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3-6 jatékos részére,
14 éves kortol,
jatékidé kb. 2 ora

A jaték a civilizaciok felemelkedését és hanyatlasat mutatja be az okortol a reneszansz kordig. E
hosszu ido alatt birodalmak alakultak ki, viragzottak fel, majd omlottak dssze s tiintek el nyomtalanul, hogy
atadjak helyiiket az utanuk kévetkezdéknek.

A jatékosok a VINCI-ben ilyen civilizaciok sorsat iranyitjak. Ezek kiilonbozé adottsagokkal birnak, s
birodalmuk kiépitése soran dllandoan egymdsba iitkoznek. A terjeszkedés azonban nem mehet a
végtelenségig: idovel elkeriilhetetleniil eljon a pillanat, mikor a leghatalmasabbak is elbuknak. Ilyenkor a
Jjatékos egy uj civilizaciot valaszt, és uj birodalmat alapit.

A VINCI alapjatékot 3-tol 6 jatékos szamara terveztiik, de kiilonleges szabdlyok alkalmazasaval
kettesben, vagy akadr egyediil is lehet jatszani.

(Vorossel jelolve bizonyos utdlagos szabalypontositasok. - 4 ford. megj.)

A JATEK TARTALMA
@ 150 fababu 6 szinben, ezek képviselik a birodalmak lakossagat.
@ 16 vastagabb babu a gy6zelmi pontok jelzésére.
@ 33 faszinl babu, ezek képviselik az dslakokat és az erddoket.
4

52 négyszogletes jelzdlapka, ezeket a hanyatld birodalmak tartomanyaira kell tenni.



52 képességlapka, ezek a civilizaciok kiilonboz6 adottsagait jelzik.

1 jatéktabla, amelyen a zonakra és tartomanyokra osztott Eurdpa lathato.
6 segédlap a kiilonboz6 civilizacios adottsagok dsszefoglalasaval.

1 attekintés, részletes példaval.

1 szabalyfiizet.

1 vaszonzsak.

ATTEKINTES

A jatékot gyOzelmi pontok gyiijtésével lehet megnyerni. Minél tobb tartomanya van egy
birodalomnak, annal tobb gy6zelmi pont jar érte.

Minden civilizaci6 adott szdmu babuval indul. Ezekkel a babukkal lehet ujabb tartomanyokat
meghdditani, ehhez bizonyos tényezoktdl fiiggéen kiilonb6zé szamu babu sziikséges. Ilyen tényezd a
tartomany tipusa vagy a védok 1étszama. A kore végén minden jatékos dsszeszamolja, hany gyézelmi pontot ér
a birodalma, majd a birodalmon beliil atcsoportositja a babuit, hogy biztositsa a tartomanyai feletti uralmat és
megvédje azokat. Ilymoédon a korok muldsdval minden jatékos egyre tobb pontot kap a birodalméért,
ugyanakkor egyre kevesebb babuja marad 0j tartomanyok meghoditasara és hatdrai védelmére a terjeszkedd
szomszédoktol. Mikor a jatékos ugy gondolja, hogy kimeritette a civilizacidjaban rejlé lehetdségeket, és
birodalma tovabb nem képes ellendllni a tdmadasoknak, bejelenthetni a birodalom hanyatldsat. Ezutan 1j
civilizaciot valaszthat, amellyel 0j birodalmat alapithat. Azonban a régi, hanyatlasnak indult birodalma utan
szintén megkapja a gy6zelmi pontokat, mindaddig, mig annak tartomanyait mas civilizaciok el nem foglaljak.

A gy0Ozelmi pontok koronként Osszeadddnak, mig egyvalaki el nem éri a jaték megnyeréséhez
szlikséges pontmennyiséget. Ez az 0sszeg a résztvevok szamatol fiigg:

jatékosok szama sziikséges pontok szama

6 100

5 100

4 120

3 150
ELOKESZULETEK

Minden jatékos valaszt maganak egy szint, magahoz veszi a babuit és a vastag babujat felteszi a tabla
sz¢lén futd pontjelzd sav 10-es helyére.

A tabla minden tartomanyara — a hegyek és a tengerek kivételével — helyezziink fel egy-egy faszini
babut. Ezek olyan 0&si civilizdciok taléloit jelképezik, akik foggal-kordmmel védik teriiletiiket. A
képességlapkakat tegyiik a vaszonzsakba, hogy hizni lehessen beldle.

Ezutan véletlenszeriien huzzunk ki 12 képességlapkat, méghozza parosaval. Az els6 part tegyiik fel a
tablan erre elkiilonitett sarok elsd helyére. Az ezutan kihuzott parokat a soron kovetkez6 helyekre kell tenni.
Ha két ugyanolyan lapkat hiiztunk ki, tegyiik vissza ket és huzzunk ujra. Minden lapkapar azon hat civilizacio
egyikének adottsagait jelzi, amelyek készen allnak a torténelem szinpadara (azaz a tablara) vald belépésre.
Mind a hat par rendelkezésre all mar a jaték elején is.

