Kovessétek a hires navigator és felfedezo, Amerigo Vespucci példajat.

Uj foldek varnak felfedezésre, amik telepesek nyersanyagban gazdag — 1ij hazdi lehet-
nek Jo tervezésre és okos taktikai dontésekre van sziikség, mivel a kocka-

' torony befolydsolja minden jdtékos sorsat, és csak azoknak van
@ esélye hires felfedez6vé vdini és megnyerni a jdtékot, akik fi-
gelemmel kisérik a kockdkat a kockatoronyban, az ellenfelek

terveit, és a veszélyes kalozokat is szemmel tartjik.
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s JATEKELEMEK

Koz0s elemek:

* 1 kockatorony

Minden jatek elott allitsatok ossze a
kockatornyot - ami egy tolcsérbol, egy
kartontoronybol és egy talcabol all.

* 49 kocka
- 7-7 db kék, fekete, piros,
barna, z6ld, sarga és fehér

« 1 tarolotabla

* 16 szigetlapka o

* 8 keret
- a szigetlapkak hataranak

* 37 semleges tajlapka

A Jatekosok eleme1

« 24 fejlédésjelzé '&%
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* 40 arucikkjelzo

- 8 db minden tipusbol f.;':z ‘ . .

* 50 termelésjelz6
- 3 db 2-es, 4 db 3-as,
3 db 4-es minden t1pusbol =

* 6 kalozjelzo
* 5 kincseslada

R 0000
* 4 iddjelzo

* 1 tervezésjelzo

* 1 szabalyfiizet

* 1 jatékostabla

* 16 falulapka

[t

* 12 kereskedelmi allomas

* 2 hajé

* 3 szamlalokorong
- a jatékostablahoz

* 1 gy6zelmipont-korong
- a gyGzelmipont-savhoz

* 1 jatékossorrend-korong
- a specialisakcio-savhoz

* 2 gy6zelmipont-lapka g PN
- 50/100 és 150/200 50 150




ELOKESZULETEK

Sziget elokészitése 2 jatékosnal Sziget elokeészitése 3 jatékosnal Sziget elokészitése 4 jatékosnal

A szigetteriilet 9 (véletlenszeriien A szigetteriilet 12 (véletlenszeriien
valasztott) szigetlapkabol és vilasztott) szigetlapkabol, 4 sarokkeretbol
4 sarokkeretbol all. és 2 rovid keretbol all.

A szigetteriilet 16 szigetlapkabol,
4 sarokkeretbol és 4 rovid keretbol all.

PELDA ELOKESZULETEKRE 4 JATEKOS ESETEN:

1. A SZIGETEK ELOKESZITESE

Helyezzétek el a 16 szigetlapkat, hogy egy szigetteriiletet ARUCIKKMEZG
alkossanak. A lapkakat a fentebbi dbrdnak megfele-

16en rendezzétek, és kovessétek az aldbbi szabalyokat: ~ KERESKEDELMI ALLOMAS
MEZO

HORGONYMEZO

1. Figyeljetek arra, hogy nem lehet vizteriilet teljesen
korbezéarva szarazfolddel.

2. Ha szomszédos lapkak foldmezGi kapcsolodnak,
akkor nem csak atlosan kell csatlakozniuk, hanem
oldallal is.

Ezutan keritsétek korbe a szigeteket keretekkel.

20 FOLDMEZO
= NAGY SZIGET

Tegyétek az idGjelzket novekve sorrendben az egyik
keretlapkan lathat6 idGjelz6mezdre.

A 20 vagy tobb foldmez6bdl éllo szigeteket “nagy
szigeteknek” hivjuk. Az Osszes tobbi sziget kis szi-
get. Tegyetek egy kincsesladat minden nagy szigetre.

Tegyetek arucikkjelz6ket a szigetek megfelel6 mezGi-
re.

Tegyétek a semleges tajlapkakat képpel lefelé a sziget-
tertilet mellé. A tervezésjelzét is tegyétek ide.




2. A JATEKOSOK ELEMEINEK ELRENDEZESE

Minden jatékos kap egy jatékostablat, amit maga elé
tesz.

Minden jatékos vélaszt egy szint, és elveszi az ilyen
szinl 12 kereskedelmi allomast, 2 hajot, 16 falulapkat,
3 szamlaldkorongot, 1 gy6zelmipont-korongot, 1 jaté-
kossorrend-korongot és 2 gyézelmipont-lapkat.

Minden jatékos leteszi 1-1 szamlalokorongjat a fejlédés-,
az 4gyu- €s az aranysavra.

Ezutén a jatékosok a kereskedelmi dllomasaikat, a ha-
joikat, a gy6zelmipont-korongjukat és a jatékossorrend-
korongjukat a tablajuk mellé teszik.

