KIEGESZITO: ATTEKINTES
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Ebbenakiegészitében Ujjatékelemeket és szabalyt, azaz 4 teljesen Uj modult (A-D) taldltok. Azitt kdvetkezd dltaldnos szabalyok mindig érvényesek a
kiegészit& hasznalatakor. Tovdbba, hacsak masként nem irjuk, az alapjaték minden szabalya tovabbra is érvényben van. A négy modul jatszhatd
kiilon-kiilon vagy egymassal kombindlva. A klilonbozé modulok egytittes haszndlatdra vonatkozo szabdlyokat a szabalyflizetben kék bettikkel

frtuk.

SZABALYVALTOZASOK: JATEKELEMEK, ELOKESZULETEK ESSZABALYOK

1. bévitSlapka: Tudés/Kikots
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10 specialis rendeléslapka
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2. bévitélapka: piispok/

misszidstelep 3 uj piispoklapka

6 specialis bévitménylapka

(mérete: 3a mez6) 4 kakaodraktar-lapka

telioldal lres oldal
Kakadkolénia
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Kakaévaroshaza
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Tegyétekaz 1. bévitélapkat ajatéktabla balfelsé sarkdhoz.

Keverjétek megaspecidlis rendeléslapkakat, és kiilonallé pakliként
tegyétek le (ezek hatlapka és elélapja mds, mint a kereskedd-
lapkake). Huzzatok egy lapkat, és tegyétek képpel felfelé az 1.

DT

bdvitdlapka kikdtémezdjéhez.

A3 Uj tuddslapkat keverjétek az alapjaték tuddslapkaihoz. Huz-
zatok 4 tuddst véletineszer(ien, és 3-at tegyetek ajatéktablaerre
kialakitott mez&ihez, a negyediket tegyétek a bovitblapka folé. A
3tudds helyett (alapjaték) igy most 4 tuddsbdl lehet vdlasztani.

Az Uj tuddslapkak részletes leirasat az utolsd oldalon talaljdtok.
Megjegyzés: a ,,Tandcsadds” csak az A modullal

hasznalhataé.

A 2. bévit8lapkat Ugy tegyétek le, hogy takarja le a jatéktdbla
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mindharom plspokmez&jét és ajobb sz€lsé misszids dllomast.

A 3 Uj puspoklapkat keverjétek az alapjaték plspoklapkaihoz,
véletlenszer(ien hizzatok 3-at, és tegyétek a nekik kialakitott
mez&khoz.

Az Ujplspdklapkak részletes leirdsat az utolsd oldalon taldljatok.

Keverjétek mega 6 specidlis bévitménylapkat, és tegyétek képpel
lefelé atobbibdvitménylapka mellé. Hizzatok 2 lapkat a paklibdl,
és tegyetek képpel felfelé az5 darab 3 mez&bdl allé ésaz 5 darab
2 mez&b8 4llé bévitménylapkdval kézos kindlatba. gy dsszesen
12lapkabdlallé kinalatotok lesz.

Minden jj atékos vegyen el egy kakadraktar-lapkat, és tegye a
koléniatabldja mellé ateli oldaldval felfelé (a megmaradt lapkakat
tegyétek visszaajaték dobozaba).

Uj kakadkolénia

Megjegyzés: Ne haszndljdtok ezt a koldnidt a D modulnal (A maja
Vvaros).

El6késziiletek a standard jatékot jatszva: Keverjétek a
kakadvaroshazat a négy masik kozé, és véletlenszer(ien osszatok
mindenkinek egyet-egyet. Minden jatékos vegye el a megfelel
koldniatablat, és tegye le az A oldaldval felfelé. Ezutan dobjdtok el a
varoshazalapkékat.

El6késziiletek a haladé jatékot jatszva: Alakitsatok ki (4
helyett) 5darab1varoshazabdlés1véletlenszer(ien valasztott tudds-
lapkdbdl dllé készletet. Fontos: A kakadkoldnidval jatszo jatékos
kap egy plusz kakadraktar-lapkat,amit az Ures oldaldval felfelé tesz le
(fgy ennekajatékosnak van egy teli és egy tires kakadraktara).



Specidlis rendeléslapkak

A kereskedésakcid végrehajtasanal valaszthatod, hogy a normal
kereskeddlapka helyett az Uj kikoté alatt [évS rendeléslapkat teljesi-
ted. Ehhez fizesd be a lapkan lathato eréforrasokat (@ami kakad is
lehet), majd aleforditottlapkdt a legtobb lapkat tartalmazo kikotddet
kivéve barmelyik kikbtédbe leteheted. Ha minden kikétédben azonos
szamU lapka van,akkoralapkdt barmelyik kikot&be leteheted. Ezutdn
hizz egy Uj lapkat a killonleges rendeléspaklibdl, és tedd a rendelés

oldaldval felfelé az j kikbtéhoz.

Ajatékos teljesit egy
specidlis rendeléslapkat,
amivagyazérmésvagya
boldogsdgpontos
kikét&jébe kelltennie.

Specialis bévitménylapkak

Amikor a koldniabdvités akcidt hajtod végre, egy normal bévit-
ménylapka helyett vasarolhatsz egy specidlis b&vitmeénylapkat. Egy
specidlis bévitménylapka 4 érmébekertil. Az1.ésa2.forduld végén
dobjatok elamegmaradt kiilonleges bévitménylapkakat, és hiizzatok
két tjat a paklibdl.

