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nagyhatalomként probdlsz meg kapcsolatot létesiteni a Fold tdvoli régidival. Eurdpai bdzisodrol fogsz torekedni a legbélcsebb
kapcsolatok kialakitdsdra a térképek kibontakozdsa sordn. Kemény dontések béven lesznek; hatékonysdggal, stratégidval, s6t még az

erkolccsel is meg fogsz kiizdeni. Az elétted dllo csatdkat egyardnt vivjdk majd ravaszsdggal és dgyiikkal... mikor mindennek vége, a te
birodalmad lesz, amelyik a torténelemkonyveket irja?

A JATEK CELJA

A célod az Endeavor: Age of Sail jatékban, hogy birodalmadat gy6zelemre vezesd a legtobb dicséség felhalmozasaval. Dicséséget fogsz
kapni tulajdonsagaid (ipar, kultiira, vagyon és befolyds) névekedésének bizonyos értékei utdn; a vdrosok és flottdk iranyitasaért és a
koztik 1év6 kereskedelmi titvonalakért;  épiiletek birtoklasaért és a dicsOséget add gyarmatkdrtydkért is. A jaték kezdetén csak Eurdpa
elérhet6. Ahogy a jaték halad elére, hajokat fogsz kiildeni a vildg kilonbozé zdrt régidiba; végiil ezek a régiok megnyilnak a
gyarmatositds és a kereskedelem szamara. A te feladatod az épiiletek felépitése, az er6forrasok begytijtése és a kereskedelmi utvonalak
ellenérzése lesz, ami ahhoz vezet, hogy a te birodalmad lesz a legsikeresebb, mire a Vitorldzas Kora véget ér!

IPAR KULTURA VAGYON BEFOLYAS DICSOSEG
Minden jatékos egy A jaték elérehaladtaval Pénz és fenntartas nélkiil A befolyis tiikrozi az A dics(?ség a birodfﬂn}ad
épiiletet fog épiteni birodalmad néni fog. Egy az embereid nem fognak lizletkotési és ered'r,n?nyelnrek merteke.
minden korben. Ha magasabb kultira tébb embert  dolgozni. Noveld vagyoni birodalomvezetési A jaték soran minden

novekszik az iparod, képes  yony tarsadalmad felé, megadva tartalékaidat, hogy a képességet. Minél tobb tette.d CeulJa a,Z,lhOgY a
leszel épiteni ellenfeleidnél ezzel a lakossagot, akikre munkaerdt ki tudd befolydsod van, annal hetedik kor vegen neked
hatékonyabb és szitkséged lesz az épiileteid fizetni, ami azt jelenti, tobb erdforrast vagy leg}{en a l,egtobb
hasznosabb épiileteket is. iizemeltetéséhez, hajéid hogy az épiileteidet képes forditani a tdvoli dicséséged.
mozgatasahoz és csatdid gyakrabban hasznalhatod. telepiiléseid eltartasara.
megvivasahoz.
MI AZ UJDONSAG AZ AGE OF SAIL-BEN? GYARMATI LEHETOSEGEK (EXPLOITS)

A legfontosabb kiegészités az Endeavor: Age of Sail jatékban az vj, gyarmati
lehetdségek nézOpont. A gyarmati lehetdségek olyan torténelmi eseményei és
vallakozasai a korszaknak, amelyek a jaték két régiojahoz kéthetéek. Mikor
azok a régiok megnyilnak, a gyarmati lehet6ség elérhetvé valik, a jatékosok
www.end eavorgame.com /up dated-rules hasznalni kezdhetik és pontokat kaphatnak utana.

Ha 0j még szamodra az Endeavor, azt ajanljuk, hogy jatszatok egy-két menetet
a gyarmati lehet6ségek nélkiil, miel6tt kiprobalnatok azokat. Azt, hogy hogyan
adhatsz gyarmati lehetéségeket a jatékodhoz, megtudhatod a kiilonalld,
Gyarmati lehetdségek szabdlykonyvébol.