A jatékosok a 16 falulapkdjukat képpel lefelé a semleges
tajlapkak mellé teszik.

3. TAROLOTABLA ELOKESZITESE

Tegyétek a tarolotablat a jatéktabla (azaz a szigetteriilet)
mellé.

Jol keverjétek meg a kalozjelzGket, és tegyetek képpel
lefelé 5 darabot a kalézmezSkre. A megmaradt kalozjel-
z6ket tegyétek vissza a dobozba anélkiil, hogy megnéz-
nétek Sket. Az egyik, véletlenszertien vélasztott kaldzjel-
z6t forditsatok meg.

Képpel lefelé keverjétek meg a fejldésjelzéket a tarolo-
tabla mellett, majd tegyetek egy-egy fejlédésjelzét képpel
felfelé a fejlédéstertiilet mindegyik mezGjére.

Képpel lefelé keverjétek meg a termelésjelzéket a ta-
rolotabla mellett, majd tegyetek egy-egy termelésjelz6t
képpel felfelé a fejlédésteriilet mindegyik mezGjére.

Valtoztatasok 2 és 3 jatékos esetén

2 jatékos esetén tegyétek vissza a dobozba a 3 és 4 jdtékos ver-
ziohoz tartozo termelésjelzoket; 3 jatékos esetén csak a 4 jateé-
koshoz tartozokat tegyétek vissza. Csak a jatékosok szamdnak
megfelelo' mezokig toltsétek fel a termelésmezoket.

Minden jatékos tegye a gy6zelmipont-korongjat a gyd-
zelmipont-sav 0/50-es mezdjére.

Tegyétek le a specialisakcio-sav els6 mezdjére a jatékos-
sorrend-korongokat véletlenszertien egy oszlopba.

Akié a legfelsé korong, az lesz a kezdGjatékos. Az
Osszes tobbi jatékos annyi aranyat kap, ahdny jatékos
el6tte van. Ezeket az aranyakat a jatékos a sajat jatékos-
tablajanak aranysavjan jeloli, a korongjat a megfelel6
mezdvel jobbra mozgatja.

Megjegyzés: Ha a jatékos eléri a 0/50 mezot a gyozelmipont-
savon, akkor a megfelelé’ gyzelmipont-jelzot leteszi (vagy meg-
Jorditja) a 0/50 mezd mellé, hogy jelezze az elért pontjait.

az osszegyijtott arucikkek és termelésjelzok taroloja
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2 jatékos: 30 termelésjelzo 3 jatékos: 40 termelésjelzo
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Példa: A Piros jatékos a kezdojatékos. A Feher jatékos a maso-
dik, 1 aranyat kap; a Kék jatékos 2 aranyat és a Sarga pedig 3-at
kap.




4. A KOCKATORONY ELOKESZITESE
Tegyétek a kockatornyot a tarolétabla mellé.
Dobjatok mind a 49 kockat a toronyba, azutdn minden

olyan kockat, ami a tdlcaban landolt, tegyétek az akcio-
kor megfelel6 szinii tarolomezdjére.

Az elokésziileteknek vége, a jatékosok készen allnak a jaték Wy
elkezdésére. Példa: A toronyban maradt még 2-2 db piros és sarga; 3-3 db
kék, fekete és zold; és 4-4 db barna és fehér kocka.

A JATEK MENETE

A jaték 5 forduldbol all, minden forduld 7 fazist tartalmaz. Az egyes fazisokban minden jatékos pontosan egy
akciot hajthat végre az adott jatékossorrend szerint.

7 akcié van, mindegyiket masik szinnel jeloljiik:

0-& B—-" @A

Hajozds Agyitk megtoltése Tervezés

e_tie-e |4 _*°

Fejlodés Epités Termelésjelzo vasarlasa Specialis akcio

Egy forduld els6 fazisaban a kezddjatékos a tarolome-
z6n 1év6 Osszes kék kockat bedobja a kockatoronyba.

A talcaba érkezé minden kockat tegyetek az akciokor
akcidmezGjére. Ezek a kockdk mutatjdk meg, hogy mi-
lyen akcidt lehet valasztani ebben a fazisban, és hogy
milyen gyakran lehet hasznalni azokat:

* A toronybodl el6bukkand kockdk szine hatdrozza
meg, hogy mely akciok lesznek haszndlhatdak eb-
ben a fazisban.

* A legtibb kockabdl 4llé szin hatdrozza meg az ak-

ciopontok (AP) szamat, amit az egyes elérhetd akci- Tegyétek a 4 kék, 1 fekete, 1 piros és 2 zold kockat a talcabol az

kb 1 lehet kélteni a fizi K akciomezore. Mivel egy szinbol 4 a legtobb a kocka, ezért a

okban el lehet kolteni a fazis soran. jatékosok 4 AP-t kilthetnek ebben a fizisban a kék, fekete, piros
vagy z0ld akcioban.