Kakad

A kakadraktdradban csak egy kakad lehet. Ha kakadval fizetsz,
fordftsd meg a kakadraktdrat a teli oldaldrdl az tresre. Ha kakadt
kapsz, fordftsd vissza a raktart a teli oldaldra. Ha kakadt kapsz, és a
raktdrad tele van, akkor semmi sem torténik. Kompenzacid nincs
(nem kapsz érmét).

A kakaot kétféleképpen hasznalhatod fel:

o A korodben fizethetsz kakadval, hogy az egyik valasztott kockadat
(kék vagyfehér) TETSZOLEGES értékre llitsd.

o Néhany specidlis rendelés teljesftéséhez kakad kell.

Azarany helyettesitia kakadt - a kereskedelemnél és a kockaérték-
véltoztatdsnalis.

A jdtékos a kakadrak-
tarat az tres oldaldra
forditva elkélti a kaka-
Ot, és a kék kocka ér-
tékét 2-rél 6-ra valtoz-
tatja.

Kakadta kovetkezd mdédokon szerezhetsz:

o Egykakadépilet aktivalasaval (kockaval vagy érmével).

e Ha egyszerzetestteszelaz ij misszids dllomasra, kapsz 1kakadt, 1
fat és1gabonat.

A plispbkpontozas valtozasa

A jaték végén NE vonjatok le a pispokmezén 1évE szerzetesenként
2boldogsagpontot.

AMODUL: AKORMANYZO

A kormanyzd a koldniddra latogat. A kockat hasznalva bejarja kold-
niddat, bénuszpontokat és bénuszakcidkat adva jutalmul. A jaték
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végén pontokat kapsz a kormanyzdd haladdsaért.

2 attekint8kartya
(kormanyzdpontozas oldala)

Jatékelemek

4 kormanyzé
m(ianyag
talppal

EI6készUIetek

Minden jatékos dllitsa kormanyzdjat a
talpba, éstegye le koldniatabldja bal felsé
mez&jére (kereskedésmezd). Ha 2-nél

tébben jatszotok, akkor az attekintdar-
tyakat tegyétek két-két jatékos kozé.

A kormanyzé haladasa

Minden kockahasznalatkor el6szor nézd meg, hogy a kormanyzé a
kivalasztott kocka sordban vagy oszlopaban van-e. Ha a kormanyzé
ottvan,azonnal lépjvele - miel6tt a kockdt aktivalndd:

e Fehérkocka:1épjakormanyzéval egy mez&tjobbra.
o Kékkocka:1épjakormanyzdval egy mez6t lefelé.

o Haakormanyzo tres épliletmezdre 1€p,akkorazonnal aktivald
azéplletet (még mieldtt akockaddal megkezdedatobbiépllet
aktivalasat).

e Haakormdnyzé egy olyan Ures Utra lép,ahol van
telepes, akkorazadott mezén Iévé minden egyes
telepesért kapsz1pontot.

e Akormanyzé nem léphetfoglalt mez&re.

Példak:

Egy fehér kockat hasznélva a kor-
manyzdjobbralép.

Egy kék kockat haszndlva a kor-
maényzad lefelé [ép (és aktivalja az
épliletet).

A fehér kockat hasznélva a kor-
ményzé nem lép, mert az éplile-
tet egy érme blokkolja. Valamint
a kormdnyzé blokkolja az dltala
elfoglalt épliletet, ami gy a kocka
nem aktivalhat.




Fontos:: A kormanyzéd nem [éphet olyan mez&re,amin kocka vagy
érmevan, és nem mehet le akoléniatabldrdl. Haakorményzéd nem
tud mozogni,akkorahelyén marad, és blokkoljaaz aktudlis mezgjét,
igy aznem tud aktivalddni.

Akormdnyzé minden szempontbdl blokkoljaaz aktudlis helyét.Eza
mez6 sem érmével, sem kockaval nem aktivalhatd, és nem tehetsza
kormanyzd ald sem bévitménylapkat, sem Gtlapkat. Ha a kormany-
z6d eléra jobb alsé sarokba, akkor tovabb nem mozgathatd. Ott
marad, és blokkoljaa sarokmezdt,ami igy tobbet nem aktivalhatd.

Jaték végi pontozas

A aték végén akormanyzdd helyétdl fliggben pontokat kapsz vagy
veszitesz. Nézd meg az adott mez&t az attekintékdrtyan, hogy
megtudd, mennyi pontot kapsz/veszitesz.

Ajatékos kormanyzdja
koldniatabldjdnak 5-4
mezéjénall, ezérta
kormanyzdért 1pontot kap
ajaték végén.

BMODUL: ASZAKEMBER

A bevandorldkkal szakemberek is érkeznek, és alig varjak, hogy
szolgdlatodralehessenek - pénzért, természetesen.

Jatékelemek

18 szakember-
lapka

Termel& szakemberek

X3 X3 X3

szakember fejlesztések:

(hatlap) CanT

2 attekint6kartya
(szakember oldal)

El6késziiletek

Ajatékkezdetén keverjétek mega18 szakemberlapkat, és tegyétek
apaklitképpel lefelé ajatéktablamellé. Minden Ujfordulé elején
tegyetek egy-egy véletlenszer(ien hiizott szakembert képpelfelfelé
ajatéktablaalsé széle mentén lévé hat kockaértékhez Minden
fordulé végénvegyétek leamegmaradt szakembereket, miel6tt
Ujakat tennétek fel.