Ha ismered az eredeti Endeavor jatékot, és csak azt szeretnéd
megtudni, mi az Gjdonsag vagy az eltérés az Age of Sail jatékban,
talalsz egy attekintést err6l a honlapunkon:

Forditotta: Hipszki Laszlo
2019.10 - v1.0



TARTOZEKOK

1 KETOLDALU JATEKTABLA

Hajozasi
utvonal

Viaros

Flotta
Nyilt
tenger

Kartyapakli

Jatékosszam

Kereskedelmi
utvonalak

95 KERESKEDELEMJELZO

A kereskedelemjelz6knek nyolc tipusa van. A barna
tulajdonsagjelz6k novelik a mutatott tulajdonsagot. A
kék akcidjelzék elkoltésével a mutatott akciot lehet
végrehajtani a jaték soran. Mindegyik jelzé hatoldala
megegyezik.

(17) (20) 17) (25)
6) (6) ) )
42 GYARMATKARTYA

A jatékban 8 kiilonbozé féle gyarmatkdrtya-pakli van; minden régionak
egy, ¢és ketté Eurdpanak (az Eurdpa- és a rabszolgapakli) . Minden
kartyanak van egy gyarmatositasértéke, ami azt mutatja, mennyire nehéz
megszerezni. Ha megszerzel egy gyarmatkartyat, javulnak a kartydn
lathatd tulajdonsagaid. Néhany kartyan dics6ségszimbdlumok is vannak,

amik a jaték végén pontokat érnek.
Régié neve
és cimere

Tulajdonsag-

szimbdélumok

Gyarmatositas-
érték

49 EPULETLAPKA

Minden oldal kiilonb6z6 jatékosszamhoz vald.

Az A oldal ajanlott a két- vagy haromfds
jatékokhoz, és egy sok konfliktust tartogato,
négyfés jatékhoz.

A B oldal egy kevés konfliktust hozd négyfés
jatékhoz, vagy az 6tfés jatékokhoz valo.

o A Csendes Flotta nevi(i kétfés valtozat uj szabalyokat
tartalmaz, és a tabla mindkét oldalan jatszhatd, mivel
olyan, mintha 4 jatékos jatszana. Lasd a 12. oldalt.

A jatéktabla 7 teriiletre van felosztva (a térkép szélein
léve  szaggatott vonalak jelzik a teriiletek kozotti
hatdrokat); Eurdpara és hat régiora (Afrika, Dél-
Amerika, a Karib-térség, Eszak-Amerika, India és a
Tdvol-Kelet).

Minden régiénak van szamos vdrosa (és néha flottdja),
amiket kereskedelmi titvonalak kotnek ossze, egy nyilt
tengeri zonaja és egy hajozdsi ttvonala, ami egy
kdrtyapaklihoz vezet.

Eurdpa nem szamit régionak. Két kartyapaklija van,
de nincs hajozasi Gt vonala és nyilt tengeri zOnaja sem.

5 KEZDOEPULET-LAPKA

Epiilettipusbol 19 kiilonféle van. Mindegyiken
lathaté az épitési szintje, a megnovelendd
tulajdonsagok (ha vannak) és az dltala
engedélyezett akciok (ha vannak).

Ot kezdéépiilet-lapka van. Minden
jatékos kap ezek koziil egyet. Ezek a
kétoldalu lapkék a vords szalagjuk
alapjan ismerhetdk fel.

Epitési
szint
Tulajdonsag .
nivekedés Akcidhely
(éptiletek y
bal als6 Ak.Clo
része) (épiiletek
jobb als6
része)
6 KORMANYZOKARTYA

Tulajdonsag-
szimbolumok
Dicséség- Régié cimere
szimbolumok
Kormdanyzd-
csikok

Minden régionak van egy kormdnyzdkdrtydja. Egy kormanyzokartya
ugy miikodik, mint egy rendes gyarmatkartya, kivéve, hogy mashogy
kell megszerezni és Kkicsit
kormdnyzokartydk a feltlin csikokrdl ismerheték fel, valamint, a
hatuljukon 1évé vizszintes elrendezésrél.

megvaltoztatja a kézlimitet. A



5 BIRODALOMLAP

Birodalomlapodon négy tulajdonsigsav (ipar, kultiira, vagyon és befolyds) van, ahol nyomon lehet kovetni a tulajdonsdgpontjaidat. Epiileteket fogsz
épiteni a lapod tengerparti részére, elrendezed a megszerzett kartydkat a kartyahelyeken és a kereskedelemjelzdidet és lakossdgkorongjaidat tarolod

majd itt.