Azzal a jatékossal kezdve, akinek a korongja legeldl van

. . . . . = s 4
a specidlisakcio-savon, minden jatékos az adott sorrendben — ]
valaszt egyet az elérhetd akciokbol, és végrehajtja azt. O'i ’

Ugyanazt az akciot tobb jatékos is valaszthatja.

=
- 1 il Példa: A piros jatékos dont eloszor, hogy melyik akciot szeretné vég-
Ha egynél tobb korong 4ll egy mez6n egy oszlopban — rehajtani ebben a fazisban, 6t koveti a Fehér, a Kék és végiil a Sarga.

mint pl. a jaték elején —, akkor ezek a jatékosok az osz- ¥ 3

= —— _
lopban fentrd] lefelé haladva keriilnek sorra. !.. S . B L .
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Példa: A piros jatékos dont eloszor, hogy melyik akciot szeretné vég-
rehajtani ebben a fazisban, ot koveti a Fehér, a Kék és végiil a Sarga.
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Ha a jatékos nem tudja vagy nem akarja az Osszes ak-
ciopontjat felhasznalni, akkor a megmaradét (akar
mind) elvesziti.

Miutdn minden jatékos végrehajtotta az akcidjat, tegyé-
tek az Osszes kockat az akciomezordl a megfeleld szint
tarolomezdre, és az aktudlis fazis véget ér.

A kovetkezd fazis elején dobjatok az Osszes kockét az
oramutatd jardsa szerint kovetkezd tdrolomezordl a
kockatoronyba. (A masodik fazisban a fekete kockakat
a harmadik fazisban a piros kockakat stb.) Azutan a fa-
zis utan ér véget a forduld, amelyikben a fehér kockakat
dobtatok a toronyba, ezt koveti egy kozbensd értékelés
majd a jatékosok eldkésziilnek a kovetkez6 forduldra

Kovetkezzen az akciok részletes leirasa:

Amikor egy ]atekos elsé alkalommal valasztja ezt az
akciot, leteszi a két hajojat a keret barmelyik altala va-
lasztott mezdire.

Minden akciopontért minden hajojat egy oldalszom-
szédos vizmezGre mozgathatja.

Barmennyi hajé allhat egy keretmezon, de egy sziget-
lapka minden vizmezGjén csak egy hajo tartézkodhat.
Egy vizmezén allo hajo nem akadalyozza a tobbi hajo
athaladasat.

Ha egy hajé a mozgdsa végén egy horgonymezdre ér,
akkor a jatékos egy kereskedelmi allomast alapithat
a szomszédos kereskedelmi dllomds mezdén, amennyi-
ben az nem foglalt. Ez a jatékos most mér tud épitkezni
ezen a szigeten.

Minden szigeten az elsG jatékos, aki megalapit egy
kereskedelmi dllomast, 3 gydzelmi pontot kap ezért a
felfedezésért.

Megjegyzés: Minden sarokkeret harom vizmezot tartalmaz, mig
minden kis keret csak egyet.

FEKETE AKCIO: AGYUK MEGTOLTESE

Megjegyzés: Ha a tdrolomezo iires, vagy nem esik ki kocka a
toronybol, akkor az adott fizist hagyjdtok ki, a jatékosok nem
hajtanak végre akciot.

Ha a toronybol nem megfelelo’ idoben esnek ki kockdk (pl.
valaki megloki az asztalt), akkor ezeket a kockdkat hagyjitok a
talcdban a kovetkezo fizis kezdetéig. Majd ezeket a kockdkat is
dobjatok bele az adott fizishoz tartozo tdrolomezon taldlhatok-

Példa: A piros Jatekosnak 4 AP-je van, az elso hajojat ingyen az egytk
keretmezore teszi, és hajozhat 4 mezot. Ugy dont, hogy csak 3 mezot halad,
megall egy horgonymezon, és megalapit egy kereskedelmi allomast. E
hajohoz tartozo megmaradt 1 AP-t elvesziti. Még felhasznalhat

4 AP-t, hogy feltegve a masodik ha_]l)jat és elhajozzon vele valamerre .

Példa: A piros jatékos 5 AP-t hasznalhat, ezért ugyanezen sziget
masik horgonymezdjéhez hajozik. Leteszi a masodik kereske-
delmi allomasat, de gyozelmi pontot mar nem kap érte, mert ez a
sziget mar fel van fedezve.

Megjegyzés: Egy jatékos egynél tobb kereskedelmi dllomdst
is alapithat minden szigeten.

A jatékos az agyuszamlalo-koronggal 1ép a jatékostabla-
jan minden akciopontért 1 mezdnyit jobbra, de legfel-
jebb a 12-esig.

