Kooperativ tarsasjaték 1-5 6 részére, 8 éves kortol. Jatékid6: 45-60 perc

Hatalma ftetGpontjdn a Romai Birodalom tobb mint 5 millié négyzetkilométeres teriilet és 100 millié alattvald felett
rendelkezett. Tobb évszdzados fenndlldsa sordn a birodalom jelentds eredményeket ért el a mérniki tudomdnyok,
az épitészet, a természettudomdnyok, a miivészetek és az irodalom teriiletén.

A Kru. V. szdzad elejére azonban a t6bb évtizede tarto silyos politikai korrupcid, a gazdasdgi krizis és a hadsereg
tilterheltsége erdsen megrenditette a birodalom stabilitdsdt. Ez megkonnyitette az agressziv barbdr torzsek betoréseit,
ami végiil Roma hanyatldsdt okozta, amelybdl soha t6bbé nem tudott felépiilni.

A JATEK ATTEKINTESE

A Rémai Birodalom polgérai, katonai és szovetségesei egyesitik erdiket a Pandemic: Réma bukdsa cim( jatékban. Allitsatok
fel seregeket, védjétek meg a varosokat és kossetek szovetségeket, hogy megallitsatok a betoré barbar hordakat. Meg tudjatok
védeni a hatdrokat, hogy megakadalyozzatok Réma bukdsat?

A Pandemic: Réma bukdsa kooperativ jaték. A jatékosok egyiitt gy6znek vagy veszitenek.

A célotok, hogy az 6t barbar torzzsel szovetségre 1épjetek, vagy legy6zzétek Sket, miel6tt elsoprik a Birodalmat.
A jatékot szamos médon elveszithetitek: ha Rémat vagy sok mas varost kifosztanak, ha a barbar torzsek valamelyike
elfoglalja a Birodalom tertileteit vagy ha Réma kifogy az eréforrasaibol.

Minden jatékosnak lesz egy szerepe, ami egyedi képességet biztosit szamara, amelyet jél kihasznalva novelheti a csapat esélyeit.

Az egyszemélyes szabalyvaltozat tovabbi lehetdségeket kindl a jatékot egyediil is kiprébalé jatékosnak. A jatékban valé
jartassagotok novekedésével parhuzamosan emelhetitek a nehézségi szintet vagy kiprébalhatjatok a még nagyobb kihivast
jelents ,,Réma, a vilag feje” jatékvaltozatot.
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5 5 szovetségjelzd
#} Y (angolszdsz és frank, vanddl, hun, vizigdt, osztrogdt)

" ELOKESZULETEK

. Atdbla és a tartozékok elhelyezése

a tabla mellé.

helyére. A barbarkockakat és szovetségjelzoket tegyétek a tablan

és a szimbdlumok egyezzenek.

2 - AZ ELSO INVAZIO

!T g Vegyétek ki az 5 piros szegély(i barbarkartyat
1 (mindegyiken Réma vérosa lathatd) a paklibél,
L } és tegyétek képpel felfelé a tdbla jobb felsd sarkdn
t taldlhato barbarkartydk dobdpaklijanak helyére.
& Vegyétek ki a 9 arany szegély(i barbarkartyat is, és tegyétek félre Sket.
h“ ! Keverjétek meg a maradék barbarkartyakat, és tegyétek képpel leforditva

L kovetkez6 1épéseket:
,J 1. Forditsatok fel a 9 arany szegély(i kartya fels6 3 lapjat, és tegyetek a
= lapok altal meghatarozott varosokra 3-3 megfeleld szinti barbarkockat.

‘ 2. Forditsitok fel a kovetkezd 3 lapot, és tegyetek a lapok altal
' meghatdrozott varosokra 2-2 megfelel6 szin(i barbarkockat.

3. Forditsatok fel a maradék 3 lapot, és tegyetek a lapok éltal
meghatarozott varosokra 1-1 megfeleld szin(i barbarkockat.

4. A9 felforditott lapot tegyétek a barbarkartyak dobépaklijara
(ahova az 5 db Réma-kartyit tettétek).

1 A JATEK ELOKESZULETEI

A tablat tegyétek az asztal kdzepére, hogy mindenki elérhesse. Helyezzetek
el egy er6dot Rémaban. A masik 5 er8dot és a 3 harci dobdkockat tegyétek

A légidkat tegyétek a jatéktabla tartalék 1égidk szamara szolgdld, kerek

a szamukra fenntartott kerek helyekre - tigyeljetek rd, hogy a szinek

Az invazid- és hanyatlasjelzéket tegyétek a megfelel sav elsé mezdire.

a barbarkartyik hizépaklijanak helyére a tablan. Ezutin keverjétek meg
az el6bb félretett 9 arany szegély(i barbarkértyat, és hajtsatok végre a

70 jatékoskartya
(49 varoskartya, 14 eseménykartya, 7 lazaddskartya)
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1 invazidjelzé 1 hanyatlésjelz6 6 eréd
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49 barbarkartya 7 szabaly-osszefoglald 3 harci dobdkocka
kartya

B ahis

100 barbdrkocka
(20 angolszdsz és frank, 22 vandal, 20 hun, 24 vizigdt, 14 osztrogdt)

16 1égi6

. A JATEKOSOK
ELOKESZULETEI

Véletlenszertien osszatok minden jatékosnak egy-egy szerepkdrtyat, majd

mindenki vegye el a szerepéhez tartozé szinti babut (amia szerepkdrtya bal 4
fels6 sarkdn ldthat6). Mindenki kap egy szabaly-osszefoglalé kértyat is.

A maradék szerep- és szabaly-osszefoglalé kértydkat és a babukat tegyétek 3
vissza a dobozba. g

A jétékoskartydkat vélasszatok szét tipusonként (vdros, esemény, lazadds).
A ldzaddskdrtydkat tegyétek félre.