Valasszunk kezddéjatékost valamilyen véletlenszeri modszerrel (pl. kockadobassal). A tobbiek az
oramutato jarasanak megfelelden keriilnek sorra.



CIVILIZACIOK KIVALASZTASA

A jaték indulasakor, s késébb is, ha valaki egy aktiv birodalom hanyatlasat jelenti be, civilizaciot kell
valasztani. Ez az indulaskor a kdvetkezOképpen zajlik (a modszer hasonl6 a jaték soran mindvégig).

A kezddjatékos valaszt egy civilizaciot az induldskor rendelkezésre all6 hat koziil. Ha azt valasztja,
amelynek lapkdi az I-es szammal jel6lt helyen fekszenek, nem valtozik a gy6zelmi pontjainak szdma. Ha
viszont atugrotta az els6 civilizacidt (az I-es helyet), és a masodikat valasztja (II), 2 gy6zelmi pontot kell
fizetnie (vastagabb babujat két hellyel vissza kell tolni a pontjelzd sdvon). Minden tovabbi ugras 2 ponttal
tobbe keriil, tehat a I1I-as helyen 1év6 civilizacio 4, a [V-es helyen 1év6 6 pontba stb.

Minden egyes atugrott civilizaciora le kell tenni egy jelz6t. Pl. ha valamelyik jatékos a negyedik
civilizaciot valasztotta, az els6 harom mindegyikére le kell tenni egy-egy jelzot, s a jatékos 6 pontot fizet. Ha
egy civilizaciot tobben is atugranak, akkor minden esetben ra kell tenni egy jelz6t a megfelelé lapkaparra. Ha
ezutan valaki egy jelzos civilizaciot valaszt, akkor minden rajta 1évo jelzé utan 2 gyozelmi pontot kap.
(Ezutan a jelzdket eltavolitjuk.)

A jutalom-, illetve biintetdpontok szabalya az egész jatékra érvényes, nem csak a kezdésre.

A jatékos elveszi a vdlasztott civilizdcidhoz tartozd lapkapart és maga elé helyezi. A valasztott
parostol jobbra 1évo lapkdkat egy hellyel balra kell mozgatni (pl. ha a jatékos a Il-es civilizaciot valasztotta, az
eddigi Ill-as civilizaciot a Il-es helyre, a [V-est a IlI-asra stb. kell tolni). Ezutan ugyanaz a jatékos kihuz két 0j
képességlapkat, és felteszi a megiiresedett VI-os helyre. Igy az utdna jovéknek szintén hat civilizacio all
rendelkezésére.

A BABUK SZETOSZTASA

Miutan civilizaciét valasztott, a jatékos kap bizonyos szamu babut a sajat szinébdl. A kapott babuk
alapmennyisége a résztvevd jatékosok szamatol fiigg, a kovetkezOképpen:

jatékosok szama babuk alapmennyisége
3 8
4 6
5 4
6 3

Ehhez az alapmennyiséghez hozza kell adni a valasztott civilizacid képességlapkain lathatd piros
szamokat. Ezekkel egyiitt jon ki a jatékos altal kapott babuk szama.

Ha valamelyik szinb6l nem lenne elegendé babu (ez nagyon ritkan fordulhat eld), hasznaljunk egy
gazdatlan szint, vagy — 6 jatékos részvétele esetén — a semleges faszinii babukat.

Példa: Ot jatékos esetén a Csillagdaszat és a Hegylakok képességgel rendelkezd civilizacio 13 babut
ad a tulajdonoséanak: 5 (Csillagdszat) + 4 (Hegylakok) + 4 (mert 6t jatékos van). Ha négyen jatszananak,
ugyanez a civilizacié 15 babuval indulna.

JATEKMENET

Egy jatékos 1épése a kovetkezd négy fazis végrehajtasabol all:

1. Sajat babuk mozgoésitasa vagy 1j civilizacié alapitasa
2. Terjeszkedés

3. Atcsoportositis

4.

Gyozelmi pontok begyiijtése
Ha a jatékos hanyatlast jelent be, akkor az 1-3. fazisok kimaradnak (Id. A birodalom hanyatlasa).



1. Sajat babuk mozgoésitasa vagy uj civilizacio alapitasa
Sajat babuk mozgdsitdasa

A kor kezdetén a jatékos egy-egy babut hagy minden tartomanyan, a tobbit pedig maga elé veszi. Ha
valamelyik tartomanyan mégsem kivan babut hagyni, megteheti, 4m ez esetben a tartomanyt elvesziti - ha
vissza akarja szerezni, Ujra meg kell hoditania. Az elvett babukkal azutan ) tartoméanyokat hodithat meg (1d.
Terjeszkedés). Ez azt jelenti, hogy minél nagyobbra né a birodalom, annil kevesebb babu marad
terjeszkedésre.