Példa:

Szakemberek felfogadasa

Egyfehér kocka kivalasztdsanal, miutdn az értékét médositottad
(nemkotelezé médositani,de ha médositod, akkoramddositott
értékszamit), felfogadhatodazt aszakembert,amelyik ajatéktablandl
azelvett kocka értékének (értékvdltoztatds utan) megfeleld szam
alatt van. llyenkor fizetned kell egy vagy tobb érmét (ahogy lent
részletezziik). Hanem tudsz fizetni,nem vehetsz el szakembert.

A termel8 szakembereket tedd a koldniatablad mellé. A termeld
szakembereknek 3 tipusa van: erdész, foldmUves és katona. Amikor
elészorveszel el egy adott tipusl telepest, fizess 1érmét, és vegyél el 1-
etazadotteréforrasbdl. Amikor legkdzelebb elveszel egy ugyanilyen
tipusu telepest, fizess 2 érmét, és vegyél el 2-t az adott eréforrasbdl.
A harmadik alkalommal 3 érmét fizess, és 3 eréforrast vegyél el. Ha
elveszel egy szakembert, a teljes 6sszeget ki kell fizetned, még akkor
is,hanem kell az 6sszes eréforrés.

Foldm(ves szakember: Fizess 1/2/3 érmét, hogy kapj
1/2/3 gabonat.

| Erdész szakember: Fizess 1/2/3 érmét, hogy kapj1/2/3
fat.

y’g, Katona szakember: Fizess 1/2/3 érmét, hogy elére-
Iépj1/2/3 mez&takonkvisztador-savon.

Alexelveszegyfehér2-es
kockat, és fizet egy érmét,
hogyaz értékét3-ra
maddositsa. Ezutdn ugy
dént, hogy elveszia3-as
értéknéllévs foldmuivels
szakembert. Ezamasodik
alkalom, hogy elvett egy
féldmdvelSt. Ezért 2 érmét
kellfizetnie, és 2 gabondt
kap.

Amikor egy szakember fejlesztést veszel el,akkor... vagy fizetsz
1érmét, hogy alapkat a koldniatdblad egyik beépitett mez&iére
tedd (lefedve egy Utmez&t vagy egy épliletmezdt). ... vagy fizetsz3
érmét, hogyalapkat koléniatablad egyik lires mez&jére tedd.

Amikor egy beépitett mezdre épitkezel, akkor a tereptipusnak
nem kell egyeznie (tehat a szakember fejlesztés megvaltoztathatja
a mezd tereptipusat). Nem rakhatsz szakember fejlesztést olyan
mez8re,amin érme vagy kockavan.

Aszakember fejlesztések épliletnek szamitanak (kocsi szimbdlum).
Ezért a tobbi épllethez hasonldan aktivalhatok kockéval, illetve
érmével.Ezakilonleges épiilet minden tekintetbenaz Utlapkakhoz
is tartozik.

Az A modullal egylitt haszndlva: A szakembert a kormanyzd moz-
gatdsa eldtt vedd el. Nem tehetsz le szakember fejlesztést arra a
mezére,aholakormanyzdvan. Amikorakormanyzd egy szakember
fejlesztésre Iép, azt a tébbi éplilethez hasonldan aktivalja.



C MODUL: AKOVETEK

Akovetek megvaltoztatjdk a kockavalasztas taktikdjat. Ezamodul
Kicsit felgyorsitjaajatékot.

Jatékelemek kK

El6késziiletek

Ajaték kezdetén ajdtékosok nem kapnak sajét kék kockat. \alamint
a kozos készletben 1évE fehér kockdk szamais jatékosonként 2
kockdra csokken (tehat 4 f&s jatékndl 8 fehér kocka lesz). Miutan
dobtatok a k6z6s készletben 1évé kockdkkal, dobjatok még egy
fehérés mégegy kék kockdval,majd tegyétek ezeket a kdvetlapkakra,
és a lapkdkkal egytitt a kdzos készletbe. Ezek a kockdk lesznek a

kovetkockak.

Példa:

A kovetek hasznalata

Ajatékosakorébenanormalkocka helyett elvehet egy kdvetkockat,
amit normal kockaként hasznalhat (beleértve az érme és a kakad
hasznélatat az értékmddositasnal).

Fontos: llyenkorakovetlapkatis vedd el, és tedd magad elé.

Miutan haszndltad a kockat, az dramutatd jardsa szerint haladva
minden jatékos azonnalaktivalhatja ugyanazt a sort/oszlopot,amit
te aktivaltala sajat koldniatablddon, tigy, mintha 6k maguk hasznaltak
volnafelakockat. Nem hasznalhatnak érméket, hogy egy masik sort/
oszlopot valasszanak, és nem hagyjak a kockat az utolsé aktivalt
mezén. Megjegyzés: Minden jatékos végrehajthat olyan ingyenes
akcidkat, mint az eréforras vasarlasa/eladasa, és hasznalhatja a
tuddsait, havannak.