Példa: A piros jatékos 4 AP-t hasznalhat. Az agyiszamlalo-korong-
Javal 4 mezot lép jobbra az dagysavjan.




- Piros AKC10: TERVEZES

Ezzel az akcioval a jatékos elvehet semleges tajlapkakat
vagy sajat falulapkakat a kozponti talonbdl, és a jatékos-

tablaja mellé teheti Gket. 2 b
4ja mellé teheti Gke l ‘ﬁ}n/g.

Egy sajat falulapka elvétele, annak méretétdl fiiggetle- @ | & /
nil, 1 AP-be keriil.

Egy semleges tajlap ara 1-6 AP, a méretétdl fliggGen.
Egy jatékos csak egy semleges tajlapkat vehet el min-
den fazisban.

| /6
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Példa: A piros jatékos 4 AP-t hasznalhat. Elvesz egy 2-négyzetes
semleges tajlapkat, valamint egy 4-négyzetes és egy 3-négyzetes fa-
lulapkat a kozponti talonbol.

- BARNA AKC10: FEJLODES

A jatékos minden felhaszndlt akcidpontért egy mezdt
lép a fejlodésszamlalo-koronggal a jatékostablajan az
Oramutatd jarasaval megegyez6 iranyban. Amikor elér
vagy tullép egy gy6zelmi pontot jelz6 mezdn, akkor el
kell vennie egy fejlédésjelz6t a tarolotablarol, és azt a ja-
tékostablara kell tennie.

A jatékos a jaték végén az elért vagy tul haladott legna- :
gyobb szammal azonos gy6zelmi pontot kap. A fejlédés- Példa: A kék jatékos 5 AP-t haszndlhat, és a fejlodéskorongjival

jelz6k hatdsai a 11. és 12. oldalon vannak részletezve. atlep egy gyozelmipont-mezot. Ezutdn elvesz egy fejlodésjelzot a ta-

rolotdblarol, és leteszi a jatékostabldjdra.

Ezzel az akcioval a jatékos semleges tajlapkat vagy falu-
lapkat épithet a jatékostabldja melletti képpel lefelé fordi-
tott sajat talonjabdl barmelyik szigetre, ahol legalabb egy
kereskedelmi allomdsa van.

Egy falulapkédnak a lerakasi koltsége csak 1 AP.

Egy semleges tajlapkanak a lerakési koltsége 1-6 AP, a

méretétd] ﬁigg6en. Példa: Ahhoz, hogy a kepen lathato 3 kiegészitolapkat leépitse ide,

a piros jatékosnak 4 AP-t kell elkoltenie.

Epitéskor a jatékosoknak ezeket a szabalyokat kell betartaniuk:

1. A lapkét csak szdrazfoldre lehet épiteni — vizre so-
sem.

MJ{‘- |T“J_.. 1
Példa: A falulapka egy része egy vizmezore keml emiatt ezt a
lapkat nem lehet ide tenni.

2. Minden lapkat oldalszomszédosan kell letenni...
a) vagy a jatékos sajat kereskedelmi allomasaval...

Példa: Ebben az esetben a falulapka nem oldalszomszédosan kap-
csolodik a jatékos kereskedelmi allomasahoz, igy nem keriilhet ide.




b) ...vagy egy, ajatékos falulapkaibol és/vagy sem-
leges tajlapkdibdl allo, a kereskedelmi dllomasahoz
csatlakozo sorhoz. (Nem szamit, hogy ki épitette
le a semleges tajlapkat.)

3. Ha a jatékos beépit egy arucikkmezdt, akkor elve-
szi azt az arucikkjelzdt, és a jatékostabldja megfe-
leld helyére teszi. A jatékos az azonos tipusu aru-
cikkjelz6ket oszlopban gytijti.

4. A jatékosok nem épithetnek ra egy kereskedelmi
allomasra, de épitkezhetnek iires kereskedelmial-
lomas-mezére. Bz esetben ezen a mezén a késGb-
biekben nem lehet kereskedelmi allomast alapitani.

5. A jaték minden fazisiban egy jatékos tobb lapkat
is leépithet akar egy, akar tobb szigetre.

A jatékos képpel lefelé leteszi az ujonnan épitett lapkakat,
majd megforditja 6ket, és a kovetkez6képp pontozza:
Minden falulapkan és tdjlapkan két gySzelmipont-érték
van. Ha a lapka kis szigeten épiil meg, akkor a jatékos
a kisebb gydzelmi pontot kapja; ha egy nagy
szigeten (kincsesladdval van jelolve), akkor a jatékos a
nagyobb gy6zelmi pont értéket kapja.

