapsz.

Minden régidban csak az ottani legnagyobb szintii hatdsodnak
megfelelé pontszamot kapod meg. Ha tehat er6folényben vagy egy
régioban, nem kapsz pontokat az ottani jelenlétedért is.

A korai korszakokban bizonyos régiokon még nincs régidlapka. |
Ezekben a régiokban ennek ellenére elfoglalhatsz tartomanyokat,

de nem hoznak pontokat, amig a megfelel6 régiélapka nem keriil a

tablara.

Epitmények pontozasa

Szamitsd ki az altalad (most és kordbban) elfoglalt tartomanyokért o
jard pontokat a kovetkezé mdédon:

Févaros Varos Emlékmii
2 pont 1 pont 1 pont
Pontszamjel6l6

Miutan kiszamitottad a régiokért és épitményekért jaré pontokat,
és csak akkor, 1épj el6re a pontszamjelolével a pontozdsavon
a kiszdmitott 6sszpontszamnak megfeleld 1épést.

Ha a pontszamjeloldd a pontozdsavon olyan mezdre érkezne, amelyet
mar elfoglal egy mésik jatékos jeloldje, eldontheted, hogy kapsz

vagy veszitesz egy pontot (ami hatdssal lehet arra, hogy milyen
sorrendben valasztanak birodalom- és eseménykartyakat a kovetkezd
korszakban). Folytasd a pontok szerzését vagy elveszitését, amig

a jeloldd nem érkezik egy iires mezdre a pontozdsavon.

Ha a pontszamjeloléddel a pontozdsav ,99”-cel jelolt mezéjén
athaladsz, forditsd at a jel6l6t a ,,100+” oldalara, igy mostantol
a savon jelzett pontszamodhoz hozza kell adni 100-at.
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Hoditas
»A legnagyobb 6romot az okozza, ha legyézhetjiik az ellenfelet,
ha a labunk elé borulnak, ha elvesziink téliik mindent, ami az ovék,

és vdrosaikat a folddel tessziik egyenl6vé...”
- Dzsingisz, mongol nagykdn

- A korod nagy része abbdl 4ll, hogy tartomanyokat foglalsz, hogy
. kiilonbo6z6 szinti befolyast szerezhess a kiilonboz6 régiokban (hogy
E| pontot szerezz) és eltavolitsd az ellenfelek seregeit.

Meghddithatod barmelyik tartomanyt, amelyik szomszédos az egyik
aktiv (allo) seregeddel elfoglalt régidval. Két tartomdany szomszédos-
nak szamit, ha kozos fekete hatarvonaluk van, vagy ha egy tenger-
szoros gazlokovei kotik ossze Sket (1d. ,Gazlokovek” a 11. oldalon).

Egy tartomany elfoglalasdhoz, megszallasahoz helyezz egy sereget a
birodalomkartyadrol allitott helyzetben az adott tartomdnyra, és attol
fiigg6en, hogy van-e ott masik sereg, tedd a kovetkezot:

% Ures: Ha a tartomanyon nincs egyetlen ellenfelednek sem jelzéje,
foglald el az aktiv seregeddel.

% Tiéd: Ha a tartomanyon az egyik sajat, inaktiv sereged van (egy
korabbi birodalombdl), visszateszed ezt a sereget a készletedbe,
és most elfoglalod a sajat aktiv seregeddel.

% Ellenfélé: Ha a tartomdnyon egy ellenfél serege van, meg kell
harcolnotok azzal a jatékossal.

Csata

A csata megvivasa donti el, melyik sereg fog tuléléként a régioban

|| maradni, hogy elfoglalja. Te (mint hodit6) ketté kockaval dobsz,

a mésik jatékos (a védo) eggyel. Dobds utdn hasonlitsatok 6ssze az
a két kockadon lathato (leg)magasabb értéket a védekezé dobdsaval:

% Veszitettél: Ha az eredményed alacsonyabb, dontened kell, hogy
ostromot inditasz vagy meghatralsz.

|| % Gyoztél: Ha az eredményed magasabb, a védo6 seregét leveszitek
a tablarol. Az odatett seregeddel most elfoglalod a tartomanyt.

*# Dontetlen: Ha a legmagasabb eredmények dontetlenek, mind-
kettd sereget leveszitek. A tartomadny iires, és el lehet foglalni.

Ostrom

Ostrommal tovabbi csatékat vivhatsz ugyanazért
a tertletért, erdsitést hivva a hoditashoz. Ehhez
sziikség van arra, hogy legyen még legalabb egy
sereg a birodalomkartyadon.

Amikor ostromot inditasz, tartsd a hodité seregedet a védé tarto-
manyan. Helyezz egy sereget a birodalomkartyadrol a katapult ,,+1”

| mezdjére. Vivjatok meg egy Gjabb csatat, és adj 1-et a legmagasabb
értékd kockadhoz.

Ha veszitesz, dontened kell, hogy folytatod az ostromot vagy
meghdtralsz. Ha folytatod, tegyél egy sereget a birodalomkartyadrdl
a katapult kovetkezd szabad (,,+2”) mezé&jére. Vivjatok meg egy tjabb
csatat, most ezt az értéket adva a legmagasabb értékii kockadhoz.