Megjegyzés: a szabalyok alapjan nincs kizarva, hogy egy jatékos az dsszes babujat kézbe vegye az 1.
fazisban. Ilyenkor ujra be kell jonnie a tabla szélérdl, mintha 0j civilizaciot inditana. (4 fordito megjegyzése:
Ezzel a lehetéséggel illik csinjan banni, hiszen kiszdmithatatlannd teszi a jatékot. Szerintem célszerli a jaték
elétt megegyezni, hogy engedélyezziik-e az ilyen hirtelen Gjrakezdést.)

Uj civilizacié alapitdsa

Uj civilizaci6 inditasakor a civilizicié 6sszes babuja rendelkezésre all. Az 1j civilizacié megalapitisa
a kezddtartomany meghoditasaval torténik. Az 0j birodalom innen fog majd szétterjedni, amint egymas utan
meghoditja a szomszédos tartomanyokat (1d. Terjeszkedés).

Kezddtartomany csak olyan szarazfoldi tartomany lehet, amely a tabla szélén fekszik, vagy a tabla
szélérdl elérhetd legfeljebb egy tengerzonan vald athaladassal. Pl. egy uj civilizacio indulhat Skociabdl vagy
Irorszagbol, de Franciaorszagbol vagy Eszak-Italiabol nem.

Tengerzénakat nem lehet elfoglalni. Athaladni is csak olyan civilizacié haladhat at rajtuk, amely
most indul a jatékban, vagy birtokdban van a Csillagdszat képességnek. A tobbiek szdmara a tengerzénakon
val¢ atkelés tilos.

A kezd6tartomanyt a rendes szabalyoknak megfeleléen meg kell hoditani (1d. Terjeszkedés).

Hogy mindenki lathassa a jatékban 1évo civilizaciok képességeit, tegyiik a két képességlapkankat a
kezdétartomanyunkra (vagy egy masik, késobb elfoglalt tartomanyra).

2. Terjeszkedés

A birodalom terjeszkedése tartomanyrol tartomanyra torténik (ezeknek szomszédosaknak kell lennitik
egymassal), és az éppen meghdditott tartomanybol is lehet tovabbterjeszkedni. Két tartomany akkor
szomszédos egymassal, ha k6z0s szarazfoldi vagy tengeri hataruk (fehér) van, de nincs kozottiik tengerzona.
Pl. frorszag szomszédos Skéciaval.

A babuk sosem a jatéktablan mozognak. A jatékos a maga elé lerakott vagy kezében tartott (Id.
Mozgositas) babukat hasznalja terjeszkedésre, mindig lerakva hoditaskor a sziikséges mennyiségii - vagy tobb
- babut az adott tartomanyra. A terjeszkedésre felhasznalt babuk a jatékos korének végéig a meghdditott
tartomanyban maradnak (Id. Atcsoportositas). Egyetlen babut sem lehet tartalékban hagyni, hanem mindet fel
kell tenni a tablara. Egy tartomany meghoditasahoz bizonyos mennyiségii babut kell felhasznalni:

0. erdds vagy hegyi tartomanyokhoz legalabb 3 babu mozgositasa sziikséges

1. barmely masik tartoméanyhoz legalabb 2 babu kell

2. minden, a tartomanyban all6 védekezd egység utan eggyel tobb babura lesz sziikségiink
3. hegyi tartomanybol kiindul6 tamadasnal a sziikséges babuk szama eggyel kevesebb

Tehat: hoditashoz sziikséges babuk szama = 2 (erdénél vagy hegynél 3), + 1 minden védekezé
babu utan, -1 ha hegyroél timadunk.

Kiilonleges esetben (bizonyos civilizacios adottsagok és modositok hasznalataval) megtorténhet, hogy
a hoditas egyetlen babuba se keriil. Az ilyen tartomany a tdmadas bejelentésekor automatikusan, tehat babu
felhasznalasa nélkiil a tdamado birtokaba keriil (aki innét is folytathatja terjeszkedését). Ahhoz azonban, hogy
az 0 tartomanyt a birodalomba integralja, a tulajdonosnak a kore végén legalabb egy babut a tartomanyra kell
helyeznie (Id. Atcsoportositas), kiilsnben elvesziti folotte az uralmat.



Sikeres timadaskor a védé egy babut elveszit, ezt le kell venni a tablarol. A csatat tilélt védébabuk a
meghdditott tartomanyban maradnak a tdmado korének végéig. Ekkor a védekezd jatékosnak fel kell dket
venni és szét kell osztani sajat tartomanyai kozott. Ha a védekezo jatékosnak mar nem maradt tartomanya, mert
mindet elfoglaltak, akkor a megmaradt babuival a tabla sz¢lérdl kell bejonnie, mintha 1j civilizaciot alapitana.