Az Ujforduld kezdetén tegyétek vissza a kdvetlapkdkat a kdzos kész-
letbe. A kovetkockakat dobjatok Ujra, és tegyétek rdakovetlapkakra.

Fontos: Minden jatékos fordulénként maximum 2 fehér kockdt
vehet el a kdzos készletbdl. A jatékosok az elsd és a masodik kék
kockajukat akkor kapjak meg, amikor dthaladnak a valldssav
kockaszimbdlumain. A kévetkockék nem szamitanak bele ebbe a
korlatozésbal

Tipp: A jatékids rovidebb lesz, ha a jdtékosok egyszerre aktivaljdk
soraikat/oszlopaikat. De figyeljetek oda, hogy a konkvisztadorsavon
ésavalldssavon az aktudlis kérsorrendnek megfelelden lépjetek.

Az A modullal egylitt hasznalva: A kormanyzd akkor is [ép, amikor a
sorat/oszlopat egy masik jatékos altal kivélasztott kbvetkockaval
aktivalod.

Az Bmodullal egyiitt hasznalva: Csak az a jatékos vasarolhat szakem-
bertamegfelel& helyrdl akiafehér kévetkockat elvette

DMODUL:

AMAJAVAROS

A majavaros modulnalaz egyik jatékos a tébbiektd| eltéré szerepet
kap. lgy szamarakicsit nehezebb leszajaték ésagyézelem, ezért csak
tapasztalt jatékosoknak javasoljuk.

Ezzel a modullal akdr 5 jatékos is jatszhatja a jatékot (4 telepes €s 1
maja varos jatékos). llyenkor a C modult (Kovetek) is haszndlnotok
kell.

Fontos! Ennél a modulnal egyik jatékos sem hasznalhatja a
kakackolonidt (ahaladd szabalyok elSkésziileténél egyik telepes sem
haszndlhatja a kakad varoshazat).

Lejjebb és a fejezet végén tovabbi részleteket taldltok arra
vonatkozdan, mi torténik, ha ezt a modult mds modulokkal egylitt
hasznaljatok.

Jatékelemek és el6késziiletek

Azegyik jatékos vegye elavarostab-
[at, és tegye maga elé. A tobbi jaté-
kos telepes lesz, és a normal el6ké-
szlileteket és szabalyokat koveti. Az
itt lefrt el8késziletek a maja varos
jatékosaravonatkoznak.

15 templomlapkd
(minden méretben Valogasd szét a templomlapkakat
méret szerint. Keverd meg a leg-
nagyobb templomlapkdkat, és vélet-
lenszerlien tegyél le egyet-egyet az
eréforrds oldaldvalfelfeléaz 6t temp-

lommezére.

Keverd mega tobbi templomlapkat
és a két lefelé forditott paklit tedd a
kozelbe.

hatlap

12 épiiletjelzé
(minden tipusbdl 6)

®0®
®e®
006 ...
T®®

gerenda  Valogasd szét tipus (hattér szine)
szerint az éplletjelz8ket, és tedd a

készletetavarostablamellé.

3 itjelzé Tedd az Utjelz&ket, a fépapjelzdket
3 fépapjelzé és az attekintékdrtydt a varostabla

1 attekint6kartya mellé.

@ .
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Az3ttekintkartya két oldald, mutat-
jaalehet&ségeket kereskedSkartya
kijatszasanal ésaforduld végi vissza-
vonulasnal.



10 raktarlapka

(res raktar:

teliraktar:

Vedd el abalralathaté 6 raktar-
lapkat, és tedd magad elé,ahogy
azaképen lathatd (tele=képpel
felfelé, tres = képpel lefelé). A
tobbiraktdrlapkat egyelére tedd
félre.

Ez azt jelenti, hogy a jatékot 1
kakadval, 1 gabondval és 1 faval
kezded. Valamint lehet&séged van
1drégakd, 1 cukor és még 1 kakad
raktdrozasdra. A jaték sordn to-
vabbiraktdrokat szerezhetsz.

Keverd meg az 6sszes akcidkar-
tydt, és a paklit tedd képpel lefelé
a jatékteriletedre. HUzz 5 kartyat
kezd6 kéznek.

Minden kartydn 2 akcid ldthatd, az
egyes akcidk a vdrosrészeidnek
felelnek meg.

Tedd a jatékosjelzidet a jaték-
tabldra: a valldsjelz&t a valldssav
elsé mezdjére,akatonasagjelzbta
konkvisztadorsav elsé mez&jére és

3 jatékosjelzé AR A
a passzolasjelz&t a visszavonulds-
'i .; ‘ mez&k mellé.
vallas-  Katoha-  passzolas-

jelzé jelzé jelzé

Vegyél el 1 kék kockat, dobj vele, és tedd a varostdblad mellé. Ne
felejtsétek el, hogy a maja varos jatékosanak is tegyetek 3
fehér kockat a k6zos kockakészletbe (2-t, ha a C modult
is hasznaljatok).

Vegyél elannyi aranyjelz&t, ahdnyan jatszotok, és tedd a varostabla
kozepén lévé aranyraktarba (pl. 3 jelz6, ha 2 telepes jatékos és te
jatszol).

2L

Vegyél el 2 érmét. Az elsé forduldban te leszel a kezdjatékos. A
tobbijatékos sorban 3/4/5/6 érmét kap a normal szabalyok szerint.