Egy sziget befejezése:

Ha egy jatékos lefedi a sziget utolsé iires mezgjét, akkor
kap még 3 gy6zelmi pontot a lapkdjanak az értékén
feliil a sziget befejezéséért. Ha ez egy nagy sziget, akkor
még a kincsesladat is megkapja, és a jatékostablaja
mellé teszi.

Minden jatékos, akinek legalabb egy kereskedelmi al-
lomédsa van a szigeten, gy6zelmi pontot kap:

Minden jatékos kikeresi azt a sort, ami ezen a
szigeten taldlhato kereskedelmi allomasainak a szamat
tartalmazza, majd az itt taldlhat6 szdmot megszorozza a
legfels6 iddjelzon lathatd szammal, és az eredménynek
megfelel6 gyézelmi pontot kapja.

Egy sziget ugy is befejez6dhet, hogy az utols6 szabad
mez6 egy kereskedelmidllomds-mezS, és egy jatékos
kereskedelmi allomast alapit rajta.

Az ezen akcié sordn szerzett pontokat a jatékos
azonnal jeloli is a gy6zelmipont-savon.

Példa: A piros jatékos
ugy teszi le a lapkdkat,
hogy az csatlakozzon egy
piros kereskedelmi dllo-
mdshoz vagy kozvetleniil,
vagy lapkdk lancan dt.

Példa: A piros jatékos a lapkait 2 darucikkjelzore tette le: cukorra
és gyapotra. Elveszi az arucikkeket, és leteszi oket a jatekostabla-
Jara.

2. fordulo = 4-es
idojelz

. Rt B e
Példa: A masodik forduloban a piros jatékos megépit egy 2-négyze-
tes falulapkat, és befejezi ezt a szigetet. Kap 2 GyP-t a megépitett
lapkdért, 3 GyP-t a sziget befejezéséért és 12 GyP-t (3x4) a szigeten
levo ket kereskedelmi dllomdasadért. Osszesen 17 GyP-t kapott, és
még a kincsesladat is megszerezte. A kék jatékos 4 GyP-t (1x4) kap
az ezen a szigeten levo egy kereskedelmi allomasaért.

Megjegyzés: Ha egy lapka leépitésekor a kincseslada itban
van, akkor tegyétek dt a szigeten mdshova.




SARGA AKCIO: TERMELESJELZO VASARLAS

o

Ezzel az akcidval a jatékos termelésjelz6ket vehet 2-4
AP-ért a tarolotablardl. A termelésjelz6 AP koltsége
megegyezik a jelz6n lathatd szdmmal. A jatékos a
megvett termelésjelzGket a jatékostablajan, a megfeleld
tipusu drucikkjelzdivel egylitt halmozza fel.

Megjegyzés: Minden jatékos minden drutipusbol egy termelés-
Jelzovel kezd, ami a jatékostdbldjara van elore nyomtatva.

/_J FEHER AKCIO: SPECIALIS AKCIO

" Ezzel az akciéval a jatékos két akcio koziil valaszthat:

1. Jatékossorrend véltoztatdsa:
A jatékos minden elkoltott AP-ért egy mezdvel
el6bbre tolhatja a korongjat a specidlisakcio-savon.
Ha olyan mezdn all meg, amin mar all egy vagy
tobb korong, akkor a korongjat a mar ott 1évé ko-
rongok tetejére teszi.

2. Specialis akcio végrehajtasa:
Ha a jitékos legalabb egyszer mar elGrelépett a
specidlisakcio-savon, akkor a korongja egy nem fehér
szinli mez6én fog allni. Ennek a mezOnek a szine
megegyezik egy, mar el6zbleg ismertetett akcid
szinével. Ha ebbdl a szinbdl nincs kocka az
akciomezdén, akkor a jatékos végrehajthatja a
megfelel§ szinl akciot. (Mas szavakkal: ez az akcio
a fehér kockat, mint dzsokert kezeli, ami megegye-
zik azzal a szinnel, amelyiken a jatékos specidlisak-
cid-korongja 4ll.) Ha a jatékos eléri a specialisakcio-
sav utolsé mezdjét, akkor a fehér kockdkat barmi-
lyen szinre atvalthatja.

A jaték végén a jatékos a korongjéval a specidlisakcio-
savon elért vagy tilhaladt legnagyobb szammal egyezd
gy6zelmi pontot kap.
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Példa: A piros jatékos 5 AP-t hasznalhat, és vesz 2 gyapot terme-
lésjelzot 5 AP-ért a tarolotablarol. Ezeket leteszi a jatéktdblaja-
ra, a gyapot drucikkjelzok tetejére.

Megjegyzés: A jaték végén az egyezd drucikk- és termelésjel-
20k kombindcidja ad majd gyozelmi pontokat.