A tamado sosem veszit babut.

Az dsszefiiggo teriilet szabalya

A jatékos birodalménak a kore végén Osszefiiggd teriiletet kell alkotnia. Ez azt jelenti, hogy a
birodalom minden tartomanyanak szomszédosnak kell lennie a birodalom legalabb egy masik tartomanyaval.
Azokbdl a tartomanyokbol, amelyek nem szomszédosak a jatékos birodalmaval, el kell tavolitani a babukat.

E szabaly betartasat a jatékos sajat 1épése utan, a gydzelmi pontok kiosztasa el6tt kell ellendrizni, igy
egy korabban megtamadott jatékos lehetdséget kap ra, hogy elszakitott tartomanyait sikeres terjeszkedésekkel
ujra birodalmaba olvassza. Ha a tulajdonos nem tudja vagy nem akarja Gjraegyesiteni birodalmat, célszerl a
kore elején felvennie az elszakitott tartomanyokban allo6 babuit (hiszen ezek ugyis elvesznének a
tartomanyokkal egyiitt), ¢s mashol mas feladatot adnia nekik.

Ha egy jatékos befejezte terjeszkedését, de birodalma még mindig két — vagy tébb — részbdl all,
szabadon eldontheti, melyik birodalomrészt tartja meg.

A hanyatl6 birodalmakra nem vonatkozik az Osszefiiggés szabalya. Ezek tartomanyai elszakadhatnak
egymastol.

3. Atcsoportositas

Ha a jatékos befejezte a terjeszkedést, atcsoportosithatja a birodalmahoz tartoz6 tartomanyokban 1évd
babukat, hogy biztositsa tartomanyai védelmét. Ennek soran az Gsszes babut a tablan kell hagyni, nem lehet
Oket ,tartalékba” visszavonni.

Figyelem: egy tartomany csak akkor tartozik egy birodalomhoz, ha a tulajdonosanak legalabb egy
babuja rajta all. Ebben a fazisban tilos {iresen hagyni tartomanyt, kivéve, ha nem jut minden tartomanyba
legalabb egy babu.

4. Gy6zelmi pontok begyiijtése

A jatékos a kore végén aktiv és hanyatld birodalma minden egyes tartomanyaért 1 gyézelmi pontot
kap, kivéve a hegyekért (ezek nem érnek pontot). A vastagabb babujat ennek megfeleléen eldre kell tolni a
pontjelz6 savon.

Bizonyos civilizacios adottsagok modosithatjak a tartomanyokért kapott gyézelmi pontok szamat.

A BIRODALOM HANYATLASA

Kore elején a jatékos donthet ugy, hogy feladja eddig vitt civilizaciojat és bejelenti a birodalma
hanyatlasat. Ekkor mindkét képességlapkajat el kell tavolitani a tablarol, Kivéve azokat, amelyeken csonka
oszlop jelzi, hogy az adott képesség hanyatlo birodalomban is érvényben marad.

Az eltavolitott képességlapkakat vissza kell tenni a zsakba.

A jatékos ezutan valaszt egy Uj civilizaciét és megkapja az érte jaro babukat. A jatékba valod
belépéssel azonban meg kell varnia a kovetkezd korét, tehat egy teljes korbdl kimarad. Ebben a kérben mar
nincs is mas dolga, mint hogy végrehajtsa a 4. fazist, azaz begyiijtse a (hanyatlo) birodalma utan jaré
gy6zelmi pontokat. (Az 1-3. fazis nem Keriil végrehajtasra.)

A hanyatlasnak indult birodalom ezutan nyugalomban lesz és tovabbra is hozza jatékosanak a gy6zelmi
pontokat, viszont nem terjeszkedhet, mivelhogy inaktiv. A jatékos a hanyatld birodalom minden
tartomanyaban egy-egy babut hagy, és mindegyik tartomanyra letesz egy ,,Hanyatlas” jelzot.



Egy jatékosnak egyszerre egy inaktiv (hanyatld) és egy aktiv birodalma lehet. Ha hanyatlast jelent
be, mikor még az el6z6 hanyatld birodalma fenn van a tablan, a régebbi birodalom &sszes babujat azonnal el
kell tavolitani.

A jatékos aktiv és hanyatldo birodalmai sohasem keriilhetnek szomszédsagba egymassal. Olyan
tartomanyokat tehat, amelyek szomszédosak a jatékos hanyatlo birodalmaval, nem lehet meghdditani.

Errata: igenis meg lehet 6ket hoditani, de ilyenkor a hanyatld birodalom 0Osszes szomszédos
tartomanyat ki kell tiriteni.