Folytathatod az ostromot, amig meg nem nyered a csatét (gy6zelem
esetén a szokdsos lépésekkel) vagy meghatralhatsz. Ha a ,,+3” mez6
mar foglalt a katapulton, akkor is folytathatod az ostromot, csak
B a birodalomkartyarol a seregeidet a katapult helyett egyenesen a
készletedbe kell raknod.

Ha gy6z0l, dontetlent érsz el, vagy meghatralsz, az ostrom véget
+ ér. Tavolitsd el az Osszes sereget a katapultrdl, és tedd vissza 6ket a
készletedbe.
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Mcghétrélés

Ha elveszitesz egy csatdt (akar ostrom kozben), lehetdséged van
meghdétralni. Ha elveszitesz egy csatit, és a birodalomkartyadrdl
elfogytak a seregek, kotelez6 meghatralnod.

Amikor ez torténik, a védo tovabbra is elfoglalja a tartomanyat: el
kell tévolitanod a seregedet errdl a tartomanyrdl és minden sereget a
katapultrol, visszatéve ezeket a készletedbe.

Meghatrélas utan, ha a birodalomkartyddon még vannak seregek,
folytathatod mas teriiletek meghoditasat. De lehet6ség van arra, hogy
Ujra megprobalj meghdditani egy olyan tartomanyt, ahonnan mar
meghatraltal, ilyenkor az esetleges ostromok is elolrél kezdédnének.

l*ipftményck lerombolasa, eréditmények eltavolitasa

A héditds gyakran a kornyezd teriilet er6s karosoddsaval jar, beleértve
az épitményeket (févaros, varos, emlékmii). Ha egy olyan tartomany-
ban, ahol barmennyi épitmény is van, megnyersz egy csatdt, vagy az
dontetlennel ér véget, ezekbdl az épitményekbdl az egyiken rombolast
kell végrehajtanod a kévetkezdk szerinti fontossagi sorrendben::

1. Fovaros: Forditsd fel a févarost;
most mér csak véros.

2. Varos: vedd le ezt a varost, és tedd
vissza a készletbe.

3. Emlékmii: Vedd le ezt az emlékmivet, és tedd vissza a készletbe.

Egy gy6zelem vagy dontetlen a csataban eltavolit egy eréditményt
is ebbdl a tartomanybdl, ha van ott ilyen. Ez akkor is megtorténik,
ha nem romboltal épitményt (emlékeztetd: az er6ditmények nem
szamitanak épitménynek).

Emlékeztet6iil: ha a sajat tartomdnyodon vagy egy tires tartomanyon
hajtasz végre hoditdst, nem vivsz csatét, igy rombolds sem torténik és
er6ditményeket sem tavolitasz el.

Fosztogaték

Szamos birodalom fosztogato, azzal a céllal, hogy

a lehetd legtobb pusztitast és rombolast vigye véghez.

A fosztogatoknak faklya lathaté a birodalomkartyajuk

jobb also6 sarkdban, és nem kapnak f6varost a

kezd6helysziniikon. 'y J
T

Ha fosztogaté birodalommal jétszol, egy (gy6ztes

vagy dontetlenre végz8do) csata utdn, ha épitményt rombolsz,
azonnal kapsz egy pontot, el6relépve a pontozésavon. Ne felejtsd,
veszitesz vagy kapsz egy pontot, ha a pontjelz6d olyan mezdre
keriilne, amelyen valamelyik masik jatékos pontjelzéje all.

Védao hatasok
Amikor hoditéként megtamadod, az ellenfeled érvényesithet
kiilénb6z6 hatasokat:

Terep: Ha a tartomanyban nehezebb a
terepen (hegy vagy erdd), a védo egyet
hozzaad a legmagasabb kockadobasanak
értékéhez.

Tengeri: Ha flottdval héditasz, a védé
ujradobhat egy kockat.

Eréditménnyel védett: Ha a tarto-
manyban van er6ditmény, a véd6 egy
helyett kettd kockéaval dob (1d. ,,Er6ditmény épitése” a 11. oldalon).

Ezek koziil a hatasok koziil barmennyi érvényesiilhet



Gerg6 (piros) éppen befejezte a korét egyiptomiként. Az I. korszakban a kovetkezd
birodalom, akit szélitanak, a minosziak. Senki nem vélasztotta a minosziakat, ezért
a hettitakat szolitjak (ezt sem valasztotta senki), majd az asszirokat. Niki (zold)

az asszirokat vélasztotta, ezért felforditja képpel felfelé a birodalomkartyajat, és maga
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Peldakor