Keverjetek a varoskartydk kozé a lenti tébldzatban meghatédrozott szamu
eseménykdrtydt, majd osszatok minden jatékosnak képpel felfelé lapokat

szintén a tablazat alapjdn:

jatékosok szdma események a pakliban  kiosztott lapok szama
2 4 4
3 5 3
4 6 2
5 8 Z

Ha a Vestalis szerep részt vesz a jatékban, a megmaradt eseménykdrtyakat
tegyétek képpel leforditva a tdbla mellé: ez lesz az eseménykértya-paﬁli

(lasd a 12. oldalon). Ha a Vestalis nem jitszik, tegyétek vissza a megmaradt
eseménykartydkat a dobozba.

A jaték sordn mindenki képpel felfelé tartja maga el6tt a jatékoskdrtydit és a

szerepkdrtydjat. Minden jétckos kivalasztja az egyik varoskértydjdt, ¢s a kdrtydn

léthat6 varosba teszi babujat, és 2 1égiot a tarta%ekb(’)l. Ha valaki nem kapott

varoskdrtyat (csak eseménykdrtydkat), barmelyik varosba leteheti babujat és =
1égidit. i

4 A JATEKOSKARTYAK ELOKESZITESE
Dontsétek el, milyen nehézségi szinten szeretnétek jatszani, és
ennek megfeleléen hasznaljatok kénnyf szinten 5, haladén 6, profi

szinten pedig 7 lazadaskdrtyat. A megmaradt lazaddskdrtydkat tegyétek vissza
a dobozba.

Figyelem! A R6ma bukdsaban az eredeti Pandemicben megszokott szdmu L
jarvanykdrtydnal tobb lazadaskdrtydt haszndlunk.

A megmaradt jatékoskartyakat osszdtok annyi, a lehetéségekhez mérten egy-
forma méretti, képpel leforditott paklira, ahdny lézaddskdrtyat hasznaltok.

ﬁ ak:\::::ég::;’:’z:a Yy Minden ilyen pakliba keverjetek bele egy lazadaskértyét szintén képpel lefelé.
;‘Q:Z‘S';f'ki';ya hiizdsa ' A paklikat egymadsra téve alakitsatok ki a jatékoskdrtydk huizépaklijat.
3 virosok megrimeders Ha akadnak kisebb méretti paklik, azok a htizépakli aljéra keriljenek.

% Reben tarthaed inpak sy A jétékoskartyak huzopaklijat képpel leforditva tegyétek a tabla bal felsé

sarkdban 1évé helyére.

f
g
>

.5 . KEZDODHET A JATEK!

= A jatékosok alaposan megnézik a kartydikat. Az lesz a kezddjédtékos,
() 3 aki el6tt a Rométdl legtavolabb taldlhaté varoskartya van (azaz a
— legnagyobb a kdrtydn lév6 ,napok szdma” érték).
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A JATEK MENETE

Minden jatékos kore 3 fazisbol all:
1. 4 akcié végrehajtisa
2. 2 jatékoskdrtya huzdsa (esetleges lazaddsok lebonyolitdsa)

3. vérosok megtdmadasa

Amint egy jatékos végzett a varosok megtdmaddsa fazissal, a bal oldali
szomszédja keriil sorra.

A jatékosok szabadon adhatnak egymdsnak tandcsokat — mindenkinek
a véleményét hallgassuk meg -, dontenie azonban a soron 1évé
jatékosnak kell.

A kezedben lehetnek vdros- és eseménykdrtyak. A varoskdrtydkat
akciékhoz tudod majd felhaszndlni, az eseménykartyak barmikor
kijatszhatok — akdr mas jatékos korében is.

4 AKCIO VEGREHAJTASA

A kérodben legfeljebb 4 akci6t hajthatsz végre.

Az aldbb felsorolt akciok koziil tetszéleges kombindcidban vélaszthatsz.

Egy akcidt tobbszor is végrehajthatsz; ilyenkor mindegyik végrehajtdsa
egy-egy akcidnak szamit. A szereped kiilonleges képességei
véltoztathatnak egyes akciokon. Bizonyos akcidk végrehajtasdhoz
lapokat kell eldobnod a kezedbdl; ezek a lapok a jatékoskartydk
dobépaklijéba keriilnek.

MENETELES

Lépj a babuddal egy szomszédos varosba. Két véros
akkor szamit szomszédosnak, ha megszakitds nélkiili,
tetsz6leges szint vonallal vannak 6sszekétve, akdr

a tengeren 4t is. Legfeljebb 3 1égiét magaddal vihetsz
a varosbol. Nem léphetsz barbar utdnpétlas mezore.

HAJOZAS

Dobj el egy varoskartyat, és egy kikotévarosbol
egy tetszéleges masik kikotévarosba léphetsz.
A kikotévarosok horgonnyal vannak jelolve

a tablan. A kartya szine meg kell egyezzen

a célkikoto szinével. Legfeljebb 3 1égiot
magaddal vihetsz a varosbdl.

5
Ny >
N,

EROD EPITESE
Dobd el annak a vérosnak a kartyajat, amelyen a babud all, és
tegyél a varosra egy er6dot a tartalékbol. Ha mar mind a 6 eréd

a tablan van, akkor barmelyiket athelyezheted a tablara rakottak

koziil. Egy varosban legfeljebb 1 er6d lehet.

TOBORZAS

Helyezz légiokat a tartalékbol arra a vérosra, ahol
a babud all. Annyi légiot kell letenned a varosodra,
amennyi az aktualis toborzasi szint — ezt az
invaziojelz6 allasa mutatja. Ezt az akcidt csak olyan varosban
hajthatod végre, amelyben van eréd.