Az 1j aktiv birodalom nem hasznalhatja a hanyatld birodalom esetleg megmaradé civilizacios
adottsagait.

Aktiv birodalom nem foglalhatja el az ugyanazon jatékos hanyatlo birodalmahoz tartozé
tartomanyokat.

Kiilonleges esetben cléfordulhat, hogy egy aktiv birodalom ellenséges terjeszkedés kovetkeztében
elvesziti utolsé tartomanyat is. Ilyenkor az érintett jatékos bejelenti birodalma automatikus hanyatlasat.
Ezutan egy kort varnia kell, miel6tt 0j civilizaciét indithatna. Ha volt mar egy hanyatld birodalma, akkor ennek
babuit is le kell szednie, még akkor is, ha az aktiv civilizacidjanak nincs egyetlen babuja sem a tablan. A
jatékosnak tehat egy korig egyaltalan nem lesz babuja a tablan.

(A4 fordito megjegyzése: Mint lathatd, ezen a ponton két szabdly ellentmond egymasnak:

a) ,,Ha a védekezd jatékosnak mar nem maradt tartomanya, mert mindet elfoglaltak, akkor a
megmaradt babuival a tabla szélérdl kell bejonnie, mintha 1j civilizaciot alapitana.”

b) ,,Kiilonleges esetben eléfordulhat, hogy egy aktiv birodalom ellenséges terjeszkedés kovetkeztében
elvesziti utolso tartomanyat is. Ilyenkor az érintett jatékos bejelenti birodalma automatikus hanyatlasat.”

Mivel erre vonatkozo hivatalos pontositast nem talaltunk, javasoljuk, hogy a jatékosok kezdés elott,
ill. a helyzet els6é felmeriilésekor tisztazzak, melyik szabalyhoz tartjdk magukat. De rabizhatjuk a birodalmat
vesztett jatékosra is a dontést, hogy melyik megoldas a szimpatikusabb szamara. Ha elegendének tartja a
megmaradt babuit, ragaszkodhat a régi civilizaciojahoz, és bejohet a tabla sz&lérdl: ilyenkor a korabbi hanyatlo
birodalma megmarad. Ha viszont veszteségeit til nagynak érzi, bejelentheti a hanyatlast: ilyenkor elvesziti
mindkét birodalmat, de egy kor mulva uj civilizacidt indithat.)
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A JATEK VEGE
A jaték akkor ér véget, ha valamelyik jatékos 0sszegylijtotte a sziikséges mennyiségli gydzelmi pontot.

Ez 5 vagy 6 jatékos esetén 100 pont (tehat a 100-as mez0 a tabla szélén futd pontjelz6 savon), 4 jatékosnal 120
pont, 3 jatékosnal pedig 150 pont.

Ha az egyik jatékos elérte a sziikséges pontmennyiséget, a tobbi jatékos még befejezi a korét (vagyis
mindig a kezddjatékos jobbjan 1il6 jatékos 1épésével ér véget a jaték.). A gybztes az a jatékos, akinek az utolsod
kor végén a legtdbb gydzelmi pontja van.

A jaték hosszat szabalyozhatjuk a megszerzendé gyézelmi pontok szamanak médositasaval.

KEPESSEGLAPKAK

A képességlapkdk minden hatdsa Osszeadodik, de a terjeszkedés nehézsége soha nem csokkenhet
nulla ala.

A Foldmiivelés-, Allattenyésztés-, Béanydszat- és Kikotk-lapkak egy részén csonka oszlop lathato,
ezek a képességek a hanyatlas alatt is meg0Orzik hatasukat.

Az Erddok-lapkéan azért szerepel a csonka oszlop, mert a korabban feltett erddok a hanyatld birodalom
tartomanyain is megmaradnak. Egyébként azonban az Erédok hatasa a hanyatlas bejelentésekor megsziinik.

Sarga lapkak

Ezek a lapkak, melyeken sarga korben fekete szamok lathatok, plusz gydzelmi pontokat adnak
bizonyos tipusu tartomanyok birtoklasaért.

Tierzucht Tierzucht

-5 Allattenyésztés: Minden puszta (vilagoszold tartoméany) +1 gyézelmi pontot ér. Az
egyik valtozata csak aktiv birodalomban érvényes (oszlop nélkiil), a masik aktiv és

| hanyatl6 birodalomban is (oszloppal).
Minen Minen
ALL.! Bdnydszat: Minden olyan tartomany, amelyen béanya talalhato (jele a csdkany) +2
o gyOzelmi pontot ér. Az egyik valtozata csak aktiv birodalomban érvényes (oszlop
2 3 @ 1 nélkiil), a mésik aktiv és hanyatl6 birodalomban is (oszloppal).