elé veszi a katapultot.
1. Nincs kirdlysaga, ezért atugorja ezt a 1épést, és megalapitja a birodalmat. 6 sereget
vesz magahoz a készletébdl, és lerakja ezeket a birodalomkértyajara. .
Ezt kovetGen eltavolitjia Gergd seregét Mezopotamiardl (a sajat kezddhelyszinérél),
és visszateszi Gergé készletébe. Lerak egy févarost és a kartyajarol egy sereget arra |
a tartoményra. Lerak egy karavént is az Ures-negyedbe. 3 — y
b
2. Ezt kovet6en megkezdi a tartomanyok elfoglalasat. Az asszirok & =3
hatdsa az er6forrasikonokra épiil, ezért meg akar szerezni annyit,
amennyit csak lehetséges. Felvesz egy sereget a kartydjarol, és
annak felhasznéldsaval elfoglalja Zagroszt. Mivel ez {ires volt, nem
kovetkezik csata, ezért folytatja a terjeszkedést.
A kovetkezd tartomany, amit Niki el akar foglalni, Levante. Mivel
Gergoének van ott egy inaktiv serege, megvivnak egy csatat.
4. Niki, a hoditd, kettd kockat vesz a kezébe; Gerg6, a
védo, egy kockat. Mindketten dobnak, és dontetlent . AT
érnek el a legmagasabb dobasaikkal. Mindketté sereget & @ .
leveszik a tablardl, és visszateszik ezeket a megfeleld
készletekbe. Gergd
r 7 . 7 1 re . . dOba'sa |}
A tartomdny most mar iires, ezért Niki Gjra nekiall I
a hoditdsnak, immadr csata nélkil: felvesz egy Gjabb -
sereget a birodalomkarty4jardl, és lerakja azt a il
’ dobdsa
tartomanyra. ST W
i
.-'__:
5. Niki, akinek kett6 serege maradt, hoditoként
megtamadja a Nilus vidékét, de elveszti a csatdt.
Niki Ggy dont, ostromot indit, felrakva az utolso i
seregét a katapultra. Eztttal a legmagasabb 2
dobasok dontetlent mutatnak, de a katapultért | i =
jard +1 ponttal Niki nyer. Gergd seregét leveszik
a Nilusrdl, és a févarost egyszerl varossa
romboljak, atforditva azt a varos oldalara. £
6. Nikinek kett6 er6forrasikonja van, ezért épit egy L

emlékmiivet Mezopotamidban, és az asszirok
képessége miatt eré6ditményt helyezhet el egy-egy
régiéra minden egyes eréforrasikonért. Ugy dont,
Mezopotamiaban és Zagroszban épit erdditményt.

Niki inaktivva teszi a seregeit, és kiszamitja

a pontjait. 2 pont jar neki az észak-afrikai
jelenlétéért, 6 pont a kozel-keleti eréfolényért

és 5 pont a seregei dltal elfoglalt tartomanyokon
1évé épitményekért. Osszesen tehdt 11 pontot kell
lelépnie.

(2+1+1+1=) 5 pont
az épitményekért




Egy korszak Vége

»Isten nem adott az embernek hatékonyabb Osztokét a gybzelemhez,
mint a haldl megvetését.”

- Hannibdl, karthdgdi hadvezér

Miutan minden jatékos végrehajtotta a korét, a korszak véget ér.
Ellenérizzétek, hogy minden kijatszott esemény- és birodalomkartya
visszakertiilt a jaték dobozéba, és minden ostromjelzd (Id. ,Ostrom-
jelz6k”, 11. oldal), karavankorong, eltavolitott sereg, épitmény és
er6ditmény visszakeriilt a megfelel kupacokba vagy készletekbe.

Ezt koveti a sorban kovetkezd szamu korszak, illetve az V. korszak
végén a jaték vége.

o, I Vd
A jatek vege
»Végiil, mindennek a végén, csak az szdmit, milyen tetteket hajtottdl
végre.”
- III. Alexandrosz (,,Nagy Sdndor”), makedon kirdly

Az V. korszak végével a jaték véget ér. A jatékosok dsszehasonlitjak
a végs6 pontszamaikat, és az a jatékos gyoz, aki a legtobb pontot
gyujtotte.

Tovabbi szabalyok

»Az eljovendd korok éppiigy megcsodalnak majd benniinket, mint a
most élok.”

- Periklész, gorog hadvezér

A korszakok és korok alapjain felill még van par fontos szabaly.

Események

Az események erds hatasokat jelenthetnek a jatékra, amelyeket csak
a sajat korodben jatszhatsz ki. Az eseményeknek kett6 f6 fajtdja van:
fejlesztések és kiralysagok.

Fejlesztések

A fejlesztéseknek koszonhetden hatékonyabb lehetsz a korodben.
Ezek lehetnek egyszeri hatasok, példaul er6ditmény épitése egy
tartomanyban, vagy olyan hatdsok, amelyek a korod végéig tartanak —
példaul minden csatéban Gjradobhatsz. Akarmelyikr6l is van szo, ezek
a hatasok csak az aktiv birodalmadra vonatkoznak.

Fejlesztést barmikor kijatszhatsz a korodben, kivéve -
teriiletfoglalas kozben. Egy fejlesztés kijatszhatd

abban a korszakban, amelyikben vélasztottad, de

barmelyik késébbi korszakban is. Ezt a kdrtya bal A késdbbi
als6 sarkaban lathato ,,+” ikon is jelzi. korszakokban is
hasznalhato

Kiralysagok
A kirdlysag olyan, mint egy kis birodalom, igy
egy birodalomkartya el6lapjanak szamos eleme

megtalalhatd rajta: kezd6tartomdny, seregek,
flottak stb.

Amikor felfedsz egy kiralysagot, végrehajtod

a kor ,,Birodalom alapitasa’, ,Hoditas,
,Emlékmuvek épitése” és ,,Seregek inaktivalasa”
1épéseit ezzel a kiralysaggal, miel6tt végre-
hajtanad az éltalad vélasztott birodalommal
ugyanezt.