Jatékmenet
folyamata
Az itt  lathato
halvany ékek
mutatjak a fazisok
és a tulajdonsag-
savok kapcsolatat.

Tengerpart

Ingyenes
korményzé-
kartya-hely

Kikoto

175 LAKOSSAGKORONG

35 korong minden jatékos szinében. Epiileteid
aktivéldsdra, varosok elfoglalasara, a flottdkhoz és a
hajozasi savokra valé mozgira fogod felhaszndlni a
korongjaidat, és 1-el mas modokon jelzed sajat
magadat. A szabalykonyvben egyszertien
»korongoknak” hivjuk ezeket.

1 KARTYAOQOSSZESITO

Megmutatja az 9sszes kartya értékeit, igy nem kell a
paklikban keresned az informdciokat.

A GYARMATI LEHETOSEGEK
TARTOZEKAI

Van még a dobozban jonéhiny masik
tartozék, amiket nem részleteziink itt. Azokat
csak a gyarmati lehetéségekkel egyiitt
fogjatok hasznalni. Kérjilk, olvasd el a
Gyarmati lehetdségek szabdlykonyvét ezen
tartozékok részletes leirasaért és felhasznalasi
modjaikért.

20 ALLAPOTKOVETO-KOCKA

4 kocka minden jatékos szinében. Ezek a jelz6k
teszik lehetévé, hogy birodalmad fejlédését a
négy tulajdonsdgban nyomon kévethesd.

1 PONTOZOTOMB

A jaték végi pontok dsszeszamoldsara.

Iparsav

Epitési szint

Kulturasav
Novekedési szint

Vagyonsav

Fizetési szint

Befolyassav

Kartyalimit

Kartyahelyek

1 KORONA

Ez jelzi az aktualis kezddjatékost.

4 SAVTOLDO

Ezek akkor hasznalatosak, ha valamelyik
tulajdonsagsavon 15 f61é mennél.



rr » » »
Ezek az el6készitési szabalyok nem tartalmazzak a gyarmati lehet6ségek hasznalatahoz tartozo 1épéseket
és alkatrészeket. Ez az informaci6 a Gyarmati lehetéségek szabdlykonyvében taldlhaté meg.

0 Jatéktabla. Vilasszatok ki, melyik oldalon szeretnétek jétszani,
és rakjatok le kozépre.

9 Kereskedelemjelz6k. Véletlenszertien osszatok el a 95
kereskedelemjelz6t képpel felfelé a jatéktablan. Minden kor
alaka helyre egy keril (hajézdsi wtvonalakra, vdrosokra,
flottdkra és a kor alakii kereskedelmi vitvonalakra). A négyzet
alakt kereskedelmi utakra nem keriilnek jelzék. Ez gyorsan
kész lesz, ha minden jatékos besegit.

e Gyarmatkartydk. Vilogassitok szét a nyolc
paklit, és képpel felfelé rakjaitok mindet a
jatéktdbla nekik fentartott részére. Mindegyik
paklit lentrdél felfelé csokkend sorba kell
rendezni, az aldbbiak szerint: 5-4-3-2-1.

(Az eurdpai- és a rabszolgapakliban van egy 0-ds
értékii kdrtya is, ami legfeliilre keriil.)

0 Kormanyzokartyak. A régiokhoz tartozé korményzdkartyakat
csusztassatok be a jatéktdbla széle ald, hogy csak a vizszintesen
lathaté szimbdélumok maradjanak lathatoak.