5

Ha nincs elegend6 1égi6 a tartalékban, tegyél le annyit, amennyi
van, de nem helyezhetsz at mas varosokrol légiokat.
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CSATA

Dobj legfeljebb annyi harci dobékockaval, ahany légié
tartdzkodik a varosban, ahol a babud 4ll (legfeljebb
3-mal). Ezt az akciét csak akkor valaszthatod, ha van legalabb
1 barbarkocka a varosodban. A harci kocka szimbélumainak
hatasai a kovetkezdk:

|

Vegyél le 1 légiot!

& | Vegyélle 1 barbdrkockdt (minden kockdn kétszer szerepel)!

o, N
i egyél le 1 barbarkockat és 1 1égiot!
&

ﬁ‘i Vegyél le 2 barbarkockat és 1 1égi6t!

wf®  Haszndld a szereped specialis képességét!

A barbarkockak tetsz6leges szinkombinaciojat leveheted, viszont
nem vehetsz le kevesebb kockat, mint amennyit dobtal, ha van
annyi kocka. A levett barbarkockakat és légiokat a tdblan 1év6
tartalékukba kell visszatenni.

PELDA A CSATARA It

|
. Szofi babuja Carnuntumban 4l 2 1égiéval. A varoson
‘ ; 2 z6ld (hun) és 1 kék (osztrogoét) barbarkocka is van. ‘
. Mivel 2 légidja van, Szofi 1 vagy 2 kockaval dobhat.

. Szeretne minél tobb barbart eltavolitani, ezért tigy dont,

2 kockaval dob. Osszesen 4 barbar és 2 1égi6 ikont dob,

ezért le kell vennie 2 1égiojat és mindhdrom barbarkockat

a varosrol.

4
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SZOVETSEG MEGKOTESE

Dobd el a sziikséges szam varoskartyat abbol a szinbél, amilyen

szinli barbar torzzsel szovetséget szeretnél kotni. Legalabb 1

& add oda jelenlegi varosod kirtysjat barmelyik ilyen szint kocka kell legyen a varosodban ahhoz, hogy ezt az 1
jatékosnak VAGY akci6t végrehajthasd.

& vedd el jelenlegi varosod karty4jét barmelyik jatékostol.

OSSZEESKUVES — LAP ATADASA
Ezt az akciot kétféleképp hajthatod végre:

A misik jatékosnak veled egy varosban kell lennie, és bele kell
egyeznie a lap atadasaba/atvételébe.

Ha a lapot megkap0 jatékos ezzel tobb, mint hét lapot tartana
a kezében, akkor azonnal el kell dobnia egy lapot vagy ki kell
jatszania egy eseménykartyat (ldsd az eseménykartyakat a 8. Vandélok Vizigbtok  Hunok

1da] Angolszaszok Osztrogotok
oldalon). (5 lap) (5 lap) (4 lap) és frankok (3 lap)

L L LLLELLLLELLLL L &L L L L L LA L LT

1 A szovetség megkotése utdn a torzs szovetségjelzéjét tedd a tabla
bal als6 sarkan szamadra fenntartott helyre.

PELDA A LAP ATADASA AKCIORA

. Otilia és Mérk Aquileia vérosban allnak.
Otilia a fehér kartyakat gydjti, és Markndl
van a fehér Aquileia vdroskartya. Otilia
elkéri ezt a lapot Mdrktol.

Azok a torzsek, amelyekkel szovetségre léptetek, tovabbra
is tamadjak a Birodalmat, és harcolni is lehet elleniik.
A szovetség megkotésére a jatek megnyeréséhez, illetve a
barbarok besorozasa akcid végrehajtasdhoz van sziikség.

|| Mirk beleegyezik, igy Otilia egy akcioként
| dtveheti a lapot. Otilianal igy mér 8 lap

| lenne, ezért kijdtssza a ,, Mortui Non

| Mordent” eseménykdrtydt, és levesz 2

‘ azonos szinl barbdrkockét a tablardl - ezzel pont 7 lapja marad
\

|

BARBAROK BESOROZASA

Dobj el egy varoskartyat, és vedd le a varosodrdl az sszes, a
kartyaval azonos szinti barbarkockat. Ezutan tegyél ugyanennyi
légiot a varosodba a tartalékbol. Ezt az akciot csak azoknak

a torzseknek a kockaival hajthatod végre, amelyekkel mar
szovetséget kotottetek!

a kezében.

e
MORTUI NON MORDENT d
— romxamAANE

Ha nincs elegend légid a tartalékban, tegyél le annyit, amennyi
van, de nem helyezhetsz at mas varosokrol légiokat.

————

' PELDA A BARBAROK BESOROZASARA

Otilia Philippopolison all, ahol 1 1égi6
. és 3 z6ld barbarkocka dllomasozik.
e S . = || Otiliaék korabban mar szovetséget

‘ kotottek a hunokkal, ezért Otilia mér

besorozhatja a hunokat. Eldob egy
z6ld varoskartyat, és leveszi a 3 zold
. barbarkockat, majd 3 1égiot tesz
. a helyiikre a tartalékbol.
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2 JATEKOSKARTYA HUZASA

A négy akci6 végrehajtdsa utdn a jatékos egyszerre felhazza
a jatékoskartya-pakli legfelsé két lapjat.

9 Ha a laphazaskor mér kevesebb, mint két kartya
» van a pakliban, akkor a jatékosok elveszitették
s a jatékot! (Nem kell djrakeverni az eldobott lapokat.)

LAZADASOK

Ha a felhazott kartydk kozott van lazaddskartya,
azonnal hajtsatok végre a kovetkezéket ebben
a sorrendben:

1. Invdzid er6sodése: Az invazidjelz6t toljatok
egy mez6vel jobbra az invéziésavon.

2. Lazadas terjedése: Huzzatok fel a
barbarkdrtydk hizépaklijdnak legalsé
lapjat. Helyezzetek 3 barbarkockat a
megfelel$ varosba, majd dobjatok el a lapot.

Ha a vérosban vannak 1égidk, kevesebb barbdrkockat kell
feltenni (ldsd a ,Védros védelme” pontot a 7. oldalon).