Példa: A sarga jatékos 5 AP-t haszndlhat. A korongjaval 4 mezot
lep elore, és a piros mezon dllo kék korong tetejére érkezik. A ko-
vetkezo fazisban o lesz a kezdojatékos. A megmaradt 1 AP-t elveszi-
[

Példa: A fehér jatékos 5 AP-t hasznalhat, és a fehér akcio végrehaj-
tasat valasztja, aminél a fehér kocka pirosnak szamit (mivel a fehér
korong a piros mezon dll), és 5 AP-t elkolthet tervezésre.

ARANY

Akcid végrehajtas helyett a jatékos aranyat is szerezhet.

Ekkor a jatékos Osszeszamolja az akciomezén 1évé
kockakat, elosztja ezt a szamot harommal, felfelé kere-
kit, majd a jatékostabldjan, az aranysavon a korongjaval
ennyit elérelép.

Ha az Osszesitett aranya meghaladna a 12-t, akkor min-
den plusz aranyért kap 1 gyézelmi pontot.

Példa: Mivel 10 kocka taldlhato az akciomezon, a kék jdtékos 4 ara-
nyat szerez. Mar volt 9 aranya, igy az aranykorongja a 12-es mezore
keriil, és azonnal kap 1 GyP-t a megmaradt 1 aranyért.




A jatékosok még a kivetkezokért kaphatnak aranyat:

* Ha a jatékos szamlalokorongja eléri (vagy elérte) az
agyu-, fejlédés- vagy specidlisakcid-sav végét, és a ja-
tékos nem hasznélta fel az Gsszes elérhet6 akciopont-
jat, akkor kap 2 aranyat, nem szamit, hogy mennyi
AP-je ment veszendGbe.

» Egy nagy sziget befejezéséért a jatékos kap egy kin-
csesladat. Bzt a kincsesladat barmikor eltavolithatja
a jatékbol, amiért 3 aranyat kap.

* Néhany fejlédésjelzé egyszer, néhany rendszeresen
ad aranyat a jatékosnak.

A jatékosok a kovetkezokre hasznalhatjak az aranyat:

Megjegyzés: Ha a jatékos mdr elérte ezen savok egyikének a
végét egy kordbbi fizis sordn, és vjra ezt az akciot hajtja végre,
akkor vjra kap 2 aranyat.

Az akcidmezén 1év6 kockdk meghatarozzak, hogy
mennyi akciopontot hasznalhatnak fel a jatékosok az
akciokhoz a fazisban. Minden elkoltott aranyért a jaté-
kos 1 plusz akciéponthoz jut az adott fazisban.

A jaték végén a jatékos minden aranya 1 gy6zelmi
pontot ér.

Példa: A piros jatékos 5 AP-t hasznadlhat, a fekete akciot valasztja.
Mar van 10 dgyija, igy csak 2-t tud még hozzavenni. A fel nem
hasznalt agyukert cserébe 2 aranyat kap.

Példa: A piros jatékos 2 AP-t haszndlhat, a barna akciot vilaszta,
és 1 aranyert vesz 1 plusz AP-t. Igy 3 mezot tud elorelépni a fej-
lodéssavon, és igy megszerez egy ujabb fejlodésjelzot a tarolotabla-
rol.

EGY FORDULO VEGE & A KOZBENSO ERTEKELES

Azutan a fazis utan, amikor a fehér kockakat dobtatok
bele a kockatoronyba (azaz a hetedik fazis utan), a for-
dul6 véget ér, és kozbenss értékelés kovetkezik.

Minden jétékosnak el6szor a kaldzok erejével — azaz a
képpel felfelé 1éve kaldzjelz6kon ldthatd szamok Ossze-
gével — egyezd szamu agyuval kell 16nie. Ekkor a jatékos
az agyusavon a korongjat ennyi mezGvel balra mozgat-
ja. Ha a jatékos a nulla agyumezére ér, és még nem éri
el a kalozok erejét, akkor a kaldzok teljes erejével azo-
nos sériilést szenved el, és a szamlalokorongjét a ponto-
z6sdvon ennyi mezével visszabb viszi!

Ha a jatékosnak marad még agyuja a sziikséges Osszegli
16vés utan, akkor azok megmaradnak neki a kovetkezd
forduldra.

Megjegyzés: Ha egy jatékos dsszes pontja negativ lenne, akkor a
gyozelmipont-korongjat a 0/50-es mezon hagyja.

Példa: Hat kaloz tamadja a jatékosokat. A kék jatékosnak csak
4 agyija van, igy az agyukorongjdt a 0 mezore kell vinnie, és elveszit
6 GyP-t.

Példa: Ugyanebben a helyzetben a sdrga jatékosnak 8 dgyija van,
igy az dgyuikorongjdval a 2-es mezore lép, és sikeresen harcol a
kalozok ellen.




A kovetkezo fordulé elokészitése:
1. Forditsatok fel még egy kaldzjelz6t.