A maja varos szabalyai

RAKTAR: Nem hasznélsz eréforrasjelzéket. Helyette raktarlapkaid
vannak,amik vagy lresek vagy tele vannak (vagyis van egy az adott
eréforrasbdl).

o Ha edforrast fizetsz, forditsd mega megfelel& teli raktéarlapkat
az Uresoldalara.

e Haerd&forréast kapsz, forditsd megamegfeleld dres raktérlapkata
telioldaldra.

e Haaraktérod tele van, amikor eréforrashoz jutsz, akkor a plusz
eréforrds kompenzdlas nélkil elveszik (vagyis nem vehetsz el érte
érmét).

e A tobbi jatékoshoz hasonléan fizethetsz 1 kakadt, hogy a
kivdlasztott kocka (kék vagy fehér) értékét barmilyen értékre
véltoztathasd.

o Atelepesjdtékosoktdl eltéréen nemadhatsz el eréforrdstingyenes
segédakcidval (csak kereskedés akcidkartydvaladhatszel),ésnem
aktivalhatsz épiletet érmével.

AZ ARANY ES A KONKVISZTADORSAV: Amikor aktivalsz egy
katonaszimbdlumot, a jelz&ddel ugyanugy, mint a telepes jatékosok,
elérelépszakonkvisztadorsavon.

e Haelhagysz egy aranyjelet, vegyél el egy aranyjelzét, és tedd az
aranyraktéradba (a k&zépsd templom folott). Megjegyzés: Nem
haszndlhatszaranyat dzsoker eréforrasként.

e Amikor dthaladszegy aranyjelen,akkor azt megvédeda konkvisz-
tadorsdvon mogotted [évd jatékosoktdl: Ha egy telepes jatékos
elhalad egy olyan aranyjelnél,ami mellett te mar elmentél, akkor

& nem kapja megazaranyat.

o Amikor egy telepes jatékos el6tted halad el egy aranyjel mellett,
vagy mas modon szerez aranyat, akkor azt a te aranyraktaradbdl
veszi el. Ha azaranyraktdrad Ures, akkor jatékostarsad az aranyat
akészletbdlvesziel.

Példa: Elhaladsz a sdv els& aranyjele mellett, és atteszel egy aranyat
a készletbdl a raktartertiletedre. Kés6bb a piros jatékos elmegy
ugyanezen aranyjel mellett, de mivel te korabban mar elmentél
mellette, ezért apiros jatékos nem kap aranyat. Késébb piros elérébb
lépasdvon, és elmegy a 2. aranyjel mellett. Most a piros jatékos elvesz
egyaranyat a te raktdradbdl, és a sajat raktdraba teszi.

VALLASSAV: Amikor aktivalsz egy vallasjelet, elérelépszavalldsjel-
z6ddelavalldssavon. A telepes jatékosokhoz hasonldan fizethetsz 1
gabondt, hogy még egy mez&t eldre |épj. Ha pedig kockajel mellett
haladszel, te is megkapod a plusz kék kockat.

Amikor szerzetesjel mellett mészel:
o Vagy hiizzegy akcidkartyatapaklidbdl, és vedd akezedbe.
e Vagy forditsd az egyik raktarlapkddatateli oldaldvalfelfelé.

A maja varos jatékosanak egy kore
Akorodbena4akcid egyikét hajthatod végre:

A. Haszndljegy kockat.

B. Jatsszkiegyakcidkartyat

C. Hasznaljegy fépapjelz&t

D. Vonuljvissza

Az akcidkatalabb részletezziik.

A. Hasznalj egy kockat

Vegyél el egy fehér kockat a kozos készletbdl, vagy hasznald egyik
sajat kék kockadat. A normal szabalyok szerint érmét fizetve megval-
toztathatod az értékeét (1érméért 1 értéknyit fel-vagy lefelé).

Tedd a kockdt varostablad megfeleld kockajelére. Ezutan mozgasd
akockat az it mentén aktivalvaaz Uton minden lres épletet. Végtll
teddakockdtaz utolsé aktivalt épliletre,amiigy blokkoljaaz épliletet
aforduld tovabbiaktivacidinal.



Fontos: Amikoraz Ut mentén haladsz, kovetned kell az (it kanyar-
jait,nem fordulhatsz meg, és nem mehetsz visszafelé. Amikoraz Ut
eldgazik, el kell dontened, merre mész. Az (tlapkak (lasd lentebb)
ehhez tobb lehet&séget kindlnak. Nem kell kovetned az utat
egészen a végéig, donthetsz Ugy, hogy megdllsz valamelyik Ures
éplletnél. Megjegyzés: Afehér és akék kockak kozott az épliletek
aktivdlasat tekintve nincs kilénbség. Ha nincs Ures éplileted, nem
vehetszel kockat.

Példa:

Esztiaktival egy 4-es kockat, és vagy a 3-as felé vezetd utat kbveti, vagy az 5-
s felé vezetdt.

Amikor elhaladsz egy Ures épllet mellett, vagy ott fejezed be a
mozgdasod, hajtsd végre a hatdsat:

- Termelés: Forditsd meg az adott eréforrdshoz tartozd tires rak-
tarlapkatatelioldaldra, vagy vedd elaz érméket/boldogsagpontokat.