Ha a vdrosban igy 4 vagy tobb kocka lenne, csak annyi
kockat tegyetek le, hogy 3 legyen, és a varost kifosztjak
(lasd a ,Varos kifosztdsa” pontot a 8. oldalon).

3. Intenzitds novelése: Keverjétek meg a barbarkartydk
dobdpaklijat (beleértve az imént felhtizott lapot is), majd
tegyétek azt a barbarkartydk huzépaklijénak tetejére.

Figyeljetek arra, hogy a huzdépakli aljardl hizzatok
a 2. lépésben, majd csak a dobépaklit keverjétek meg,
és azt a hizdpakli tetejére tegyétek.

Ritkdn, de el6fordulhat, hogy egyszerre két lazadaskartyat
haztok. Ilyen esetekben a fent leirt hdrom 1épést hajtsatok végre
elészor az egyik kartydra, majd a mdsikra is. Ebben az esetben
a masodik barbarkartyat énmagaban kell ,,megkeverni” és

a barbarkartyak hazépaklijanak tetejére rakni. Eseménykartyat
az elsé lazadés lebonyolitdsa utdn, de még a masodik el6tt lehet
kijatszani (az eseménykdrtyédkat lasd a 8. oldalon).

A ldzaddskartyét a végrehajtisa utdn tegyétek vissza a dobozba.
Ne htizzatok helyette masik jatékoskartyat.

KEZBEN TARTHATO LAPOK SZAMA

Ha barmikor tébb, mint 7 lap lenne a kezetekben

(a lazadaskdrtydkat nem kell beleszdmolni), dobjatok el lapot
vagy jatsszatok ki eseménykdrtyakat, addig, mig 7 lapotok nem
lesz. (Az eseménykdrtydkat ldsd a 8. oldalon.)
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VAROSOK MEGTAMADASA

Huzzatok az invazidjelz6 dltal mutatott aktudlis invazids szintnek
megfelel6 mennyiségu lapot a barbarkartydk paklijanak tetejérél.

A lapok felhtizésdnak sorrendjében, egyesével hajtsatok végre egy
Vérosok megtamaddsa akcidt a lap 4ltal mutatott varosban, majd
dobjatok a felhazott barbdrkértydkat a dobépakliba.

Minden barbérkértyan lathaté a

barbdr torzs szine, egy véros és a torzs
vandorlasi Gtvonala. A vandorlasi
utvonal szomszédos varosok lancolata,
ami a lapon szerepld varostol egészen a
barbar utdnpétlas mezdig vezet vissza
(az utvonalak a tablan is lathatdk). Egyes
esetekben (l4sd lent) a barbarok nem
tudjék megtamadni a kdrtydn 1évé vérost,
és helyette a vandorldsi utvonaluk egy
masik varosira tamadnak.

vandorlasi Gtvonal

VAROS MEGTAMADASA

Tegyetek a megtdmadott virosra 1 megfeleld szin(i barbarkockdt
a tartalékbol, kivéve, ha a varost védik (lasd ,,Varos védelme”
pont a 7. oldalon).

A barbdrok csak bizonyos megkdtésekkel tudjak megtamadni
a varosokat. A varos megtdmadéshoz az alabbi feltételek kozil
legalabb egynek teljesiilnie kell:

& avédroson van mér legaldbb egy azonos szin(i barbarkocka;
& atorzs vandorlasi Gtvonalanak el6z6 varosan van mar

legalabb egy barbarkocka.

A véros megtdmaddsanak lebonyolitdsakor el6szor allapitsatok
meg, hogy a barbdrkartydn lathat6 véros megtémadhaté el

PELDA A TAMADASRA

|| Otilia a fekete Lugdunum kartyét hizta. Mdr van egy
fekete (vandal) barbarkocka a varoson, ezért letesz ide
még egy fekete kockat.

Otilia a fekete Tingi kartyat hazta. Tingin még nincs
fekete kocka, de a vanddlok vandorldsi itvonaldnak el6z8
varosan, Cordubdn van, ezért Tingi megtdmadhaté: Otilia
egy fekete barbarkockat tesz Tingire.
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Ha a kdrtyan 1év6 varos nem tamadhat6 meg, nézd meg - -

a torzs vandorlasi atvonaldnak el6z6 varosat. Ha ez a varos VAROS VEDELME

megtamadhatd, akkor tedd ide a kockdt. Ha nem, akkor kévesd Amikor barbarkockét kell letenni olyan vérosba, ahol egy

& v,andorlam uthnalat v1s,szaffe1e, egészen addig, amig nem vagy tobb 1égi6 dllomasozik, a 1égiok védekeznek. A védekezd

taldlsz egy megtamadhat6 varost. légiok megakadalyozzak a barbarkockak letételét a vérosra,
= — ' — de cserébe veszteségeket szenvednek.

- EL A D Ha a légiok varosdban van erdd vagy babu, a 1égiok csataznak
Miérk a fehér Patrae Karty4t htzta, ami nem tamadhaté a barbar tamadokkal: vegyetek le egy légiot, és tegyétek vissza

meg. A fehér torzs vandorlasi dtvonalanak el6z6 | @fartalckba,

varosa Athenae, ami szintén nem tamadhaté meg.
Tovabbhaladva visszafelé a vandorldsi titvonalon azt :
latjuk, hogy Constantinopolis megtdmadhato, mert
Tyrason van egy fehér kocka. Mark ezért egy fehér

barbarkockat tesz Constantinopolis varosara.

PELDA A VEDELEMRE

Mirknak egy fekete barbér-

‘ kockdt kell tennie Carthagéba.
w Két 1égi6 dllomdsozik a véros-
‘ ban, és Otilia babuja is itt van.
‘ Ezért ahelyett, hogy egy fekete
barbarkockdt tennének ide,
levesznek egy 1égiot a varosrol.

