
Európa, 1347. Katasztrófa van készü-
lőben: A fekete halál eléri Európát

és a következő 4­5 év során 
Európa népessége a felére fog
csökkenni. A játékosok Európa 
különböző vidékeit telepítik 
be, miközben a járvány az 
egész kontinensen szétterjed. A 
játékosok a középkor társadalmi
osztályaitól szereznek segítséget: a pa-
rasztság a népesség növekedést segíti, 
a bölcs szerzetesek a patkányokat 
tartják távol, a gazdag kereskedők el-

menekülnek, ha a pestis közeledik, a 
lovagság által vezetett háborúk új terü-

leteken terjesztik el a pestist, a 
boszorkányok mágiával és bűbá-
josság-gal irányítják a terjedést, míg 
a királyok úgy kerülik el a kórt, hogy 
megerősített palotáikban maradnak.
De a pestis nem tesz különbséget: ha 
a patkányok megérkeznek, senki

sem érezheti magát biztonságban. 
Amikor a pestis visszavonul, és a játék 
véget ér, akkor a legtöbb túlélővel 
rendelkező játékos lesz a győztes.

Valamint a táblán van 
egy palota terület is.

80 kis fakocka (20 mind a 
négy játékos színében).

Ezekből 12 lila szegélyű, ezek a kezdési 
patkányok, amiket a játék előkészületei során 
kell használni.

Egy «pestis bábu»

6 osztálykártya
(1 db mind a
hat társadalmi

osztályból: Parasztság, Polgárság, Papság, Lovagság, 
Varázslók, és Főnemesség ).

49 patkánykorong, a hátlapján 
egy patkány látható, az elején a pestis 
események. 

Játékelemek
1 játéktábla. A játéktábla a 12 
területre osztott középkori Európát 
ábrázolja.

A nyilak a szomszédosnak számító 
területeket jelölik, még akkor is, ha nincs közös 
határuk.

2 játékos esetén csak a világos színű 
területeket kell használni. 

3 játékos esetén a világos és a 
középbarna területeket kell használni.

+

4 játékos esetén a játéktábla 
összes területét használni kell.

+ +

1

Illusztráció: alexandre-roche.com



Előkészületek
1  A játéktáblát tegyétek 

az asztal közepére.  A hat 
társadalmi osztály kártyát 
tegyétek mellé.

2  Minden játékos választ egy szint,  és 
elveszi a színhez tartozó 20 fakockákat.

3  A 12 kezdő patkánykorongot (a lila szegélyűeket) 
keverjétek össze (képpel lefelé), és egyet-egyet tegyetek 
a tábla minden területére (még mindig képpel lefelé).
2/3 játékos esetén, csak 8/10 területet kell használni, így 
csak 8/10 kezdő patkányt kel letenni a táblára. 

4  A normál patkányko-
rongokat képpel lefelé ke-
verjétek össze, és talonnak 
tegyétek a tábla mellé.
4-nél kevesebb játékos ese-
tén néhány patkánykoron-
got véletlenszerűen húzzatok 
ki (nem kezdő patkányt), és 
megnézésük nélkül tegyé-
tek ki a játékból ezeket:

Két játékos esetén 12 
patkányt, 3 játékos esetén 6
patkányt.

A megmaradt kez-
dő patkánykorongokat is 
keverjétek a normál patká-
nyok közé.

5 A Pestis bábut tegyétek 
egy véletlenszerűen válasz-
tott területre.

6  A legfiatalabb játékos kezdi a játékot. Vele kezdve, majd az óra-
mutató járása szerint haladva az asztal körül, minden játékos 
leteszi két kockáját a tábla valamelyik területére. 

Ezután az utolsó játékossal kezdve, és az óramutató járásával ellentétesen ha-
ladva, minden játékos leteszi még két kockáját a tábla valamelyik területére.

7  Majd a kezdőjátékos megkezdi az első körét, 
amit a többi játékos az óramutató járása szerint követ.
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A körében a játékos a következő fázisokat hajtja végre:

A. Egy új osztálykártya elvétele (választható)
B. Új kockák letétele táblára 

C. Pestis bábu mozgatása

Az A és B fázist bármilyen sorrendben végre lehet hajtani, a C fázist (pestis bábu 
mozgatása) azonban mindig a játékos köre végén kell.

A   Egy új osztálykártya elvétele (választható)

A játékos elvehet egy osztálykártyát vagy 
a tábla mellől vagy másik játékostól. Az  
elvett kártyát úgy kell maga elé tennie az 
asztalra, hogy mindenki jól lássa. 