Némelyik kiralysagot févaros helyett varossal kell megalapitani. Ezt
mutatja a kdrtya jobb als6 sarkaban a varosikon. Amikor varost raksz
le, a mtianyag elemet a varosoldalaval folfelé helyezd le a tartomanyba.

s, O

Tovabbi tudnivalok:

% A ,Pontozas” 1épését a kiralysag kijatszdsa utdn ne hajtsd végre.
A lerakott seregekeért és épitményekért a szokdsos ,,Pontozas”
1épésed részeként fogsz pontot kapni, miutdn a birodalmaddal
lejatszottad a korodet.

% A fejlesztésekkel ellentétben a kiralysagokat csak abban a korszak-
ban jatszhatod ki, amelyben kivélasztottad; nem tarthatod meg
ezeket késébbre.

% Nem jatszhatsz ki fejlesztéseket, mikozben kiralysagot jatszol ki.

% A birodalmad hatésa (Id. ,,A birodalmak hatdsai’, jobbra fent)
nem vonatkozik a kirdlysagodra.




A birodalmak hatasai

Szamos birodalomnak van valamilyen kiilénleges hatdsa, ami
a kdrtydjan olvashato. Ezekrdl a hatdsokrdl te dontod el, hogy
hasznélod-e a kérodben.

Sancok: Minden eréforrasikon utdn, ami |
| ate tartomanyaidon van, épits eréditményt’
egy tartomanyodra. f

Ostromjelzdk

Amikor seregeket gytijtesz egy birodalomhoz (rarakva
azokat a birodalomkartyadra), ha elfogy a készleted,
minden hidnyz6 seregért vegyél el egy ostromjelzét, és
tedd azt a birodalomkartyddra. Ebben a korben ostrom
soran tehetsz sereg helyett ostromjelz6t is a katapultra.

Az ostromjelzének ugyanaz a hatdsa, mint a seregnek a katapulton:
ez jelzi a kockadobdst mddosito, egyre novekvo értékeket. Amikor az
ostromnak vége, tavolits el minden ostromjelzét a katapultrol.

A korod végén tegyél vissza minden, a birodalomkartyddon maradt
ostromjelz6t a kozos készletbe.

Az ostromjelzdket csak ostromhoz lehet hasznélni; nem seregek
és nem lehet 6nmagukban teriiletfoglaldsra hasznalni ket.

Vi Vg Ve r A
Eréditmény épitése
Egy tartomany eréditménnyel vald
megerdsitése ellenallobba teszi azt a
hoditasokkal szemben, és erds elrettentd
hatassal bir mas jatékosok szamara. Amikor
egy eréditményt tartalmazo tartomanyt
héditoként megtamadnak, a véd6 megkapja
a ,,megerGsitett” tartomanynak jar6 hatast,
és egy helyett kett6 kockaval dobhat.

A korodben, mikdzben a teriiletfoglalasi fazist hajtod végre,
eldobhatsz egy sereget a birodalomkartyadrdl, hogy lerakj egy
eréditményt valamelyik aktiv sereged éltal elfoglalt teriiletre.

A birodalmak hatdsai és eseménykartyak is lehet6vé tehetik szdmodra,
hogy er8ditményeket épits. Ezek a hatasok nem keriilnek seregbe, de
az er6ditményt akkor is olyan tartomédnyba kell lerakni, ahol az egyik
aktiv sereged van.

Egyazon tartomanyban nem lehet egynél tobb er6ditmény, de egy
olyan tartomdnyban, ahol van eréditmény, lehet még emlékmi és
varos vagy févaros is.

Amikor egy hodité nyer vagy dontetlent ér el ez olyan tartomanyban,
amelyben er6ditmény van, a eréditményt le kell venni onnan.

——
———

»A harcmezd az dllando kdosz foldje. A gydztes az lesz, aki i
uralkodni tud a kdosz felett...”

— I Napéleon, francia csdszdr
Mivel minden régi6 értéke valtozik a jaték soran, :
lehetséges, hogy a jatékosok szeretnék figyelembe venni
ezeket a valtozasokat a kovetkezé korszakokra vonatkozd

terveikhez. Ezért a jatéktabla bal oldaldn lathaté egy
gy6zelmipont-tablazat.

RTINS LRI

MORTTIEEN FLws

BOUITINCANT ANLA

PRI AR A

S A i
Sl T RN AR
SAF AL,

Ez a tablazat egy-egy szdmmal jelzi, hogy egy-egy régiéban
mennyi pontot ér a jelenlét egy-egy korszakban.

Ebbdl a jatékosok mar kiszamithatjék az er6folény (jelenlét
szorozva kettGvel) és a fennhatdsag (jelenlét szorozva
harommal) értékeit is.

r - .o
Gazlokovek
Némely tartomanyokat (képzelt
méretiik miatt erésen idézdjelesen)
gazlokoveknek nevezett szikla-
képz6dmények kotnek ossze
egymassal, amit kis kovek lancolata
jelképez két, vizzel elvalasztott
tartomany kozott. A gazlokovekkel
Osszekotott tartomanyok szomszé-
dosnak szamitanak. A gazlokovek
nem valasztjdk el az egybefiiggd
vizfeliileteket.