2. Toltsétek fel a fejlodésjelzéket:
El6szor tegyétek vissza a fejlédéstertilet jobb felérdl
az Osszes fejlédésjelz6t a jaték dobozaba. A
fejlédéstertilet bal felén 1év6 jelzGket csusztassatok
at a jobb felén 1éve helyekre. Tegyetek 4 uj fejl6-
désjelzét a fejlédéstertilet bal felére.

3. Toltsétek fel a termelésjelzbket:
Tegyétek vissza az Osszes termelésjelz6t a tarolotab-
larél a dobozba, ezutin toltsétek fel a megfeleld
szamu mez6t az Uj termelésjelzékkel.

4. Allitsatok be az iddjelz6t. Vegyétek el a legfelsS id6-
jelzbt az oszloprdl, és tegyétek vissza a dobozba.

Példa: A kovetkezo fordulo
vegén 10 kaloz fogja td-

@ ' . madni a jatékosokat.

hozzaadtuk a ko- ajobbra visszakeriiltek
vetkezo fordulohoz  toltuk a dobozba

bal fél

Jobb fél

Megjegyzés: Sok esetben 8-ndl kevesebb fejlodésjelzo’ lesz
ldthato az elso fordulo utdn.

A JATEK VEGE

A jaték az 5. forduld utdn véget ér. A jatékosok
végrehajtjdk a kozbens6 értékelést a szokasos modon,
majd kovetkezik a végss értékelés. Az Osszes gyOzelmi
pontot azonnal le kell 1épni a gySzelmipont-savon. A
kovetkezokért jar pont:

1. Arany:
El6szor valtsatok 4t a kincsesladakat és az egyszeri
(1x) fejlédésjelzket, amik aranyat adnak, aranyra a
sajat aranysavotokon.
Megjegyzés: Minden aranyat, ami a 12-es aranykorldton
feliil van, azonnal dt kell valtani 1-1 GyP-re.
A jatékos ezutan 1 GyP-t kap minden aranyért az
aranysavjan.

2. Aruk:
Minden drutipusndl minden jatékos Osszeszorozza
az adott tipusu arucikkei szamat és az adott
tipusu termelésjelzéi szdmat. Az adott tipusért az
eredménnyel megegyez6 gydzelmi pontot kapnak
a jatékosok.
Megjegyzés: A termelésjelzokre nyomtatott szamnak nincs

semmi Szerepe az értékeléskor. Minden termelésjelzé

egynek szamit. (Ne felejtsétek, hogy minden jatékos minden
drutipusbol egy, a jatéktabldjdra nyomtatott termelésjelzo-
vel kezd.)

Példa: A piros jatékos végso értékelése:

14
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o *ﬂ + 5 arany . + 3 arany

GyP

Arany:
Eloszor atvaltja a kincsesladajat (3 arany) és a fejlodésjelzojét
(5 arany) 8 aranyra, amivel az aranysdvjan 10-rol 12-re lép; a
megmaradt 6 aranyért rogton kap 6 GyP-t. Ezutin még 12 GyP-t
kap az aranysavjaért.

ARUCIKKJELZOK:

Aruk:

A jatékos kap...

...gyapotert: 12 GyP-t (3 arucikkjelzo x 4 termelésjelz6)
...dohdnyért: 1 GyP-t (1 darucikkjelzo x 1 termelésjelz6)
...cukorért: 0 GyP-t (0 arucikkjelzo x 2 termelésjelz6)
...kokuszért: 2 GyP-t (2 darucikkjelzo x 1 termelésjelz0)
...kaveert: 4 GyP-t (2 arucikkjelzo x 2termelésjelz0)




3. Fejlodés:
Ertékeljétek ki az osszes “E-vel jelolt fejlodésjel-
z6t. Ezen feliill minden jatékos annyi gy6zelmi pon-
tot kap, mint a legnagyobb szdm, amit elért vagy
tulhaladt a fejlodéssavjan.

4. Sp_eciélis. akcidk: . . . Fejlidés:
Minden jatékos annyi gy6zelmi pontot kap, mint a A piros jitékos 7 GyP-t kap az egyik fejlodésjelzdjéért, és 12 GyP-t

leen Z4m. amit elé ilhal i azert a fejlodésjelzojéért, amivel masodszor is kiértekeli az arany-
5‘?5 ai?ilgll(ﬂ:ésvgn ramiECHe Py P savjdt, Kap még 10 GyP-t a fejlédéssdvért.

Az nyer, akinek a legtobb gy6zelmi pontja van. Holt- - : | Specidlis akciok: N,
verseny esetén koziiliik az nyer, aki el6rébb van a jaté- u A jatékos 6 GyP-t kap a specidlis-
AE

e akcio-savert.
kossorrendben.