Marknak egy narancsszin(i
barbérkockat kell tennie
Rémaba, ahol 3 1égié
dllomdsozik, és egy erdd is
all. Ezért ahelyett, hogy egy v w}
narancsszin(i barbarkockat 4
tennének ide, levesznek egy

x ‘ légio6t a varosrol. e

A__JATEK MENETE 1 » y > 40 - p > & - ‘ ;
1. 4 akci6 végrehajtdsa £ AN N = e ey - !

2. 2 jatékoskartya hiizdsa | G s :

(ldzadasok lebonyolitdsa)

A LS .| Haalégiok babuk vagy er6d nélkiil dllnak a varosban,
a barbarok rajtuk iitnek. Ekkor vegyétek le az dsszes 1égiot
a varosrol, és tegyétek vissza Gket a tartalékba.

PELDA A VEDELEMRE -
Miarknak egy z61d barbarkockat =
kell tennie Philippopolisba,
ahol 2 1¢gi6 allomasozik, de
sem eréd, sem babu nem 4ll
a varosban. Ezért ahelyett, hogy
egy zold barbdrkockdt tennének
ide, leveszik az sszes 1égiot
a varosrol.

PELDA A TAMADASRA
Mark a narancsszint
Eburacum kartyat htzta. Nincs
narancs kocka Eburacumon,
Londiniumon és Gesoriacumon
sem. Mivel Gesoriacum a
narancsszint (angolszasz) torzs
utanpotlas mezdje utani elsé varos, Mark ide tesz egy
narancsszin( kockat.

Megjegyzés: amikor lazadaskartya hatasa kovetkeztében tobb
barbarkockat kell letenni, a kockak letételét egyesével, egymas
utan bonyolitsatok le.
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VAROS KIFOSZTASA

Amikor egy szin 4. barbarkockajat kellene letenni egy

varosba, a varost a barbarok kifosztjak (a 4. kockat nem kell
letenni). Mozgassatok egy mezével lejjebb a hanyatlasjelzét a
hanyatldssavon. Ha a vdroson erdd is van, vegyétek le, és tegyétek
: vissza a tartalékba. Ezutan tegyetek egy-egy barbarkockat ebbél
i a szinb6l minden szomszédos varosra — ekkor nem szamit, hogy
a varos része-e a torzs vandorlasi dtvonalanak. A 1égiok ekkor is
ellatjak a varos védelmét (lasd a 7. oldalon).

Ha valamelyik varosban mar lenne hdrom barbérkocka az adott
szinbdl, ne tegyetek fel oda egy negyediket. Ehelyett az aktudlis
kifosztas kockainak felrakasa utdn a kifosztas lancreakcidszertien
tovabb terjed az igy létrejove tjabb kifosztas helyszinével
szomszédos varosokba.

Lancreakci6 esetén mozgassatok a hanyatlasjelz6t még eggyel
lefelé a hanyatlassavon. Ezutan, ahogy korabban is, tegyetek fel
a szomszédos varosokba egy-egy barbarkockat, kivéve azokat
a varosokat, amelyeket a jelenlegi barbarkartya kovetkeztében
mar érintett a kifosztas.

A KOR VEGE

A vérosok megtamaddsa utan, a jatékos kore véget ér, és a téle
balra il6 jatékos keriil sorra.

ESEMENYKARTYAK

Egy jatékos kore kozben barmelyik jatékos jatszhat ki
eseménykartyat. Az eseménykartya kijatszdsa nem akcid.
Az eseménykartyat kijatszé jatékos donti el, hogy a kartya
hatdsa hogyan j6jjon létre.

Az eseménykartyak egy része két lehetdséget kindl: egy normal
eseményt és egy erdsebb ,,korrupt” eseményt, ami hanyatlast
okoz. Ha a normal eseményt valasztod, hajtsd azt végre, majd
dobd el a lapot. Ha a korrupt eseményt vélasztod, 1épj egyet a
hanyatlassavon, hajtsd végre a korrupt eseményt, majd dobd el
alapot.

- —

PELDA A VAROS KIFOSZTASARA

Miérk felhtizza a kék Sinope kartyat.
Mivel mér van itt 3 kék barbarkocka,
a varost kifosztjak: Mark 1ép egyet

a lazaddssavon. Egy kockit kellene
tennie Constantinopolisba, de ott all
2 légi6, amelyek megvédik a varost.
A barbdrok rajtatitnek a légiokon,
ezért mindkét 1égiot le kell venni, de legaldbb nem keriil kocka
a véarosra.

Mairknak Chersonesusra is kellene kockat tennie, de mar van itt 3
kék kocka, igy lancreakcié indul el. Mark még egy mezdvel lejjebb
tolja a hanyatldsjelz6t, és 1 kék kockat tesz Tyrasra. Sinope varosara
nem kell kockdt tenni, mert azt mar kifosztottdk az aktudlis
barbarkdrtya hatdsa kovetkeztében.
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Ha Romat kifosztottak vagy a hanyatlasjelzé elérte
a 8. mez6t a hanyatlassavon, a jaték azonnal véget
ér, és a jatékosok veszitenek.
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PELDA A KORRUPT ESEMENYRE

Miel6tt felhtizna az els6 barbarkartyat

a varosok megtamadas fazisban, Otilia
kijatssza a ,,Mortui Non Mordent”
eseménykartyat. A korrupt eseményt
valasztja, ezért 1ép egyet a hanyatlassavon,
majd levesz 2-2 kockat Burdigalardl és
Lugdunumrol.

|
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Az eseménykartyak barmikor kijatszhatok, kivéve kartydk
felhtizasa és azok végrehajtasa kozott, vagy ha a kartya szovege
masképp rendelkezik. A kijatszott eseménykartydkat dobjatok
a jatékoskartyak dobopaklijara.
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JATEKOSKARTYAK
A Kkértyditokat tartsatok képpel felforditva magatok el6tt
az asztalon, hogy mindenki jol lathassa 6ket.