Flottak és karavanok

A tabla sotétkék, vilagoskék és fehér tertiletei (amelyek 6cednokat,
tengereket és kopdr, kihalt teriileteket jeleznek) a vilag olya helyszineit
jelolik, ahol nem lehetnek seregek. Bizonyos birodalmaknak (a kartya

Tengerek és oceanok

A vilagoskék tertiletek tengerek, mig a sotétkék teriiletek 6cednok, és
flottak mindkett6ben lehetnek. Ha egy birodalomnak flottaja van
valamelyik dceanon, akkor ugy kell tekinteni, hogy vannak flottaik az

|- aljén jelezve) vannak flotti vagy karavénjai, amelyek lehet6vé teszik, 6cednnal szomszédos dsszes tengeren is.
: hogy athidald ezeket az tires teriileteket; a jelol6ket a birodalom vagy g
f| | kiralysag alapitdsakor kell lerakni. g""&"‘ L
| e
: - - T s ]
3 Flotta
Az 6ceanok szomszédosak azokkal a masik 6ceanokkal, amelyektdl
szaggatott vonal valasztja el Gket.
Karavan
Tertiletfoglaldskor a flottaval kettd, az adott tengerrel vagy 6cednnal Emlékeztetdiil: ha flottaval hoditasz tengeren vagy dcednon keresztiil,
szomszédos tartomdanyt egymassal szomszédosként kezelhetsz, a a védd megkapja a ,tengeri” védd hatast, amellyel egy kockét
karavannal pedig kettd, kihalt teriilettel szomszédos tartomanyt tjradobhat (Id. ,Véd6 hatasok’, 8. old.).
kezelhetsz egymassal szomszédosként.
Ha a birodalomnak tobb flottaja vagy karavanja van, ezek lancolatot Kihalt tertiletek
alkothatnak, igy lehet6vé téve, hogy tengerek, 6ceanok és kihalt A tabla feharteoreilkihalt teraletels
| teriiletek kombindcidin keresztiil foglalhass tertileteket. (sivatagok, tundra stb.), ahol csak
i Ha nincs sziikséged arra, hogy flottat vagy karavant hasznalj egy karavdnok létezhetnek. A karavdnokat
| elfoglalandd teriilet eléréséhez (pl. ha a tartomanyok mar igy is a flottdkhoz hasonl6an haszndlhatjuk,
szomszédosak egy kozos hatar miatt), akkor is donthetsz ugy, hogy de a ,Tengeri” hatds nem érvényesiil
i a héditashoz flottat vagy karavant hasznalsz (bizonyos birodalmak a karavénnal végrehajtott hoditdsokra.
hatésaihoz sziikség van a flottédval valé héditasra).
Példa a szomszédossagra karavanok és flottak esetén
1
|
|
Eszaki-tenger: A piros jatékos (a Rajna-vidéken) a flottaja Himaldja: A z6ld jatékos (a Tarim-medencében) a karavan segitségével
segitségével meghodithatja Ibériat, Galliat, Britanniat, Alemanniat, meghodithatja Turant, Weit, Szecsuant, Iravadit, Bengaliat, Gangeszt és a
Skandinaviat és a Volga vidékét. Hindukust.
' i %] Indiai-dcean: A kék jatékos (az Arab-félszigeten) meghddithatja flottajaval a Déli-fokot, Afrika

| szarvét, Nubidt, a Nilus vidékét, a Ghatokat és Ausztraliat; tovabba (az Arab-tengeren keresztiil)

] Tigrist, Zagroszt, a Perzsa-fennsikot, az Indus vidékét és a Dekkan-fennsikot.




Vlaszthat6 szabaly: klasszikus kartyavalasztas
»Nincs mitél félniink, csak magatdl a félelemtol.”
— Caius Iulius Caesar, rémai hadvezér és politikus

Ez a valaszthato szabdly a birodalmak és események valasztasat
A vilag torténete korabbi (magyarul meg nem jelent) valtozataiban
hasznalt klasszikus mddszerre cseréli.

A kartyavalasztas sorrendje nem valtozik; az eseménykartyak koziil
az a jatékos valaszt eldszor, akinek a legtobb pontja van, és tovabbadja
annak, akinek kevesebb stb., mig a birodalomkartydk koziil az valaszt
el6szor, akinek a legkevesebb pontja van és igy tovabb.

Am amikor rajtad a sor, hogy vélassz egy kirtyét, a dolog menete més.
A teljes (birodalom- vagy esemény-) kartyakészlet attekintése helyett
felhtizod a kupac legfelsé kartydjat, és eldontod, hogy megtartod,
képpel lefelé forditva lerakva magad elé, vagy tovabbadod masnak.

Ha tovébb akarod adni mésnak, olyan jatékost kell valasztanod,
aki el6tt még nincs kartya a korszaknak ebbél a készletébol. Tedd a
kartyat képpel lefelé forditva a jatékos elé.

A kértyakészletet ezt kovetéen a sorban kovetkezd jatékosnak adod,
aki huz egy kartyat, és eldonti, hogy megtartja vagy tovabbadja. Ez
igy folytatédik mindaddig, amig minden jatékos el6tt nincs egy-egy
kartya az aktudlis korszak mindkét készletébol.
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Reészletes informaciok

»Semennyi biinbdnat nem valtoztathat a milton. és semennyi aggodds
valtoztathat a jovon.”