FEJLODESJELZOK

A fejlédésjelz6k elonyoket nyujtanak a tulajdonosaiknak vagy a jaték soran, vagy a jaték végén. A jelzo tipusa
meghatarozza, hogy mikor hasznalhatja a jatékos. 3 féle fejlédésjelz6 van:

I dttandé | Ez a jelz0 a tulajdonosdnak a jaték hatralévo részében ad elonyoket.

2. | egyszeri | Ezt az elonyt csak egyszer hasznalhatja fel a jatékos. A jelzot haszndlat utan képpel lefelé kell forditani.

3. [E Ezt az elonyt csak egyszer hasznalhatja a jatékos, a jaték végso értékelésekor.

a végen

Az egyes fejlédésjelzék részletes leirasa:

Plusz akciépontok: Kalézakciok:

Mindegyik jelz6 egy akcidt dbrazol.

Mlin_gen alkallgimrlnal, amikor ajelifi 'é' A kalozok ereje az dsszes tobbi ja-
tulajdonosa kivélasztja ezt az ak- tékos ellen 2-vel né.

ciét, akkor plusz 2 akciopontot a

kap ebben a fazisban.

| Mindegyik jelz6 két akciot abrazol. Ha a jelz6 tulajdonosa nem tudja

) ; | @’ teljesen legy6zni a kaldzokat, akkor
Mmder} a]kalommal, an}lkor 2 ng- X csak a gySzelmi pontok felét veszi-
z6 tulajdonosa kivalasztja az egyik

i ti el, felfelé kerekitve. Megjegyzés: A
dbrazolt akeiét, akkor plusz 1 ak- ﬂﬂ jdtékosnak annyi dgyiijt kell haszndlnia
ciopontot kap ebben a fazisban.

a kalozok ellen, amennyit csak tud.

Ha a jelz6 tulajdonosa a hajozas- Ha ajf’IZ6 tulajdonosa,telj?sc?n legydzi
akcidt valasztja, akkor hasznalhatja @ a kal6zokat a fordul6 végén, akkor
ezt a jelzdt, amivel minden hajoja kap 2 aranyat.

plusz 8 akcidpontot kap ebben a += Megjegyzés: A jatékos akkor is megkap-

fazisban. Ja a 2 aranyat, ha a kalézok ereje 0.
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Tervezés- és Epitésakciok:

Jatékossorrend:

A tervezésakcid sordn a jelz6 tulaj-
donosa egy helyett kettG semleges tdj-
lapkat is elvehet, amennyiben mind-
két lapka arat kifizeti.

Ha a jelz6 tulajdonosa a fehér
akciét a jatékossorrend-korongjanak
elébbre vitelére hasznalja, akkor fi-
gyelmen kiviil hagyhatja a felhasznal-
hat6 akcidépontokat, és az aktudlis el-
sG jatékos korongjara teheti a sajatjat.

A jelz6 tulajdonosa a zold kockakat
pirosnak, és a piros kockdkat zold-
nek tekintheti, amikor akciot valaszt
a fazisban. Igy amig legaldbb egy pi-
ros vagy zold kocka van az akcio-
me-z0n, a jelzé tulajdonosa valaszt-
hatja a tervezés- vagy az épitésakci-
okat, amikor az akcidvalasztas van a
fazisban.

Gyozelmi pontok:

A jelzg tulajdonosa egyszer 3
aranyat kap.

a-piILa

4

A jaték barmelyik fazisban az akcid
végrehajtasa helyett a jelzG tulaj-
donosa annyi gy6zelmi pontot kap,
amennyi kocka van az akcidmezon.
Megjegyzés: Ezt a jelzot a végso értéke-
léskor nem lehet haszndlni.

A jelz6 tulajdonosa egyszer 5 ara-
nyat kap.

G
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A végs6 értékelés soran a jelzd
tulajdonosa 1-1 gy6zelmi pontot kap
minden megalapitott kereskedelmi
allomasaért.

Minden alkalommal, amikor a jelzé
tulajdonosa megalapit egy kereske-
delmi allomast, kap 1 aranyat.

Megjegyzés: Ezt nem lehet utolagosan ér-
vényesiteni a jelzo' megszerzése elott alapi-
tott kereskedelmi dllomdsokra.

A végs6 értékelés soran a jelz6 tu-
lajdonosa 7 gy6&zelmi pontot kap.

Minden alkalommal, amikor a jelzd
tulajdonosa akcié végrehajtdsa he-
lyett aranyat vesz el, akkor az akcio-
mez6n 1évé minden masodik kocka-
ért kap 1 aranyat (felfelé kerekitve),
a 3 kockanként 1 arany helyett.

A végso értékelés soran a
jelz6 tulajdonosa annyi gy6-
zelmi pontot kap, amennyi
az aktudlis szintje az arany-
savon.
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