Csak a varos- és eseménykartyak szamitanak bele a kézben
tarthaté lapok mennyiségébe, a szerepkartyad és a szabaly-
osszefoglald kartya nem.

A varoskartyakon 1év6 szam azt mutatja, hogy
az adott szinben §sszesen hdny vdroskdrtya van
a pakliban.

A jaték sordn barmelyik dobépakli barmikor atnézhet6.

P = =
A JATEK VEGE
A jatékosok akkor gy6znek, ha az 5 barbar torzs egyike sem

fenyegeti mar a birodalmat. Ehhez minden egyes torzsre igaznak
kell lennie a kovetkez? feltételek legalabb egyikének:

& A jatékosok szdvetséget kotottek a torzzsel.

& Egyetlen barbdrkocka sincs az adott szinbél a vérosokon.

RS5IB15151515151515 15 1515151515151515151 5151515151515 1515 1515151515 1515 51515 51515155 0

PELDA A JATEK VEGERE
A jatékosok éppen megkototték a szovetséget a hunokkal.

Az egyetlen torzs, akikkel még nem léptek szdvetségre,
az osztrogdtok.

Az osztrogdtoknak csupan két varosban talalhaté
kockdjuk: Aquileidban és Ravenndban (ide egy varos
kifosztasakor keriilt a kocka). A jatékosoknak a
gybzelemhez szovetséget kell kotniiik az osztrogotokkal
vagy levenniiik ezt a hdrom kockajukat a tablarol.

A jatékosok négyféleképpen veszithetnek:

% ha médr nem tudtok egy adott szinbél annyi barbarkockdt
feltenni a tablara, amennyire a szabalyok szerint
sziikség lenne,

% ha egy jitékos mar nem tud két kartyat huzni
az akciéfazisa utdn,

%& ha ahanyatlasjelz6 eléri a hanyatldssav utols mez&jét,
%& ha Romat kifosztottdk.
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GYAKRAN ELFELEJTETT
SZABALYOK

& Ne felejtsétek el a jaték elején az 5 piros szegélyti Réma
kartydt a barbarkartydk dobopaklijdba tenni. Ezeket
a lapokat az els6 lazadaskartya huzasakor fogjatok
osszekeverni az ide dobott barbarkartydkkal.

& Varosok megtdmadasakor el6szér mindig ellendrizzétek,
hogy a kdrtyan 1év6 varos megtdmadhat6-e. Ha igen,
tegyetek ra egy kockat. Ha nem, kdvessétek a torzs
vandorlasi utvonalat a varostdl visszafelé addig, amig
megtaldljatok az elsé megtamadhat6 vérost. Ne a vandorlasi
utvonal elejétdl kezdjétek a keresést.

& Ne adjatok barbarkockat ahhoz a varoshoz, amelyen egy
vagy tobb 1égi6 dllomasozik. Ha egy varosban légiok
vannak, de nincs er6d vagy babu, az 6sszes 1égiot le kell
venni, ha van, akkor csak egyet.

& Amikor egy eréddel rendelkez varost kifosztottak,
az erddot le kell venni, és visszatenni a tartalékba.

& Amikor lazad4s vagy kifosztds miatt kell barbarkockakat
adni egy varoshoz, a varosok megtdmadasakor
alkalmazandé megkotések nem érvényesek (azaz ‘:
mindenképp tehettek a kockat az érintett varosba,
tiiggetleniil a vandorlasi atvonaltél), de a 1égidk ekkor
is védekeznek.

& A jatékban akkor mindsiil egy varos a te varosodnak,
ha éppen rajta allsz a babuddal.
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EGYSZEMELYES JATEKVERZIO

; : PN - o PELDA LAP ATADASARA
Az egyszemélyes valtozatban rémai csaszarként jatszod a jatékot, j " B ’
és 3 szerepet iranyitasz. Nalad van a Tyras kgrtya,’ és épp Tyrasban vagy, ezért
leteheted a lapot a kincstarba. Ha a Tyras kartya eleve
a kincstarban lett volna, a lap dtaddsa akciéval most

A ]ATEK ELéKESZULETEI felvehetnéd a kezedbe.

Az el6késziiletek a rendes szabdlyok szerint zajlanak, az alabbi
valtoztatasokkal:

& Vedd ki a Mercator szerepkértyat és a,,Do ut des”
eseménykartyat a jatékbol — ezek az egyszemélyes
verzidban nem vesznek részt.

& Ossz magadnak 3 szerepkartyat, és tedd Sket magad elé.
Vedd el a 3 szerepedhez tartozé babukat. A kezedben tartott
lapokat mindharom szerepeddel hasznalhatod majd. Tedd
a z0ld babut a bal oldali szerepkartyddra — ezzel a babuval
i jelzed, hogy éppen melyik szereped van soron. A tobbi
' szerepkartyat és babut tedd vissza a dobozba.

& Miel6tt eseménykdrtyakat tennél a jatékoskdrtya-pakliba, = P -
keverd meg az §sszes varoskartyat. Ossz magadnak 3 lapot ,,RO MA A VILAG F EJ E" (ROMA
a kezedbe, ezen feliil tegyél ki képpel felfelé masik 3 lapot LT A
a tabla mellé: ez lesz a kincstarad. Ezutdn keverj bele CAPUT MUNDI) J ATEKVALTOZAT
4 énykartyat a varoskartydk paklijaba.
esefneny art?fa a\/faros a}r ye pa o Ha mar szereztetek némi tapasztalatot a jatékban, kiprobal-
® Tegyél le 1-1 bdbut (¢s mellé 2-2 1égiot) a kezedben tartott hatjétok a nehezitett verziét. Ebben a valtozatban nem tehettek
3 varosra. légidkat Romadba.