9 Epiiletek. Az el6készitett épiilettartdt a tabla kozelébe rakjatok.

Az épiilettartd el6készitéséhez valogassatok szét az épiileteket tipusuk
szerint. (Tehdt, az 6t Market egy csoportba keriiljon.)Az 1-es szintl
épiiletekképpel felfelé az 1-es szintlieknek fenntartott oszlopba, a 2-es
szintl éptiletek a 2-es szintlieknek fenntartott oszlopba keriiljenek, és
igy tovabb.

l.szint 2.szint 3.szint 4.szint 5.szint

indbé indbél 3 indb&
(mindbsl 5>(mindb(')'l 4)(mm 0l )(mindbél 2) (mindbél 1)

Négy 5.szinti Harom 5. szintii
képpel lefelé  képpel felfelé

Az 5. szintliek oszlopaba tobb épiilet keriilne, mint ahdny lapkahely van.
Keverjétek Ossze az 5. szint épiileteket képpel lefelé, majd tegyetek 4-et
koziiliik képpel lefelé a jobb als6 lapkahelyre. A maradék harom 5.
szintli épiiletet képpel felfelé tegyétek az 5. szintliek oszlopaba (egy a
képpel lefelé 1évé lapkdkra fog keriilni). Ez a 3 képpel felfelé 1évé épiilet
lesz csak elérheté ebben a jatékban.

G Jatékoskellékek. Minden jatékos kap egy birodalomlapot és egy
tartdt, amiben 35 korong és 4 kocka van a valasztott szinében. (A
nem haszndlt birodalomlapok/jatékoskellékek visszakeriilnek a
dobozba.) A kockaidat rakd a négy tulajdonsagsav 0-ds helyére, a
korongok egyelére a tartoban maradnak. (A tartéban lévé
korongok lesznek a készleted.)

'A korona. Véletlenszertien vélasszatok egy kezddjatékost, aki
megkapja a koronat.

Kezdéépiiletek. A korondtol indulva 6ramutat6 jarasaval egyezd
iranyba, a jatékosok kivalasztjak, kezddépiilet-lapkajuk melyik
oldaléval kezdik ezt a jatékot: Colonial House vagy Merchant Dock.
A lapka a valasztott oldaléval felfelé, a tengerparti rész baloldali
helyére keriil. Majd a készletedbdl 1 korong keriil a kezdéépiileted
akciohelyére.

Készen is allsz a jatékra!

Egy jelz6 keriil a
kor alaku helyekre.
A tabla oldalanak
kivalasztasa.
Az el6készitett
épiilettarto
A kormanyzokartyakat elérheto
a tabla ala kell kozelségbe
becstisztatni. keriiljon.

A jatékosok kapnak egy birodalomlapot,
a kockaikat a savok 0-as helyére rakjak.

A kezdéjétékos A jatékosok kivalasztjak
megkapJaa kezdéépiiletiiket, és egy
koronat. korongot raknak ra.

A sorbarendezett és szétvalogatott
paklik a helyiikre keriilnek.

Kezd6knek azt tandcsoljuk, a
Colonial House-t valasszak. A
fejlettebb ~ Merchant ~ Dock
kivélasztdsa esetén, a
vagyonsavon 1év6 kocka az 1-es
helyre keriil, amit a lapkan 1évé
vagyonszimbolum jelez.



JATEKMENET

A jaték hét koron keresztiil tart. Minden kor 6t fazist tartalmaz. A korondval rendelkez6 jtékos

kezdi mindegyik fazist, akit a tobbi jatékos az 6ramutato jarasanak sorrendjében kovet.

I: AZ EPITESFAZIS

Minden jatékos felépit 1 épiiletet.

2: ANOVEKEDESFAZIS

Minden jatékos lakossdgkorongokat kap.
3: A FIZETESFAZIS

Minden jatékos kifizeti munkdsait.

4: AZ AKCIOFAZIS

A jdtékosok felviltva akciokat végeznek el.