- L. Omdt, arab kalifa

Pontositasok és reszletek

Itt az alapszabalyra vonatkozé pontositasok olvashatok:

% Ha a hoditonak és a védének egyarant lehetdsége van kockat
ujradobni, mindketten eldonthetik, hogy tjradobnak vagy
passzolnak, a héditéval kezdve. Ez tobbszor is megtorténhet,
mignem mindkét jatékos felhaszndlta az dsszes ujradobasat vagy
passzolt.

% Abban a ritka esetben, ha a jatékosnak még vannak seregei, de
nem akar héditani vagy eréditményt épiteni (vagy nem tud),
eltavolithatja a maradék seregeit a birodalomkartyajarol, és
attérhet az emlékmiivek épitésére.

- Dontetlenek

% Csatak: Ha mindkét jatékos legnagyobb értékii kockaja
ugyanannyit mutat, mindkettd sereget levessziik a tablardl.

% Pontok: Ha a pontszamjel6ldd lépése a pontozdsav olyan
mez6jén érne véget, amelyet egy masik jatékos jeloloje foglal
el, el kell dontened, hogy kapsz vagy veszitesz egy pontot.
Ezt folytasd addig, amig sziikséges ahhoz, hogy a jeloléd
a pontozosav egy tires mezdjére keriiljon.

Elemszamok korlatai

% Minden épitmény (févaros, varos és emlékmi) és er6ditmény
csak a készlet erejéig hozzaférhet6 a jatékban. Abban a ritka
esetben, ha a jatékosnak egy épitményt vagy er6ditményt kellene
épitenie, és a készletben mar nincs ilyen, a jatékos nem épiti meg
az épitményt vagy er6ditményt.

% Minden jatékosnak csak 25 serege lehet. Ha a jatékos seregeket
gytjt a birodalméhoz, és kifogy beldliik, minden hidnyzé sereg
helyett ostromjelzét vesz magahoz. Ezeket a jelz6ket csak
ostromhoz lehet hasznalni.

% Az ostromjelzok és a flotta-/karavankorongok szamat nem
korlatozza a készlet. Ha ezek elfogyndnak, a jatékos barmivel
helyettesitheti ezeket.

Pontositasok a jétéktébla kapcsén

Az alabbiakban néhany, a tablan lathaté dologrol lesz sz6:

*

*

*

*

A gazlokovek nem vélasztjak két részre az egybefiiggd
vizfeliileteket.

A hegyeknek és az erd6knek pontosan ugyanaz a hatasuk
a jatékban (,terep” véds hatds).

A kihalt tertileteken lathat¢ illusztraciok csupan a vizualis
megjelenés kedvéért keriiltek oda, és a jaték miikodésére
nincsenek hatdssal.

Flotta nem 4llhat az Eszaki-tévidék és Szibéria kozott.

Pontositasok nehany kartya kaPcsén
Eseménykartyak

*

Az olyan eseménykartydkat, amelyekhez a készletedben 1év6
seregeket kell felhasznalnod (pl. Forradalom, Barbérok stb.),
nem jatszhatod ki, ha nincs a készletedben elegendé sereg ahhoz,
hogy a teljes hatast végrehajthasd.

Az olyan hatas, amely egy tartomanyban 1év6 sereget kicserél egy
seregre a készletedbdl (pl. Diplomécia, Forradalom), nem okoz
romboldst az épitményekben, sem eréditmények eltavolitasat,
hacsak ezt a kirtya nem jelzi, és a kicserélt sereg visszakertil

a tulajdonosa készletébe.

Ha egy fosztogatd birodalom olyan eseményt jatszik ki, amelynek
hatasdra csata nélkiil rombolds megy végbe épitményekben

(pl. Katasztrofa, Barbarok), a birodalom nem kap pontot ezeknek
az épitményeknek a leromboldsaért.

Birodalomkartyak

*

Lehetséges, hogy egyetlen birodalomnak van egy vagy tobb
flottdja vagy karavanja, és még valamilyen kiilonleges képessége
is. Némelyik birodalomnak nincs képessége, és némelyiknek sem
képessége, sem flottdja, sem karavanja nincs.

Mezoamerikaiak: Ez a birodalom egyszerre jelképezi az
aztékokat (II. Moctezuma) és az inkakat (Pachacuti). Helyezz egy
f6vérost és egy sereget mindkét kezd6tartoméanyba, majd bévitsd
a birodalmadat a megmarad¢ két seregeddel.

Torokok: Ez a képesség tobbszor is hasznalhatd. Ha hasznalod,
egymas utan hasznalhato (vagyis az els6 csataval szomszédos
tarﬁngelinyokat megtamadhatod hoditoként a masodikhoz).
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Tervezoi jegyzetek: A vilag torténete torténete

Két évet éltem Indidban, és ekozben létre akartam hozni egy olyan
jatékot, amely az orszdg torténelmérdl szolna. Az, hogy mindezt a
vildgtorténelem kontextusaba helyezzem, csak hat hénappal az Egyesiilt
Kirdlysagba valé visszatérésem utdn jutott eszembe.

Az elsé prototipusok olyan jatékokat
(Britannia, Ancient Conquest,
Diplomacy) idéztek, amelyekben

a népek korrél korre novekedtek a
megszerzett foldektdl fiiggben. Az
egyik verziéban kiilon tabldn kellett
megvivni a csatdkat. A jatékmenet
lelassult, és a torténelem ritkdn ért
el a romai korig, ezért kiprobdltam
olyan valtozatokat, amelyekben a
jatékosok India, Kina stb. szerepét
jatszhattdk.