Mind a hat kártya bizonyos előnyöket biztosít a tulajdonos játékosnak 
(ezekről később), de ugyanakkor növeli annak az esélyét, hogy a 
játékos kockáit elvigye a pestis. A játékosnak addig kell megtartania 
az osztálykártyáját, amíg másik játékos el nem veszi tőle, az elvett 
kártyáktól máshogy nem lehet megszabadulni.

A játékos letehet a játéktábla tetszőleges területére a saját 
kockáiból. Annyi kockát kell letennie, amennyi 
patkánykorong van épp a választott régión.

Azaz a játékos nem tehet kockákat olyan területre, amin nincs egyetlen 
patkányjelző sem (kivétel: a «Parasztság» kártya, lásd alább).

B  Új kockák letétele a táblára

Példa: Galliában jelenleg 3 patkánykorong van, Germániában 1, 
és Itáliában egy sincs. A piros játékos köre jön. Azt választja, hogy 
lerakja egy kockáját Germániára. Ha úgy döntött volna, hogy Gal-
liára tesz kockákat, akkor három kockát kellett volna letennie, míg
Itáliára egyetlen kockát sem tehet.

C  Pestis bábu mozgatása
Végezetül a játékosnak a Pestis bábut kell mozgatnia. A Pestis bábu az aktuális helyével 
szomszédos területre kell lépnie. A játékos szabadon választhatja meg, hogy melyik szomszé-
dos területre lép vele, de nem hagyhatja a bábut jelenlegi helyén. Továbbiakban azt a területet,
ahova a Pestis bábu lépett, «Pestis sújtotta területnek» hívjuk.

Ha a játékos előtt az aszta-
lon van már egy vagy 

több osztálykártya, akkor is 
elvehet minden körében egy 
újabb kártyát. Így gyakran 
előfordul, hogy egy játékosnak 
egynél több kártyája van, ez 
esetben az összes osztálykártyája 
minden előnyét megszerzi.

Ezután a Pestis pusztítani kezd:

1. Először is a Pestis szétterjed.
Ha a pestis sújtotta területen nincs patkány, akkor nem történik 
semmi.
Ha a pestis sújtotta területen egy patkányjelző van, akkor az aktív 
játékos egy új patkánykorongot tesz a talonból a Pestises területtel 
szomszédos valamelyik területre.
Ha a pestis sújtotta területen kettő vagy három patkányjelző van, 
akkor az aktív játékos két új patkánykorongot tesz a talonból a Pestises 
területtel szomszédos valamelyik terület(ek)re (vagy két patkányt egy 
régióra, vagy egy-egy patkányt két különböző területre).

2. A pestis pusztít a pestis sújtotta területen.
Ha a Pestis sújtotta területen legalább egy fa kocka és egy vagy több 
patkánykorong van, akkor ezeket a patkánykorongokat egyesével 
meg kell fordítani, és ki kell értékelni. Ez addig tart, amíg vagy 
minden patkánykorong megfordul, vagy amíg az összes kocka le 
nem kerül a területről. A megfordított patkánykorongok kikerülnek a 
játékból, a képpel lefelé fordítva ott maradtak maradnak a 
területen.

Amint a pestis sújtotta területen vagy nincs több patkánykorong vagy nincs több fa kocka, az aktuális 
játékos köre véget ér, és a következő játékos köre kezdődik.

Minden patkánykorong első oldala kétféle információt tartalmaz:

Egy határértéket. Ha a fakockák 
száma (színüktől függetlenül) a 
pestises területen egyenlő vagy nagy-
obb mint az adott határérték,
akkor a pestis kitör. Ellenkező es-
etben, azaz ha a fa kockák száma 
kevesebb, mint ez a határérték, a 
patkánykorong  minden 
további következmény nélkül 
kikerül a játékból. 

Egy vagy több jelet. Ezek a jelek 
azt mutatják meg. hogy melyik társa-
dalmi osztályokat fertőzi meg a pes-
tis. Minden osztályjelért annak a já-
tékosnak, akinél az adott osztálykár-
tya van, le kell vennie egy kockáját 
a pestis sújtotta területről, és visszateszi 
a saját talonjába. Ha a játékosnak 
nincs kockája ezen a területen, akkor 
nincs rá hatással.