Landwirschaft Landwirschaft

: I, 8888y [oldmiivelés: Minden siksag (sarga tartomany) +1 gyOzelmi pontot ér. Az egyik
—3 valtozata csak aktiv birodalomban érvényes (oszlop nélkiil), a masik aktiv és
hanyatl6 birodalomban is (oszloppal).

Héifen
;Jrﬁ. Kikoték: Minden olyan tartomany, amelyen kikotd talalhato (jele a horgony), +1
s gyOzelmi pontot ér. Az egyik valtozata csak aktiv birodalomban érvényes (oszlop
1 2 nélkiil), a masik aktiv és hanyatl6 birodalomban is (oszloppal).



Geldwirschaft

Sklaverei

Rozsaszin lapkak

Pénzverés: Minden tartomany +1 gydzelmi pontot ér (a hegyek is).

Rabszolgak: Minden ellenséges vagy semleges babu, amely ebben a korben
megsemmisiilt, +1 gy6zelmi pontot ér. (A hanyatlé birodalmak babui is szamitanak,
de az er6dok nem.)

Ezeken kék négyzetben fehér szamok vannak, és az 1ij tartomanyok meghoditasanal vagy a régiek
megvédésénél, egyszoval a harcban adnak elénydket.

angm Erodok: A jatékos kore végén egy tartomanyaba feltehet egy erédot (faszinli babut). Az eréddel

védett tartomany elfoglalasahoz eggyel tobb babu sziikséges, az innen kiinduld tdmadasok
viszont eggyel olcsobbak. Az er6dok a birodalom hanyatlasa utan is megmaradnak, csak akkor
kell 6ket levenni, ha a tartomanyt meghdditjak vagy a birtokosa feladja. Hanyatlo birodalomba
mar nem lehet Ujabb er6doket épiteni. Egy tartoméanyban csak egy erdd allhat. Hegyre is
épithetiink er6dot.

Fegyverzet: Minden tartomany meghoditasahoz eggyel kevesebb babu sziikséges

Galyak: Eggyel kevesebb babu sziikséges az olyan tdmadashoz, amikor a kiinduld, illetve a
céltartomany ugyanazon tengerpart mentén fekszik. (Tehat nem csak egy szarazfoldi, hanem egy
tengeri hataruk is kozos, pl. Eszak- és Dél-Itdlia vagy Anglia és Irorszag.) A hatis akkor is
érvényes, ha a tamado a tengerrdl érkezik (1d. Csillagaszat képesség, ill. 0j civilizacid alapitasa).

Hadvezér: A birodalom minden kor elején kap 7 babut, amelyeket felhasznalhat terjeszkedésre,
azonban a terjeszkedési fazis végén le kell vennie Oket. (Tehat védekezésre mar nem
hasznalhatok.) Az eltdvolitisnak még a gybézelmi pontok kiosztdsa, illetve a birodalom
Osszefiiggésének ellendrzése eldtt kell megtdrténnie.

Keémek: Koronként egy tartomany elfoglaldsa csak 2 babuba keriil, a védekezOk szamatol
fiiggetleniil. Semmiféle modositd hatdsa nem érvényesiil (mas képességlapkaké sem). A kor tobbi

A terjeszkedése a rendes szabalyoknak megfelelden torténik.



: Polgardrség: A birodalom minden tartomanya +1-el védekezik, tehat eggyel tobb tdmadd babu
. kell a meghoditasahoz.

Kék lapkak
Ezek kiilonleges adottsagokat jelolnek.

" |\Barbarok: Nincs kiilon képesség (de hat babut ad!).

Csillagaszat: Két tartomany szomszédosnak szamit akkor is, ha egy vagy tobb tengerzona
(sotétkék teriilet) koti ssze ket (pl. frorszag és Dél-Italia). A szomszédossag mind tamadasra,
mind a birodalom 0Osszefiiggésére érvényes. (A partmenti tartomanyok vilagoskék része nem
5 szamit tengernek, azokon bérki atkelhet.) A hegyrdl kiindul6 tdmadéas bonuszat nem lehet
- kombinalni Csillagdszattal, de a Galydkét igen.

Diplomacia: A jatékos minden kore elején kivalaszthat egy ellenfelet, akivel békét kot. A
Diplomacias jatékos kovetkezd korének kezdetéig egyikiik sem tdmadhatja meg a masikat. A
békekotés csak aktiv birodalmakkal érvényes, a hanyatld birodalmakat tovabbra is meg lehet
- tamadni. A jatékos minden korben mds ellenfelet valaszthat, de donthet ugy is, hogy senkivel
“‘nem kivan békében lenni. Olyan ellenfél is valaszthatd, akinek éppen nincs aktiv birodalma a
palyan — ezzel megeldzhetdk a hatbatamadasok.

elkelés: Az 1j civilizacid barmelyik tartomanybol indulhat, a tdbla belsejébdl is, nem csak a
¢ szélérdl. A kezddtartomanyt a rendes szabalyoknak megfeleléen meg kell hoditani (amelynek
=4 soran viszont esetlegesen felhasznalhatd a civilizdcid masik adottsaganak boénusza - pl. a
SHegylakoké vagy a Galydké.)