A kétségbeesett probalkozds

egyszer csak igazi dttoréshez
vezetett, amikor minden

birodalom csak egy kdrtydt kapott,
meghatdrozott mennyiségii sereggel. Furcsamod ezek a birodalmak nem
kronolégiai sorrendben jelentek meg, de a rendszer miikodott afféle
gyors dtfutisként a torténelmen. Amikor azt a tovdbbi nagy lépést is
bevezettem, hogy nem minden birodalomnak kellett megjelennie, a jiték
kezdett tényleg formdt olteni.
S6t mi tobb, A vildg torténete
érdekelni kezdte azokat,

akik kiprébaltdk, és kezdtek
lelkesedést mutatni irdnta.

Ragnar Brothers,
elso kiadas, 1991
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Ez réges-rég, 1990-ben volt,
amikor a tdrsasjdtékipar éppen
térdre kényszeriilt a tombolé
népszeriiségti videdjatékok
elétt. A jatékot gyakran
egyediil kellett tesztelni, mivel
a bardtok hamar eluntdk,

hogy tijabb és 1ijabb vdltozatdt probaljik ki egy olyan jatéknak, amely
6sdi kartontdblat haszndlt. Az eredeti History of the Worldot soha

nem teszteltiik 5 vagy 6 jdtékossal, és a végiil elkésziilt jaték minddssze
hdrom jdtékot élt meg (a tobbszemélyesen és egyediil tortént jatszmdkat
egyiittvéve). Néhdny birodalom sosem tudta megmutatni, mire volt
képes!

Gibson Games kiadas, 1993

A Ragnar Brothers az akkori lehetdségeink maximumdnak megfeleld
mindségben dobta piacra a jatékot. A kdrtyakészleteket egyesével
szamoltuk le és a jelol6k kartonjat kézzel raktuk Ossze. A gydrtmdny
egyetlen kiemelkedd mindségii eleme az innovativ, textilre nyomtatott
térkép volt; egyesével vagtuk, vasaltuk és hajtogattuk ezeket. A vdsdrldk
imddtak, és par hét alatt
eladtuk az osszeset.

A Gibson Games és
az Avalon Hill hamar
megkeresett benniinket, és a
jaték kezdett tovdbbfejlédni.
Eseménylapkdk helyett a
jaték kdrtydkat haszndlt,
ami lehetdve tette kisebb
birodalmak és kirdlysdgok
hozzdaddsat. Szdamos

tovdbbi viltozds formalta és
csiszolta tovdbb a jdtékot.

Amikor az Avalon Hill
beolvadt a Hasbroba,
orommel vettiik, hogy
megjelenhet egy 1ij viltozat.
Megjelentek a jatékban a
»fels6bbrendiiség’-jelz6k
az agressziv jatékstilus
jutalmaként, ugyanis a
jaték azt a kritikdt kapta,
hogy védekezni kifizetend6bb volt, igy a birodalmak csak korldtozottan
terjeszkedtek. Mint mindig, a Ragnar Brothers célja az volt, hogy minél i
inkdbb sikertiljon a torténelmet megidézni a jdatéktdbldan.

Avalon Hill/Hasbro-kiadas, 2001

Néhdny eseménytelen év utdn 1igy dontottiink, olyan 1ij kiaddst
készitiink a jatékhoz, amely
jobban megfelel az iijra
népszeriivé valo tarsasjatékos
hobbi jelenlegi trendjeinek. A
4-5 6rds jdtékidd mdr nem volt
divat, igy elhatdroztuk, hogy
megtervezziik A vildg rovid
torténetét (eredeti cimén A Brief

! History of the World).

=
wE WORLDE Amint nekidlltunk, gyorsan
. jottek az otletek, és 1ij irdnyokba
indultunk el. A jdtékot hat
korszakba stiritettiik, nem pedig
hétbe, mint kordbban. A tartomdnyok szdma jelentdsen lecsokkent,
és vele egyiitt a birodalmak seregeinek szdma is. A harcrendszert
tjraterveztiik, és bevezettiink egy héditdsmechanizmust, hogy csok-
kentsiik a kockadobdsok szdmat.

A Brief History of the World, 2009

A szerencsefaktor csokkentése
érdekében a hodité kockdkhoz
minden bukott tdmadds

utdn 1-et adtunk hozzd. A
kartyavalasztds kordbban
»hiizz egy kdrtyat, tartsd

meg vagy add tovibb” volt;

ez most megvdltozott: ,,Nézd
meg az Osszes elérhetd kdrtydt,
vdlassz egyet, és add tovdabb a
maradékot.” Ezt a rendszert
alkalmaztuk a birodalom- és
eseménykdrtydk valasztdsdra is.

Es elérkeztiink a Z-Man Games
1j kiaddsdhoz. Az tjitdsok
nagy része a Z-Man csapatdtdl jott, és rendkiviil elégedettek vagyunk a
munkdjuk hatékonysdgdval. Emlitésre mélto fejlesztéseik kozé tartozik
az uj eseménykdrtyadk széles kore, a karavinok, ostromjelzok, az Arab-
tenger navigdcidja és a jaték elképesztben jol sikeriilt dsszetomoritése ot
korszakba.