AZ ELSO HAROM FAZIS

Mikor el6szor ismerkedtek a jatékkal, a leirds szerint menjetek
végig a fazisokon. Mindenki épitsen, majd névekedjen, végiil a
fizetést is végezze el. Ez mindenkinek segit a szabalyok
megértésében.

Miutan megtanultatok, lehet, hogy siman at tudtok valtani erre:
A kezdéjatékos épit, novekszik, és fizet; majd a 2. jatékos is
elvégzi mind a hdrom fazist, és igy tovabb, a jatékosok
sorrendjében. (Minden jatékos kérheti a fazisonkénti sorrendhez
valé visszatérést, ha gy érzi, hogy az lényeges egy dontése
meghozdsihoz.)

Ez a fazis addig folytatédik, mig minden jatékos passzol.

5: A DOBASFAZIS

A jatékosoknak sziikség esetén kdrtydkat kell eldobniuk.

1: AZ EPITESFAZIS

A fordulddban, vialassz 1 épiiletet a készletbél és rakd a
tengerparti rész bal oldala felé 1év6 elsé tires helyre. A kivalasztott
épiilet épitési szintjének egyenlének vagy alacsonyabbnak kell
lennie, az aktualis épitési szintednél, amit az ipar tulajdonsagod
hatdroz meg. (Ha nem maradt ilyen épiilet a készletben,
vdlaszthatsz egyet a kovetkezd szinthez tartozo épiiletek koziil.)

e Ha a felépitett épiilet bal als6 részén van barmilyen
tulajdonsagszimbolum, azonnal vezesd fel a novekedést
a megfelel6 savon 1év6 kockad mozgatasaval.

e Felépithetsz olyan ¢épiileteket is, amilyeneket a
korabbi forduldk soran mar épitettél.

Iparpontszam (5)

Epitési szint (3)

Vordosnek 5 iparpontszama van, igy barmilyen épiiletet felépithet a 3. vagy anndl
alacsonyabb szintrél. Egy Theater-t vilaszt a készletbdl, amit birodalomlapja

tengerparti részére helyez.

Mivel a Theatre-on 2 kultira-
szimbdlum van, ezért Voros azonnal

megegemeli

tulajdonsdgdt.

2: ANOVEKEDESFAZIS

A fordulédban lakossdgkorongokat kapsz a készletedb6l, amiket rakj a
kikotédbe. A neked jaré korongok szamat a novekedési szinted jelzi,
amit a kultdra tulajdonsdgod hatdroz meg.

e Ha a készletedben nem lenne elég korong, annyit kapsz,

2-vel a  kultira

Kultarapontszam (3)

Novekedési szint (3)

amennyi maradt, a t6bbi elveszik. Sdrgdnak 3 kultirapontszdma van, ami miatt 3
lakossdgkorongot kap. Sdrga 3 korongot dtmozgat a készletébil
a kikétdjébe.



3: A FIZETESFAZIS

A fordulédban, ,kifizeted a munkasokat”, vagyis
visszamozgatod a korongokat az épiileteidrdl a
kikotédbe. A mozgathaté korongok maximalis
szamat a fizetési szinted jelzi, amit a vagyon
tulajdonsagod hatdroz meg.

e A ,munkas kifizetése” felszabaditja mind a
korongot, mind az épiiletet, igy késébb tjra
lehet hasznélni ezeket.

e Ha tobb korong lenne az épiileteken,
mint amennyit ki tudsz fizetni”, te
valasztod ki, melyikeket mozgatod vissza.

4: AZ AKCIOFAZIS

Vagyonpontszam

)

Fizetési szint (2)

Kék vagyonpontszima 2, igy a 2-es fizetési szintje 2
munkds  kifizetését engedélyezi szdmdra. Hdrom
épiiletén vannak munkdsai, ezért nem tudja mindet
kifizetni. Kivdlasztia 2 épiileten lévé korongjat, és
visszamozgatja azokat a kikotdjébe.