Vallas: Lépj el6re a jelz&ddel a vallassé-
von (fizethetsz 1 gabondt, hogy még egy
mezd&t [€pj).

Katona: Lépj elére a jelzéddel egy mez&t
akonkvisztaddorsavon

Templomépités

Miutan letetted kockadat az utolsd aktivalt épiletre, FIZETHETSZ
eréforrast, hogyfelépits egy, ezzelaz éplilettel szomszédos EGYIK
régiéban lévé képpelfelfelé nézé templomlapkat.

Megjegyzés: Az 1-es €s a 6-0s dsvény mentén lévE épliletek csak egy
régioval szomszédosak.

Fizesd beatemplomlapkan ldthatd eréforrdsokat, és forditsdalapkat
afelépitett oldaldra. Azonnal megkapodazaldbb részletezett jutalmat.
Miutdn felépitettél egy templomlapkat, hiizz egy (jtemplomlapkata
kovetkezd (eggyel kisebb) méretbdl, és tedd képpelfelfelé kovetkezd
szintnek a felépitett lapka tetejére. Miutdn felépitetted a legkisebb
templomlapkat is (mind a 3 szint kész), ez a templom elkészllt, és U
lapka nem kertil ra. Megjegyzés: Egy kocka hasznalatakor csak egy
templomlapkat épithetszfel.

Amikor felépitesz egy templomlapkat, a kdvetkezd jutalmakat
kapodatemplomlapka régidjatdl fliggben:

o+ (:o Kapsz2érmét.

_’,f. Huzz 2 kartyat a paklibdlakezedbe.
|

Vegyélel egy raktarlapkatakészletbdl, ésateli oldalaval tedd

leajatékterlletedre.

Tegyél egy Uttablat a varostablad egyik Ures Utmezdjére. A

+<} plusz dtszakasz novelialehetségeidet akockahasznalatnal
(példaula2-es dtratett Utlapkalehet6veé teszi hogy a kocka

o+ '. az1-esrélas-asramozogjon, vagy forditva).

Tegyél1fépapjelzbt ajatékteriletedre. Ldsd Cakcio: Egy
fépapjelz& haszndlata.

Példa: Benedek elvesz egy 4-es kockat, és aktivdlja az Uton az &sszes
Ures épliletet. A kockdt az utolsd aktivalt éplileten hagyja. Most
doénthet dgy, hogy felépit egy templomlapkdt az egyik szomszédos
régicban. Ugy dént, hogyabarna régid lapkajat épitifel, ésfizet 1fat, 1
dragakdvet és 1kakaot. Megforditja atemplomlapkat, és jutalmul 2
érmét kap. Véglil huz egy Uj, kisebb templomlapkat, melyet képpel
felfelé afelépitett lapkdra tesz.

jutalom

B. Jatssz ki egy akcidkartyat

Minden kartyan két lehetséges akcid van. F& akcidként végrehajt-
hatod a kdrtya egyik akcidjat. Miutan végrehajtottad az akciot (lasd
kovetkezd oldal), Ugy cstsztasd akdrtyat avarostablad azon régidja
ald, aholavélasztott akcid lathatd, hogy csak a valasztott akcid legyen
ldthato (lasd a példat).

Megjegyzés: A valasztott akcidnak vagy egy kereskedésakcidnak
(drapp), vagy egy Unnepakcidnak (zold) vagy egy épitésakcionak
(barna) kell lennie. A technoldgiaakciok (kék) méashogy mlikddnek
(lasd kovetkezé oldal).

Azarany templom régional (kbzépen) nincsenek akciokartyak.

Példa: 3 kdrtya lett be-
csUsztatva Ugy a kereske-
dés régio ald, hogy csak a
kereskedésakcidja ldtha-
to.

C. Hasznalj egy f6papjelz6t

Egy fépapjelz& haszndlatakor
tedd a jelz6t egy Ures épu-
letre, ami fgy aktivdlédik. Fi-
zethetsz eréforrdsokat, hogy
felépits egy templomlapkat
egy, ezen éplilettel szomszé-
dos régiéban (mintha kockat
hasznalnal). A jelz6 az épu-
leten marad, fgy a forduld
tovabbiakcidinal az éplletet
blokkolja.

Példa: Benedek letesz egy
fépapjelz6t az épliletre, és kap
egyfat.



AKCIOKARTYAK
Minden kartyan két akcid lathato.

Epités

Fizesd be a megadott eréforrast (fa vagy gabona), és tedd le
azadott tipusti épliletetavarostablad egyik tires épliletmezd-
jére.

e Fizess fat => Epitsegygerenda

éplletet.
e Fizessgabonat => Epitsegyszalma
éplletet

Kereskedés

Példa: Eptiletjelzs
lerakdsa.

El6szor kapsz1érmét. Ezutan kereskedhetsza készlettel ésfvagy
egy vagy tobb jatékostdrsaddal. Minden kereskedésakcidval
annyiszor kereskedhetsz,amennyiszer szeretnél.