Gyogyitas: A birodalom minden korben, a mozgositasi fazisban kap +1 babut (mar az elsd
korben is). Ne zavarjon meg senkit a lapkan lathatd sarga kor, benne fekete "1"-essel: ez az
£ adottsdg nem ad plusz gy6zelmi pontot.

irnékok: A birodalom tartomanyainak nem kell 6sszefligg6 teriiletet alkotniuk.

== Orokség: A jatékos aktiv és hanyatld birodalma lehet szomszédos egyméassal. (Ha akarja, az aktiv
" birodalmaval tartoméanyokat is elfoglalhat a hanyatl6 birodalmatol.)



eneszansz: A birodalom hanyatlasat elég a kor végén bejelenteni, miutan kiosztottuk a gy6zelmi
pontokat. (Gy6zelmi pontokat mindenképpen csak egyszer osztunk.) A jatékos igy nem marad ki
egy korbdl a hanyatlas miatt.

pecializacio: A birodalom megkapja még egyszer azt a képességet, ami a masik lapkan szerepel.
A Specializdcio utan eggyel tobb babu jar, mint a masik lapka utan. (PL. &t jatékos esetén a
Barbarok és a Specializacio utan 6 + 6 + 1 + 4, azaz 17 babu jar.) Ha a masik lapka hanyatlas
' alatt is érvényes, akkor mind a két lapka érvényben marad.

Itt a vége a rendes szabdlyoknak. A kovetkezoket csak azok olvassak, akik egyediil vagy ketten jatszandnak.

SZABALYOK EGY VAGY KET JATEKOS ESETERE

A Koncepcio: Egyediili jaték esetén harom, két jatékosnal pedig két fiktiv ellenfél vesz részt a
jatékban. A fiktiv ellenfelek viselkedését néhany specialis szabaly és kockadobasok segitségével szimulaljuk.
Ehhez sziikségiink lesz egy hatoldalt dobokockara. Ha fiktiv jatékos Iépése kovetkezik, meg kell vizsgalni a
birodalmaval szomszédos tartomanyokat, és fel kell allitani kozottiikk egyfajta ,,ranglistat”, aszerint, hogy
melyik mennyire értékes célpont a fiktiv jatékos szamara. A fiktiv jatékos ezt a ranglistat fogja kovetni
terjeszkedése soran. Tobb tartomany egyenrangusaga esetén a fiktiv birodalom kovetkezéd hoditasat
véletlenszeriien (kockadobassal) hatarozzuk meg. Elég gyakran fordul el6 ilyen egyenléség ahhoz, hogy a
fiktiv birodalmak viselkedése kellden kiszamithatatlan legyen.

A jaték kezdete

Véletlenszerlien meghatirozzuk a jatékosok sorrendjét. A jaték megnyeréséhez 150 gydzelmi pont
kell.

Civilizacié kivalasztasa
A fiktiv jatékosok mindig elviszik az elsd rendelkezésre allo civilizaciot. Kapott babuik
alapmennyisége mindig 8 — szemben az emberi jatékosok altal kapott alapmennyiséggel, ami 6 babu.

Kezdétartomany

A fiktiv jatékos mindig a szamara legértékesebb tartomanyt valasztja kezdétartomanyaul. A
legértékesebb tartomany természetesen az, amelyik a legtobb gy6zelmi pontot hozza neki. Egyenldség esetén a
legkonnyebben megszerezhetd tartomany mellett dont, s ha igy is tobb tartomany marad ,,versenyben”,
kockadobassal dontiink.

Varians: a jatékot nehezithetjiik azzal a szaballyal, hogy a fiktiv jatékos egyenléség esetén
kockadobas helyett mindig egy emberi jatékos tartomanyat tamadja meg (ha lehet).

Terjeszkedés

A fiktiv jatékos moho és sziiklatokorli: terjeszkedésnél csak az azonnal megszerezhetdé gydzelmi
pontok lebegnek a szeme eldtt. A hoditasra kiszemelt tartoméanyokat ugyanugy kell megallapitani, mint a
kezddtartomanyt, tehat eldbb a legértékesebb, azutan a legkdnnyebben meghodithatd tartomanyt vélasztja,
végsO esetben pedig a kocka dont. Ha a fiktiv birodalomnak nincs elég bdbuja az elsd szamu célpont
meghdditasara, akkor a mésodikat tdmadja meg stb. A fiktiv birodalom terjeszkedése addig tart, amig ki nem
fogy a babuibol. Soha nem iiriti ki a sajat tartomanyait, hogy ezzel (ijabb babukhoz jusson.