Az akcidfazis kicsit mas, mint a tobbi fazis. A kezddjatékossal kezdve, és 6ramutato jardsa szerint folytatva, minden jatékos vagy végrehajt egy akciot, vagy
passzol. Miutan egy jatékos passzol, nem hajthat végre mar ebben a fazisban tovébbi akcidkat, és mikor a forduld tovabb folytatodik az dramutatd
jarasanak megfelelGen, ez a jatékos egyszertien kimarad. Ezt a részt a még aktiv jatékosok egészen addig folytatjak ezzel a mddszerrel, mindig 1-1 akciot

végrehajtva, mig végiil minden jatékos passzol.

AZ AKCIOFAZIS ALTALANOS SZABALYAI

Ebben a fazisban, kiilonféle tulajdonsdgszimbdlumokkal rendelkezé kartydkat vagy
jelzoket szerezhetsz. Mikor begytijtesz egy ilyen kartyat vagy jelz6t, azonnal vezesd Kék egy vagyonjelzét szerez
fel a novekedést a megfelel6 tulajdonsdgsav(ok)on 1évé kockd(i)d mozgatdsaval a és a vagyonsiv elejére rakja

jelzett szimbolumok szdmanak megfelel6en.

Ha bdrmikor tilmennél egy sdv 15-0s értékén,
rakj egy savtoldét annak a tulajdonsdgsdvnak a
végére, igy sziikség esetén meg tudod novelni a
sdv hosszt.

e Mikor egy barna, valamilyen tulajdonsagot adé kereskedelemjelzét szerzel,

rakd azt a megfelel6 sav elején 1év6 kor alaku helyre. Ha egy kék,
valamilyen akciot ado kereskedelemjelz6t szerzel, azt a kikotdd teriiletén
tarold.

o Sosem kereskedhetsz, vagy adhatsz kartydkat / jelz6ket egy masik
jatékosnak, vagy dobhatsz el kdrtyakat / jelzéket kedved szerint (azonban,
lehet, hogy rdkényszeriilsz kdrtydk eldobdsdra a dobdsfdzisban, a késébb
(10.0ldal) leirtak miatt).

AKCIOK VEGREHAJTASA

azt. Majd a vagyonsavjan a
kockdjat I-el elérébb
mozgatja.

Kék  szerez  egy  kék
akciojelz6t, amit a kikotdjébe
rak, késébbi felhasznaldsra.

Kétféleképpen lehet végrehajtani egy akciot a forduldédban: vagy egy épiilet aktivalasaval, vagy egy akcidjelzé elkoltésével. Ha nem tudsz (vagy nem

szeretnél) egy akciot végrehajtani egyik modszerrel sem, akkor passzolnod kell.

EGY EPULET AKTIVALASA

Ahhoz, hogy aktivalj egy épiiletet, egy korongot mozgass a kik6tddbél egy olyan
épiiletre a tengerpartodon, aminek van egy iires akciohelyre. Majd hajtsd végre
az épiilet dltal engedélyezett akcid(kat).

Az épiiletre helyezett korong egyszeriien meginditja az akciot.

Az akciok koziil néhanyhoz (hajozds, elfoglalds és tamadds) ez utan még tovabbi
korongok felhasznaldsara lesz sziikséged a kikotddbél, ahhoz, hogy az akcio
val6jaban végrehajtodjon.

Néhany épiilet engedélyezi szamodra egynél
tobb akcid végrehajtasat, amelyet a kozottik 1évo
» + 7 szimbolum jelez; mikor egy ilyen épiiletet
aktivalsz, végrehajthatod az egyik, vagy mindkét
akciot, az altalad vélasztott sorrendben. Egy
épiilet tobb akcidjanak végrehajtasa ettél még egy
fordulénak szdmit. Oldj meg minden akcidt
teljesen, miel6tt ratérnél a kovetkezdre.

EGY AKCIOJELZO
ELKOLTESE

Egy, a kikotében [év6 kék
akcidjelz6d  felhasznalasakor,
tavolitsd azt el a jatékbdl, majd
hajtsd végre a rajta feltiintetett
akciot.