Kereskedés a készlettel/paklival (1asd az dttekintSkartyat):

o Fizess1érmét, és dobjelvalamennyikartyat a kezedbdl, ezeket
tedd a paklialjara. Ezutan hizz ugyanennyi kartyat a pakli
tetejérél. Ha nem tetszenek az Uj kartyak, akkor fizethetsz
egy Ujabb érmét, hogy eldobd &ket, és Ujra htizz.

o [ Fizess1érmét, és kapsz1kakaot.

o [ Fizess2érmét,ésvegyélelvagy1gabondtvagyfat.

o Adjel barmilyen eréforrast1érméért.

Kereskedés jatékostarsaiddal: Kereskedhetsz (barmilyen kom-
bindciéban) barmennyierdforrassal (beleértve azaranyatis) és
érmével,haajatékostarsaid egyet értenek. Példa: Megegyeztek,
hogy eladsz 1 fat 2 érméért. Az Ures oldaldra forditod a
faraktaradat. Jatékostarsadelveszifatakészletbdl, ésad neked
2érmét.

Unnep

Fizesd be a megadott eréforrasokat, és megkapod az adott
jutalmat (pontok vagy érmek).

Technolégia

Minden technologiaakcion lathatd egy kockaérték. Eza kartya
csak egy tovabbi segédakcioként jatszhatd ki,amikor egy adott
értékd kockat hasznalsz (a kocka szine nem szamit). Azonnal
megkapod a kartyan [évé bénuszt, majd csisztasd a kartyat a
technoldgia régid ald. A bénusz lehet: katona (elérelépés a
konkvisztadorsavon), kultira (elérelépés a vallassavon), kapsz
egy dragakovet vagy egy cukrot (feltéve, hogy van lres
raktarad). A hatast végrehajthatod az éptiletek kockaval
torténd aktivaldsa elétt vagy utan.

Megjegyzés: Aktivalt kockanként maximum egy technold-
gaikartyat jatszhatsz ki. Ha érmékkel megvaltoztatod a kocka
értékét, akkoraz Ujkockaértékkel kellakartydnak megegyeznie.

D. Vonuljvissza

Visszavonulasnal tedd a visszavonulds-jelzédet az egyik Ures
visszavonulas-mezdre, €s hajtsd végre a hozzatartozd akciot (lasd
attekintékartya):

Az elsd 3 akcid ugyanaz, mint a telepes jatékosoké. A 4. akcidnal a
rendelésteljesités helyett forditsd valamelyik raktarlapkadat a teli
oldalara. Az 5.akciénéal az Utlapka elvétele helyett fizess eréforraso-
kat, hogy felépitsd avarosod egyik templomlapkdjat.

Most pontozd a templomaidat (ne vard meg, amig minden
jatékos visszavonul):

Minden olyan régidban, ahol legalabb egy kartyad van, szorozd be a
kijatszott kartyak szdmat a megfelel& templom felépitett szintjeinek
szamaval. Ennyi boldogsdgpontot kapsz (vedd elaboldogsagjelzket
akészletbdl).

Példa: A barnatemplom 2 szintjét épitettedfel, és 4 barna kartyat
jatszottal ki. Ezért a régidért 2x4=8 pontot kapsz.

Az arany templomnal (kdzépsd régid) a felépitett templomszintek
szamat szorozd megaraktarterileteden lévé aranyjelzék szamaval.

Afordulé vége

Miutén minden jatékos visszavonult,akkoranormal médon pontokat
kaptoka konkvisztadorsavon [évé egymashoz viszonyitott helyetek
szerint. Ezutan a nulldzzatok akonkvisztaddorsavot.

Megjegyzés:5f&s jatékot ugyanlgy pontozzatok, minta 4 fés jatékot
(vagyisasavonakét utolsd jatékos nemkap pontot).

Veddle az &sszes kockat avarostabladrdl, és vedd le az 6sszes fépap-
jelz&t. Akockakat anormdl médon dobjatok Ujra. A templomlapkdk
ahelylkon maradnak, és akézben [évé kartydidat is megtartod.

Huzz még 3 kartyat a paklibdl, és vedd a kezedbe. A 2. és a 3. forduld
kezdetén tegyél aranyjelzOket a raktaradba, ahogy a jaték kezdetén
(jatékosonként 1 arany, vagyis 3 fés jatéknal 3 arany). Ha a készlet
kitral, akkoratobbiarany elveszik.

A jaték végén add el a raktaraidban lévé eréforrasokat (az
aranyat ne), darabjat 1 érméért. Ezutan minden 3 érméd
utan 1 pontot kapsz.

Sz616j4ték

Tegyél 1aranyat a raktaradba az 1, a 2. és a 3. forduld kezdetén. A
konkvisztddor pontozdsandl haszndld a normal szél6 szabélyokat.
Amikor kereskedés kartyat jatszol ki, csak akészlettelkereskedhetsz.

A Bmodullal egyiitt haszndlva: Ne vegyél el szakembert.

A C modullal egytitt hasznalva: Amikor jatékostarsad kévetkockat
vesz el, lemasolhatod a kockat, Ugy mozogva, mintha a kockat te
hajtanad végre, beleértve a technoldgiakartya kijatszasat, €s az utolso
aktivalt épliletnélatemplom épitését is.