A JATEK MENETE

A jaték a rendes szabalyok szerint folyik. A 3 szereped egymas
utan keriil sorra, mintha 3 kiilénb6z6 jatékos lenne. A bal oldali
szerepeddel kezdesz, majd a kozépsd, végiil a jobb oldali keriil
sorra — a z6ld babuval jel6ld, melyik szereped van soron.

A JATEK ELOKESZULETEI

Az el6késziiletek a rendes szabdlyok szerint zajlanak, az alabbi
valtoztatasokkal:

& Dontsétek el, milyen nehézségi szinten szeretnétek jatszani,

Mindhdrom szereppel ugyanazokat a kezedben tartott kartyakat 5 ennek,megfelel(ﬁen hasznélj atpk ki?nny}'i sz,inte,n

hasznalhatod. A kezedben tarthaté lapok maximalis szama 7, 4, halafio,n 5, profi szinten pedig 6 la’zac!agka;tyat..

de kartyak is segitseégedre lesznek a kincstarban 1év6 kartyak is Megprot?alkozhaytok 4 lebetetlen ne},leZS,Egl sz"mtt/el =

segitségedre lesznek. ehhez mind a 7 lazaddskartya hasznalatara sziikség lesz.
e ) . ) & Roémaba ne tegyetek er8dt — hagyjatok az erddot

A jaték minden egyéb tekintetben a rendes szabdlyok a tartalékban.

szerint zajlik. ; i
J & AKi az osztasndl Réma kartyét kap, és ott szeretné kezdeni

" a jatékot, nem kapja meg az egyébként jaro 2 légiot.
A KINCSTAR P
A kincstar az a hely a tdbla mellett, ahol extra varoskartyakat A JATEK MENETE

tarolhatsz. A jaték megkezdésekor 3 lapot kell idetenned, a jaték A jaték a rendes szabélyok szerint folyik, azzal a kivétellel,
folyaman ped1.g 4 lap e}tad,asa akciéval tudsz ide tenni, illetve hogy nem léphettek légidkkal Rémaba és nem toborozhattok
innen felvenni vdroskdrtydkat. légidkat Rémaban, és semmilyen mas médon (szerepkartya

5 ; i ; vagy esemény hatdsara) sem keriilhetnek Réméba légiok.
A kincstarban tetsz6leges szamu kartya tarthaté. gy 2 ) -

Mivel Réma varosa védtelen, minden olyan esetben,
= P il A % % amikor barbarkockdt kellene tenni Rémdba, helyette
OSSZEESKUVES — LAP ATADASA AKCIO ” 1épjetek egyet a hanyatlasjelz6vel (és ne tegyetek

Ez az akci6 a kovetkez6képpen modosul: Réméba barbarkockat).

& Leteheted a kezedbdl jelenlegi varosod kartydjat a
kincstarba (tehat a varosét, ahol a babud éppen all).

& Felveheted a kezedbe jelenlegi varosod kartyajat a
kincstarbol (tehdt a varosét, ahol a babud éppen all).
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TORTENELMI HATTER

A Pandemic: Réma bukdsa jaték készitSit a Nyugatrémai Birodalom bukasa korili torténelmi események inspiraltak.
A Kr.u. I1L szdzadtdl kezd6déen egyre instabilabba valé Birodalom hanyatlasat az utolsé nyugatrémai csaszér (Julius
Nepos vagy Romulus Augustulus — a vélemények megoszlanak) hatalmatél valéd megfosztasa zérta le az V. szdzad végén.

A szerz6k nagy gonddal igyekeztek a torténelmi hatteret a jatékmechanizmusba beépiteni, azonban a jaték semmiképp
sem tekinthetd torténelmi szimuldciénak. A Rémai Birodalom bukdsanak ezernyi 6sszetevje volt, amelyek a mai napig
vitédra késztetik a torténészeket. A szerz6k minden térténelmi hitelesség kontra jatékmechanizmus szituaciéban az utébbi
javéara dontottek.

A BARBAR TORZSEK

A Rémai Birodalom elképeszté méreteibél adéddan rengeteg kiilonb6z6 szomszédos torzs tamadasainak volt céltablaja.
A szamtalan térzset a jatékban az alabbi 5 jelent&s térzs képviseli:

Angolszaszok és frankok: a birodalom északi hatarait az anglik, a szdszok és a jutok fenyegették, akik a Brit-
szigeteken telepedtek le, miutan a rémaiak kivontak onnan seregeiket. Szintén északi szomszédok voltak ,
a frankok, akik Réma értékes szévetségesének bizonyultak a tébbi térzs ellen vivott harcban — de ezek a '
szovetségek altaladban nem voltak hossza élettiek. i
Vandalok: az eredetileg a mai Lengyelorszag teriiletén é16 vandélok elsdsorban Eszak-Afrikét fenyegették.

Egyszer I11. Valentinianus eréfeszitéseinek koszonhetéen majdnem Réma szévetségeseivé valtak, de a csdszar
meggyilkolasakor a szévetség semmivé valt, és habort robbant ki, melynek sordn a vandéalok megtamadtak és
kifosztottak Rémat. {7

S

Hunok: annak, hogy a germdn torzsek a Romai Birodalom teriiletének irdnydba terjeszkedtek, nagy részben
a hunok héditésa volt az oka. A hunok legendas kirdlyuk, Attila iranyitasa alatt betortek Eszak-Italidba, és tébb
vérost leromboltak. P

... Vizigétok vagy nyugati gétok: a vizigétok a germdn got torzsek egyike, akik engedélyt kaptak a Rémai Birodalom

- teriiletén val6 letelepedésre, hogy biztonsagban legyenek a hunok tamadésait6l. A rossz banasméd és az éhinség

\) azonban a felkelésiikhoz vezetett. A vizigétok voltak az elsd barbar torzs, akik Rémat kifosztottak, kirdlyuk,
Alarik vezetésével.