Néhany épiilet és kék jelzé lehetéséget ad
arra, hogy valassz kiilonb6z6 akciok koziil,
amit a koztik 1év6 ,, / 7 szimbolum jelez;
mikor egy ilyen épiiletet vagy jelzét
aktivalsz, csak az egyik akciot hajthatod
végre.



AZ AKCI()K HAJOZAS « ELFOGLALAS « TAMADAS « KIFIZETES « GYARMATOSITAS

HAJOZAS

Héaromféle helyre lehet hajézni. Hajozhatsz egy hajézasi utvonalra, egy flottahoz, vagy egy nyilt tengeri zonaba.
Ahhoz, hogy odahajézz, nem kell, hogy mar jelen legyél abban a régioban.

HAJOZASI UTVONALRA

Mozgass egy korongot a kikotédbél barmelyik, még

zart régio hajozasi utvonaldra, foglald el a paklitol

legmesszebb 1év6 iires helyet, és megkapod az ott 1évé

kereskedelemjelzét. A régi6 kormanyzokartydja azonnal ahhoz a jatékoshoz keril, akinek a legtobb
korongja van a régio hajozasi tvonalan. Egyenldség esetén azé lesz — a dontetlent
elér6k kozil -, akinek a kartyapaklihoz kozelebb van a korongja a régié hajozasi
utvonalan. Csakis igy lehet kormdnyzokdrtydhoz jutni.

EGY REGIO MEGNYITASA

Minden régié (Eurdpdn kiviil) lezarva kezdi a jatékot. Mikor a régié hajozasi utvonalanak
utolso, még el nem foglalt helyére is korong kertiil, a régié megnyilik.

Mikor megszerzel egy kormanyzokartyat, forditsd at a masik
(fiiggbleges irdnyu) oldaldra, és helyezd a birodalomlapod
egyik kdrtyahelyére, vagy az ingyenes kormanyzokartydnak
fenntartott helyre (vagy a birodalomlapod mellé, ha nincsenek
mdr rajta elérheté kdrtyahelyek), majd megkapod a kartya
altal biztositott tulajdonsagokat.

Miutdn egy régié megnyilt, a jatékosok hajézhatnak a régié flottdihoz, és elfoglalds és
tamadas akciokat is indithatnak mdr oda. Eurdpa a jaték eleje 6ta megnyitottnak szamit.

Lila egy hajozds akciot végezve, egy korongot a
kikotéjébsl — a  Tdvol-Keleti  régié  hajozdsi
utvonaldnak harmadik helyére mozgat. (Az elsé és a
mdsodik helyeket kordbban Sdrga és Kék mdr
elfoglalta.) Lila jutalomként megkapja a vagyonjelzét
arrél a helyrél.

Késébb, Lila vijra a régiéba hajozik,
elfoglalva a hajézasi titvonal utolsé
helyét, és megkapja az ott lévé
iparjelz6t. A Tavol-Kelet  ezzel
megnyilt és a kormdnyzékdrtydt is
odaadomdnyozzik.  Mivel —a
hajozdsi ~ ttvonalon  egyenlé
szamban vannak fent Lila és Kék
korongjai, ezért az kapja meg
koziiliik a kartydt, aki a korongjdt
kozelebb tette le a kartyapaklihoz...
Tehdt Lila érdemelte ki az értékes
kormdnyzokdrtydt!

FLOTTAHOZ NYILT TENGERI ZONABA

Mozgass egy korongot a kikotédbdl egy még el nem foglalt
flottahoz Eurdpaban, vagy valamelyik megnyitott régioban, és
megkapod az ott 1év6 kereskedelemjelz6t.

Mozgass egy korongot a kikotédbdl barmelyik megnyitott régié nyilt tengeri
zénajaba. (Eurdpdnak nincsen nyilt tengeri zondja.) Ez akkor lesz hasznos,
mikor jelenlétet akarsz szerezni egy régioban, és erre nincs mar mas modod.