Az osztályszimbólumok mellett vagy helyett az M («többség») vagy A («mindenki») jelek is 
előfordulhatnak. Minden MMM-ért le kell vennie egy kockáját annak a játékosnak, akinek a legtöbb kockája van 
a pestis sújtotta területen. Ha holtversenyben lenne több játékosnak legtöbb kockája, akkor a döntetlenben 
résztvevők mindegyike elveszít egy kockát. Mindig az MMM jelet kell legelőször kiértékelni, hogy mindig arra a 
játékosra hasson, akinek a patkánykorong felfordításakor a legtöbb kockája volt a területen, még akkor is, ha
a patkánykorong többi szimbólumának kiértékelése után más játékosnak több kockája lenne, mint neki. 
Minden egyes AAA jelért az összes olyan játékos veszít egy kockát, akinek van kockája a pestis sújtotta területen.

Megjegyzés: A patkány-
korongokat képpel lefelé kell 
letenni, senki sem nézheti 
meg a másik oldalát!
Megjegyzés: Egy területen 
sohasem lehet egy időben há-
romnál több patkánykorong! 
Ezért nem lehet olyan terület-
re patkányt letenni, ahol már 
van három. Ez esetben a játé-
kosnak másik, a Pestis sújtotta 
területtel szomszédos területet 
kell választania. Abban a rit-
ka esetben, amikor a pestises 
terület minden szomszédján 3 
patkány van, nem lehet több 
patkányt letenni.

Játékmenet
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A sárga játékosnál a «Lovag (lovagság)» kártya van, a zöld játékosnál a «Paraszt (parasztság)» és a «Kereskedő
(polgárság)», és a kék játékosnál van a «Szerzetes (papság)», «Boszorkány (varázslók)» és a «Király (főnemesség)». 

A piros játékos köre van, és 
épp a 3. fázisnál jár («Pestis 
bábu mozgatása»).

Úgy dönt, hogy a pestis bá-
buval  Galliába lép. Galliában 
ekkor három patkánykorong van, 
két zöld és egy sárga kocka. 

Először is a pestis terjedni kezd. 
Mivel Galliában három patkány 
van, ezért két új patkánykorongot 
kell letenni egy vagy kettő Galliával 
szomszédos területre. A piros já-
tékos mindkettőt Hispániára teszi.

Tehát Gallia teljesen kipusz-
tult. Az utolsó patkánykorongnak 
megfelelően, a  polgárságkártyával  
és a papságkártyával rendelkező já-
tékosoknak (zöld és kék) le kellene 
venniük egy-egy kockájukat a terü-
letről, azonban már egyiküknek 
sincs kockája Gallián.

A piros játékos köre véget ért, 
a táblán a következő a hely-
zet:

Ezután a pestis pusztít Galliában. Egyesével megfordítják a három patkánykorongot:

Az első megfordított korong határértéke 1. Galliában három kocka van, így a járvány kitör. A
patkánykorongon egy polgárság jel és egy papság jel van. Mivel a zöld játékosnál van épp a
Kereskedőkártya (polgárság), ezért le kell vennie egy kockáját, és azt visszateszi a talonjába. A kék 
játékosnál van a Szerzeteskártya (papság), de mivel neki nincs kockája Gallián, így nyilvánvalóan 
nem kell levennie kockát.

Mivel Gallián van még kocka, a következő patkánykorongot is meg kell fordítani. Ennek 
határértéke 3. Azonban Gallián jelenleg csak két kocka van (mivel a zöld játékos épp az előbb 
vett le egyet), így ennek a patkánykorongnak nincs semmilyen hatása.

Végül az utolsó patkánykorongot is meg kell fordítani. Ennek a határértéke 2, így a pestis újra 
kitör. Ezen a patkánykorongon egy MMM («többség»), egy polgárság és egy papság jel van. A zöld és 
sárga játékosnak holtversenyben van többsége, ezért mindketten leveszik egy kockájukat.

Paraszt (parasztság) 
Ezt a kártyát birtokló játékos
eggyel több kockát tehet fel egy 
területre a B fázisban («Új kockák 
táblára helyezése»), mint általában. 
Például, 4 kockát tehet le olyan 
területre, amin 3 patkánykorong 
van, vagy 1 kockát olyan területre, 
ahol nincs patkány. 

Szerzetes (papság) 
Ezt a kártyát birtokló játékos a 
köre során bármikor egy tetszőleges 
patkányt áttehet egy területről egy 
vele szomszédos területre. Ez a lépés 
a B fázisban az új kockák hozzáadá-
sa előtt vagy után is végrehajtható.