AMERIKAI KIRALYSAGOK: TORTENELMIHATTER

Jgrgen Ulvan Moe

Az eurdpaiak szamdra ez egy Uj korszak hajnala volt. Amerika &slakosai szamara ezazonban avildg vége volt. Annyira teljes volt a pusztitas, hogy a Kolumbusz
érkezését megel6z& amerikai civilizaciokrol azismereteink nagyon korlatozottak. Az egyik legismertebb civilizacié a maja civilizacié volt,ami mind kulturdlis,
mind tudomanyos szempontbdl kivételesen fejlett volt. Amajak fejlett matematikat és a csillagaszatot hasznaltak, és egyike volt azon kevés 8si kulttraknak,
aminek a nulldrdl is volt matematikai fogalma. Kiemelkedd égbolt megfigyelSk voltak, és az év hosszat néhany tizedes pontossag eltéréssel szamoltak kia
mai szamitasokhoz képest. Kb.800 piktogrambdl és karakterjelbdl &llé dsszetett frasrendszerik volt az egyetlen mezoamerikai nyelv,amiteljes mértékben
leképezte a beszélt nyelvet. A gumi mesterei is voltak, és tartds szandalt készitettek és gumilabdakat bonyolult labdajatékokhoz, amiket méretre szabott
udvarokban jatszottak.

A maja civilizacié gazdagsaga valdszinlleg isz.. 8-9o0 kozott tetdzott. Ezt kdvetden a legnagyobb varosaik kozll szdmosat elhagytak, amiket
aztan késébb a dzsungel is elnyelt. Az tovdbbra is vitatott, hogy mi okozta ezt az dsszeomlast. A spanyol érkezés idején a maja lakossag elsésorban
falvakban, és kozepes méret(i varosallamokban élt, mindegyiknek sajat uralkoddja volt. Az elsé taldlkozas a spanyolok és a majak kozott 1517-ben
tortént, amikor a spanyolok elészor érkeztek a Yucatan-félszigetre. 35 évvel késébb a maja birodalom nagy részét meghdditottak, és a maja civilizacio
majdnem kipusztult. De sok vdros jelent&s ellendlldst fejtett ki, és nem sikerllt meghdditani. Az ezt kovetd idészakban a spanyolokkal
valé taldlkozds nem mindegyike er&szakos. Noha a spanyol korona teljes kereskedelemre kiterjedé monopdliummal rendelkezett a
birodalmaban, néhany kalandor gyarmatosité tovabbra is megkockdztatta a maja terlletekre vald utat, hogy egzotikus arukkal,
példdul kakadbabbal kereskedhessen. Noha a prekolumbidnus mezoamerikai torténelemi tudasunk nagyon korlatozott az eurdpai
megszallok dltal elkovetett kegyetlenségek miatt, még mindig van esélytink megismerni a mult nagy amerikai kirdlysagait, és bizhatunk abban,
hogy egy civilizacié pusztuldséval annak népe és oroksége nem tlint el teljesen.

TUDOSLAPKAK ES PUSPOKLAPKAK
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[jszat: 1-es és 6-0s érték(i kocka aktivalasanal
fizethetsz 1 érmét, hogy a kocka a normdl irdnya
helyett atlésan mozogjon (a megfelel& nyilat
kovetve).

Megjegyzés: Ha ezt a lapkdt az addztatdssal
(alapjaték) egylitt hasznalod, akkor az &tlé mentén
szamold a mez&kon [évé telepeseket.

Az A modullal egylitt hasznalva: A kormanyzénak
az atlén kell lennie, ahhoz, hogy léphessen. A
kocka szine donti el, hogy lefelé (kék) vagy jobbra
(fehér) mozog.

A C modullal egyutt hasznalva: Ha elveszel egy
kdvetkockat, akkor azzal mozoghatsz atldsan, de
jatékostarsaidnak a normdl médon sort/oszlopot
kell aktivalniuk (hacsak nincs nekik is ilyen
tuddsuk). Ha jatékostdrsad kovetkockdt vesz el,
teaktivalhatsz vele atlot.

Meditacid: Visszavonuldsndl a kivalasztott vissza-
vonulds-mezd akcidjat kétszer hajthatod végre.
Kivétel: Ha az 5. visszavonulds-mezdt vélasztod,
akkor el@szor el kell venned egy Utlapkat, €s utdna
hajtsd végre barmelyik masik Ures visszavonulds-
mezd akcidjat (havan tres mezd).

Megjegyzés a filozéfidhoz (alapjaték): Ha a filozdfia
tuddslapka nalad van, és egy kék kockaval aktivalsz egy oszlopot,
akkorakockaakormanyzé Iépésénélfehérkockanak szamit.

Tandcsadas: A lapka csak az A modullal egyitt
hasznalhatd. Ha a kormanyzé Utmezén dll meg,
fizethetsz 1 érmét, hogy még egy mez&t Iépjen
ugyanabba az irdnyba. Ha a kormanyzé Ujabb
Utlapkan all meg, fizethetsz még 1 érmét, hogy Ujra
tovabblépjen.

Emlékeztetd: Pont csak akkor jar, ha a kormanyzd
telepeseket abrézold Utlapkara lép.

A 3. forduléban Ujra megkapod a konkviszta-

dorsavon 1évé helyzetedért jard pontokat.

Kapsz2 pontot (max.12) ajaték végén minden nagy
(3mezébdlallé),akoldniatabladon [évé
bévitménylapkadért.

Kapsz 2 pontot (max.12) a jaték végén a kereske-
délapkdidon [évé minden egyes dragak&ért.
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