Kr.u. V. szdzad elejéig a hunok uralma alatt alltak. A hunok bukdsa utdn az osztrogétok a gyorsan hanyatlé

Osztrogétok vagy keleti gétok: a masik nagy gét térzs, viszonylag kevés kapcsolatuk volt Rémaval, mivel az
‘*:@'.
U Nyugatrémai Birodalom teriiletére vandoroltak.

VANDORLASI UTVONALAK

A jatékban szerepld vandorlési Gtvonalak a kiillonb6zd barbar torzsek tényleges vandorlasait és a Birodalmat ért f6bb
tdmaddsainak helyeit reprezentdljak. Az V. szdzad elejére ezek a tamadasok egyre nagyobb gondot okoztak az elégtelen
hely6rségnek. A birodalom belsejében is egyre gyakoribba valtak a barbar torzsek portyazasai. Ezen felil békés népek is
bevandoroltak a birodalom hatarain beliilre, biztonsagot keresve az agressziv torzsek tdmadasai el6l.

SZOVETSEGEK MEGKOTESE, HARC SZOVETSEGES TORZSEKKEL ES LAZADASOK

A szévetség megkotése akeid a barbar torzsek szovetségesi joggal (foederatus) valé letelepitését reprezentalja. A torzsek )
engedélyt kaptak a birodalom hatarain beliil valé letelepedésre, cserébe katonai tamogatast kellett nytjtaniuk Réma
szamara. Bz a szisztéma altaldban mkodéképes volt, mert sziikség esetén bevethetd plusz haderdt biztositott Rémanak,
de megvoltak a maga hétranyai is. Ezek a szévetségek roppant ingatagok voltak: ha egy-egy térzson beliil zavargds vagy
éhinség tort ki, az sokszor tovabbterjedt a kornyez§ tertiletekre is, tetézve a birodalom gondjait.

Esetenként ezek a szovetséges torzsek fellazadtak vagy a hatarokon kiviili térzsek tortek be, és portyaztak, névelve
a birodalom instabilitasat és harcokra kényszeritve a légidkat.

KORRUPCIO ES HANYATLAS

A Rémai Birodalom hanyatldsa és bukasa szorosan dsszefliggott a politikai inkompetencia és a korrupcié szintjének
névekedésével. A hivatalnokok megprébaltak kibékiteni az agressziv torzseket, és kozben sajat vagyonukat is igyekeztek
gyarapitani. A jatékban ezt a jelenséget az események kijatszasdnak korrupt lehet8ségével szimbolizaljuk. A jatékosoknak
lehet6ségtik nyilik ezaltal rovid tdvon nagy haszonra szert tenni, amelynek azonban megvan a maga dra.
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A SZEREPKARTYAK

Minden jatékos meghatdrozott szerepet télt be a csapatban,
és kitlonleges képességeivel noveli a gy6zelem esélyeit.

CONSUL

R Egy akcidként 1 1égi6t letehetsz barmelyik,
eréddel rendelkezd varosra.

& Egy akcioként 1 1égi6t letehetsz a varosodra.
wf® Tegyélle 11égidt a varosodra!

MAGISTER MILITUM =

R A csata akci6 kozben 1-gyel kevesebb
1égidt veszitesz.

of® Vegyél le 2 barbarkockat a varosodrol!

MERCATOR

& Koronként egyszer egy akcidként 4tadhatsz
egy kartyat a varosodon tartézkodd
masik jatékosnak VAGY étvehetsz téle
egyet. A kartya szinének egyeznie kell a
varosod szinével!

& A szovetség megkotése akciot anélkiil is
végrehajthatod, hogy megfelel szinti barbarkocka lenne
a varosodon.

W Veoyél le 1 barbarkockat és 1 1égibt a varosodrol!

& Egy akcioként egy kikétévarosrdl egy
tetsz6leges masik kikotévarosra 1éphetsz,
és magaddal vihetsz legfeljebb 3 1égiét.

R Kikotdben tartézkodva egy akcidként
eldobhatsz egy, a varosoddal megegyez
szind kartyat, hogy 2 1égidt tegyél
a varosodra.

W 1a kikotSben allsz, vegyél le 1 barbarkockat a vérosodrdl!
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PRAEFECTUS FABRUM

& Egy akcidként 2 1égiét levehetsz a
varosodrél, hogy egy erédot tegyél
le helyette.

R Egy akcidként eldobhatsz egy varoskértyat,
hogy egy er6dbél egy tetszbleges masik
varosra lépj, vagy hogy barmelyik véarosrél
egy tetszbleges erddre 1épj (legfeljebb 3 1égidt
magaddal vihetsz).

W Ha erédon 4llsz, vegyél le 2 barbarkockat a varosodrol!

—R.EGINA FOEDERATA

REGINA FOEDERATA

& A menetelés vagy a hajézés akciéd soran
magaddal vihetsz legfeljebb 3 barbarkockat
és/vagy légiot.

Megjegyzés: Nem vihetsz egy varosba annyi
barbérkockat, hogy ott 3-nal tébb azonos
szinl kocka legyen. A magaddal vitt kockak
nem valtjak ki a varos védelmét.

& Kordnként egyszer végrehajthatod a barbérok besorozésa
akciét lap eldobdsa nélkal.

Megjegyzés: csak akkor hajthatod végre, ha a térzzsel mar
sikeriilt szévetségre lépni.

A csata végeén vegyél le 1 barbarkockét a varosodrol!
A levett barbarkockaért cserébe tegyél fel 1 1égiot
a varosodra!

VESTALIS

VESTALIS
R A jaték elején: a nem haszndlt
eseménykartydkbol képezz leforditott
eseménykartya-paklit.
& Bérmikor kidobhatsz egy, a vdrosoddal
egyezd szind varoskartyat, hogy htzz egy
eseménykartyat az eseménykdrtya-paklibol.

& A 2jatékoskartya hizdsa fazisban 3 lapot hiizhatsz,
amibdl egyet vissza kell tenned a pakli tetejére.

o Vegyél le 1 16gi6t a vérosodrél!
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