Példa: Egy területen 3 patkánykorong van. A soron 
lévő játékos 3 kockát tesz erre a területre. Ha nála van 
a Szerzeteskártya, akkor ezután egy patkányt áttehet 
valamelyik szomszédos területre.
Ne felejtsétek, hogy egy területen sem lehet 3-nál több 
patkánykorong. Ezért a Szerzetest birtokló játékos sem 
tehet patkányt olyan területre, ahol már van 3 pat-
kány.

Boszorkány (Varázslók) 
Ezt a kártyát birtokló játékos
a köre során bármikor megnézhet 
egy patkánykorongot a táblán. 
Ezután egy másik patkánykorongot 
is megnézhet, akár ugyanerről, akár 
másik területről. Végül, ha szeretné, 
felcserélheti ezt a két 

patkánykorongot (ennek persze csak akkor van értel-
me, ha a megnézett patkánykorongok különböző terü-
leten voltak).

Király (főnemesség) 
Ezt a kártyát birtokló játékos a köre 
során bármikor a tábláról átteheti egy 
kockáját a játéktábla palota területé-
re. Ezt a kockát olyan területről le-
het elvenni, ahol nincs patkány. A
palotába került kockák a játék végé-
ig védettek lesznek, és a játék végi 
értékelésbe beleszámítanak.

Kereskedő (polgárság) 
Ezt a kártyát birtokló játékos
bármikor a köre során legfeljebb 3 
kockáját egy területről az egyik vele 
szomszédos területre teheti át.

Lovag (Lovagság) 
Ezt a kártyát birtokló játékos akár 
kettőt is léphet a pestis bábuval a C
fázisban, mielőtt még a pestis ha-
tását kiértékelnék. Valamint a 
játékos a patkánykorongok meg-
fordítása előtt dönthet úgy, hogy a 
pestis bábu két semleges népesség-
kockának számítson az érintett terü-
leten a patkánykorongok határértékének 
vizsgálatakor.

Példa: Ha a pestis bábu Itáliában van, a játékos 
például Scandiába léphet vele, ha nála van a lovagkártya. 
Ha úgy dönt, hogy a pestis bábu két plusz kockának 
számít, és Scandiában két fa kocka van, akkor a pestis 
akkor is kitör, ha a megfordított patkánykorongon a 
határérték 3 vagy 4. 

Megjegyzés: Csak az aktuális játékos használhatja az osztálykártyáinak a speciális tulajdonságait. 
Mindegyik kártyája képességét egyszer használhatja minden körben, a C fázisa előtt (kivétel: Lovag).

Az osztálykártyákPélda
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A játék azután a kör után ér véget, amelyikben vagy

• a patkánykorongok talonja kifogy, vagy

• egy játékos az összes kockáját a köre végére a táblára juttatja (ez ritka).

• Ezután még egy utolsó forduló következik, amiben minden játékos, kivéve azt, aki az utolsó kört
végrehajtotta, még utoljára használhatja az osztálykártyái tulajdonságait. 

• Ez az utolsó forduló az óramutató járásával ellentétesen zajlik, az a játékos kezdi, aki az utolsó
kört befejező játékostól jobbra ül. 

• Ebben a záró fordulóban a játékosok csak a
birtokukban lévő lapok képességeit használhatják
fel. 

• A játékosok nem vehetnek el új kártyákat, 
nem tehetnek fel kockákat (kivéve: Paraszt) nem
léphetnek a pestis bábuval (kivéve: Lovag). A
kártyák szokásos képességeit lehet használni, a
jobb oldali keretben írt kivételekkel.

• Végezetül a pestis mind a 12 területen végigsöpör, az összes patkánykorongot egyesével meg
kell fordítani, és ki kell értékelni.

Ezután az a játékos nyeri a játékot, akinek a legtöbb kockája van még a táblán (beleszámítva
a palota területen találhatóakat is). Két vagy több játékos közti holtverseny esetén az nyeri a
játékot (a holtversenyben állók közül), akinek előbb jött volna a következő köre, ha a játék nem ér
véget.

Illusztráció: alexandre-roche.com 
Magyar fordítás: Dunda

Project manager: Jonny de Vries
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A játék vége

Paraszt: Ezt a kártyát birtokló játékos felteheti
egy kockáját bármelyik területre. 

Lovag: Ezt a kártyát birtokló játékos legfeljebb
két lépést léphet a pestis bábuval. A játék végén
a pestis bábu két semleges népességkockának
számít az adott területen.
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