Z-man Games-kiadas, 2018

Amint az ldthatd, a Ragnar Brothers tovdbbra is a sziviinkhoz kozel
tartja ezt a jdtékot, és azt kivinjuk, hozzdnk hasonlé mértékben
élvezzétek, hogy tiétek lehet és jdtszhatjdtok A vildg torténetét.

—Steve Kendall




Rovid éttekmtes

Egy korszak 6sszefoglaléja

Régiolapkak frissitése
Keressétek meg az aktualis korhoz tartozd E
I

régidlapkak helyét. Tegyétek ezeket a tablara,
levéve minden kicserélt lapkat a tablarol.

Esemény- és birodalomkartyak kivalasztasa

Minden jatékos valaszt egy, a korhoz tartozé eseménykartyat és egy
birodalomkartyat. Az eseménykartydk koziil valasztast a legtobb
ponttal rendelkezd jatékos kezdi és az egyre kevesebb pontnal

allo jatékosok folytatjak sorban. A birodalomkartyak valasztasat a
legkevesebb ponttal rendelkezd jatékos kezdi és az egyre tobb ponttal
rendelkezok folytatjak.

A jatekos kore
A birodalmak az aktuadlis korszak birodalom-
kartydjanak sorrendjében keriilnek sorra.

1. Vedd magad elé a katapultot

2. Jatszd ki a kiralysagot (ha van)

3. Alapits birodalmat: Toborozz seregeket, helyezd le a kezd6-
sereget és a fovarost, és tedd le a karavan-/flottakorongokat.

5. Epits emlékmiivet: Epits egy emlék-

4. Hoditas: A seregek segitségével hodits meg uj teriileteket.
miivet minden masodik (aktiv
sereg altal elfoglalt teriileten 4ll6)

er6forrasikon utén.

6. A seregek inaktivva valnak: Dontsd el a seregbdbukat
az oldalukra, vedd le a flotta- és karavankorongokat,
az ostromjelzéket, és tedd vissza a kijatszott

birodalom- és eseménykartyakat a dobozba.

7. Pontozas: Szamitsd ki a régiok és épitmények utan jaré pontokat.

r
Pontozas
Jelenlét: Legalabb egy sereg a régioban.
Er6folény: Legalabb ketté sereg a régioban, és tobb, mint barmelyik
masik jatékosnak.
Fennhatosag: Legalabb harom sereg a régioban, és egyetlen masik

jatékosnak sincs serege a régiéban.
Fennhatdsag

Jelenlét

Er6folény

Epitmények: Kettd pont a févérosokért, egy pont a varosokért és

emlékmiivekért.

Varos/Emlékmii
1 pont

Févaros
2 pont

@&

Dontetlenek: Ha egy masik jatékossal azonos pontszamra érkeznél, el
kell dontened, hogy kapsz vagy veszitesz egy pontot.

Védo hatasok i

Terep: Adj 1-et a legmagasabb dobdsod értékéhez.
Tengeri: Dobj yjra egy kockat.
Megerdsitett: Dobj kett6 kockaval egy helyett. :

Fontos kifejezések

Aktiv birodalom: A korét jelenleg végrehajtd jatékos birodalma.
A seregei allnak.

Csata: Amikor a jatékosok kockakkal dobnak héditas idején.

Karavan: Lehet6vé teszi, hogy egy birodalom kihalt foldeken keresztiil
héditson meg tartomanyokat.

Flotta: Lehetévé teszi, hogy egy birodalom tengereken és dceanokon i
keresztiil hoditson meg tartoméanyokat.

Kapsz: Bizonyos birodalmak hatésai lehet6vé teszik, hogy kapj a
készletbdl seregeket és ostromjelz6ket. Ezek a birodalomkartyadra
keriilnek. Pontot is kaphatsz, ilyenkor a pontszamjeloléddel elérelépsz
a pontozoésavon.

Héditas: A korod sordn a birodalom- vagy kiralysagkartyadrol
egy sereget leraksz egy olyan (foglalt vagy tires) tartomdnyra,
amely szomszédos az egyik olyan tartomannyal, amelyen az aktiv
birodalmad vagy kiralysagod aktiv serege all.

Fosztogato6 birodalom: Olyan birodalom, amely nem kap f6vérost | -,
a kezdd helyszinére, de mindig kap egy pontot, ha lerombol egy ! p
épitményt egy csata utdn.

Régio: Tartomanyok olyan egymashoz kapcsolddé csoportja,

amelyeknek a szine egyforma.

Eltavolit: Amikor el kell tavolitanod egy sereget, helyezd a

tulajdonosa készletébe. Amikor barmi més elemet kell eltavolitani,
tedd vissza a megfelel6 kozos készletbe. iy

Inaktiv seregek: Az oldalukra dontétt seregek.

Ostrom: Ha héditoként elveszitesz egy csatdt, a birodalom- vagy
kiralysagkartyadon all seregek felhasznaldsaval folytathatod a csatat,
megnévelve a kockadobdsaid eredményét.

Epitmények: Févirosok, varosok és emlékmiivek (nem
er6ditmények).

Tartomanyok: A tabla olyan teriiletei, amelyeket fekete vonal hatarol
és szomszédosak egy vagy tobb masik tartomannyal.