Varians: a fiktiv jatékos célpontjdnak meghatarozasara alkalmazhatjuk a kovetkezd képletet: a
hoditashoz sziikséges babuk szdma - (a tartomany értéke x 2). A fiktiv jatékos mindig a legkisebb eredményt
elért tartomanyt fogja valasztani. Pl. egy iires hegyi tartomany tobbet ér, mint egy olyan siksag, amelyen 6
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védo all, mert 3 - (0 x 2) = 3 kisebb, mint 8§ - (1 x 2) = 6. Ez a mddszer finomabb az el6zénél, bar
tagadhatatlanul igényel némi fejszamolast.
Atcsoportositas

A fiktiv jatékos az atcsoportositds soran arra torekszik, hogy lehet6ség szerint egyenletesen védje
tartomanyait, tehat ellenfeleinek nagyjabol egyforma erdvel kelljen tamadnia minden tartomanyat (figyelembe
véve a hegyek, erdok és erddok bonuszait). A maradék babukat a tabla szélén fekvo tartomanyokba teszi, ha 1)
civilizacié megjelenése varhatd, egyébként pedig az ellenséges (aktiv) birodalmakkal szomszédos tartomanyait
erdsiti meg veliik. Ha ilyenbdl tobb is van, akkor a legértékesebb tartomdnyait védi jobban; egyenlségnél,
mint mindig, most is kockadobds dont.

Osszefiiggés

Az Osszefiiggd teriilet szabalya a fiktiv birodalmakra nem vonatkozik.

Hanyatlas

A fiktiv jatékos akkor jelenti be birodalma hanyatlasat, ha a kore elején (tehat az esetleges
terjeszkedés el6tt) a birodalom 10 pontnal kevesebbet ér és kevesebb, mint 5 babuja van terjeszkedésre. Ha ez
a két kivanalom teljesiil, dobni kell a kockaval: ha az eredmény nagyobb, mint a terjeszkedésre rendelkezésre
allo babuk szama, a fiktiv birodalom hanyatlani kezd, egyébként pedig aktiv marad.

A fiktiv birodalmak civilizaciés adottsagai
Csillagaszat: Vegylk figyelembe a kezddtartomany kivalasztasakor €s a terjeszkedésnél.

Diplomacia: A fiktiv jatékos mindig egy emberi jatékossal kot békét. Ha két emberi jatékos is van,
kockadobas dontson kozottiik.

Erédok: A fiktiv birodalom ,,offenziv médon” helyezi el az erddjeit, tehat abba a tartomanyba, amely
a legtobb ellenséges vagy semleges tartomannyal szomszédos. (Egyenl6ségnél a védendd tartomanyok értéke
dont, végiil a kockadobas.)

Felkelés: KezdOtartomany kivalasztasakor az 0sszes tartomany szoba johet.
Galydk: A fiktiv birodalom egy tengerzona partjan fog kezdeni, de ez nem lehet egy beltenger része.

Hadvezér: A fiktiv birodalom csak akkor indul hanyatlasnak, ha 3-ndl kevesebb badbuja van a
terjeszkedésre (5 helyett). A kockadobasbdl is vonjunk le kettdt, mikor a hanyatlasra dobunk.

Kémek: Vegylik figyelembe a terjeszkedésnél, ha két tartomany értéke egyenld.

Orckség: Ha a terjeszkedés sordn tobb tartominy értéke egyenld, a fiktiv jatékos azt fogja
megtamadni koziiliik, amelyik szomszédos a sajat régebbi (hanyatld) birodalmaval, hogy igy megvédje azt az
ellenséges tamadasoktol. Ha igy is fennmarad az egyenléség, marad a kocka.

Rabszolgasag: Vegyiik figyelembe az igy szerezhetd pontot a tartomany értékének kiszamitasakor.

Reneszansz: A fiktiv jatékos nem fogja megvarni, amig birodalma 10 pontnal kevesebbet ér: ha
szabad babuinak szama barmikor a megfeleld érték (5 vagy 3) ala csokken, dobni kell a hanyatlasra.

A nehézség novelése

Néhany jatszma utan megnovelhetjiik a fiktiv jatékosok jelentette kihivast azzal, hogy megerésitjiik
Oket. PI. indulhatnak 15 gy6zelmi ponttal (10 helyett), és alapban kaphatnak 9 vagy tobb babut (8 helyett) 1j
civilizacio inditasakor.

Valgab
2005.02.06.

A forditas soran igyekeztiink a lehet6 legnagyobb gondossaggal eljarni, am korantsem lehetetlen, hogy a forditas hibat, hibakat tartalmaz. Ha
ilyenekkel talalkozol, kérlek, ird meg nekem az alabbi cimre: thaur@freemail.hu. K6szonom!
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