) o e Barmennyi jatékos barmennyi korongja lehet egyszerre egy régié nyilt
Kék egy korongjaval hajézik tengeri zonajan.
kikotdjebol egy még el nem
foglalt flottdahoz Eurépdban,

megkapva az azon lévé

iparjelzot. Voros jelenlétet szeretne

szerezni a Tdvol-Keleten, de a
hajézdsi uitvonal mdr betelt...
igy egy korongjdval az ottani
nyilt tengeri zondba hajozik.



ELFOGLALAS

Mozgass egy korongot a kik6t6dbdl egy megnyitott régiod, vagy Eurdpa egy még el Tobb vdros és flotta is vonalakkal van egymdshoz
nem foglalt virosdba, és megkapod a kereskedelemjelz6t a varosrol.

Ahhoz, hogy elfoglalast végezz egy régidban, jelen kell lenned ott. Ez azt jelenti, hogy
legalabb egy korongodnak lennie kell mar a régioban (akdr vdrosokon, flottdkon, a

KERESKEDELMI UTVONALAK ELLENORZESE

kapcsolva, amiket kereskedelmi iitvonalaknak hivunk. Ha
van egy korongod a varosban/flottaban egy kereskedelmi
utvonal mindkét végén, akkor te ellenérzod azt a
kereskedelmi utvonalat.

hajozdsi ditvonalon vagy a nyilt tengeren). A jitékosok mindig jelen vannak
Eurdpaban, attdl fiiggetleniil, hogy van-e ott korongjuk, vagy sem.

Sdrga elfoglalds akciot hajt végre. Egy
korongjdat a kikotdjébdl egy indiai
vdarosba mozgatja, begyiijtve az ott
1évd kék akciojelzit.

Ennek kovetkeztében a kereskedelmi
uton  1évé  kultirajelzé  elsd
alkalommal keriilt ellenérzés ald -
mivel Sirga elfoglalta a kereskedelmi
utvonal mindkét végét -, igy Sdrga
megkapja az ott [év jelzét is!

TAMADAS

El6szor dobj el egy korongot a kikotddbdl vissza a készletedbe. Ez a korong a
veszteséged, mivel a haboru koltséges! Majd dobd el egy ellenfeled korongjat egy
varosrol vagy flottardl, vissza a készletébe (ez a korong az 6 vesztesége), majd foglald el a
kitiritett helyszint egy masodik koronggal a kik6t6dbal.

e Csak olyan varosokat vagy flottakat tamadhatsz Eurdpdban vagy
mas, megnyitott régiokban, amik mar foglaltak, vagyis egyik -ellenfeled
korongja all ott.

o Jelen kell lenned ahhoz egy régioban, hogy ott tdimadast indithass. Ez azt jelenti,
hogy legalabb egy korongodnak lennie kell médr a régidban (akdr vdrosokon,
flottdkon, a hajozdsi titvonalon vagy a nyilt tengeri zondn). A jatékosok mindig
jelen vannak Eurdpéban, attol fiiggetleniil, hogy van-e ott korongjuk, vagy sem.

o Abban az esetben, ha egy tdmadas eredményeképpen, te leszel az els6, aki
ellendriz egy kereskedelmi utat, amin egy kereskedelemjelzé van, megkapod a
jelzét is.

KIFIZETES

A kereskedelmi utvonalak kor alakd helyeire a jaték elején
kereskedelemjelz6k keriilnek. Ha te vagy az elsé jatékos,
aki ellendriz egy ilyen kereskedelmi tutvonalat, azonnal
megkapod az ott 1év6 jelzot.

Sarga ellendrzi ezeket a kereskedelmi titvonalakat

Megjegyzés: Egy kereskedelmi titvonal ellendrzése a
kereskedelemjelz6 megszerzése utdn is fontos marad;
a kereskedelmi vitvonalak a jaték végén dicsGséget érnek.

Megldtva a lehetéséget, Kék timaddsba kezd! Eldobja 1 korongjit a
kikotdjébdl, majd egy masodik koronggal kititi Sdrgat a vdarosdbdl.

Mdr Kék ellenérzi a virost, ezzel megakaddlyozza, hogy Sdrga
dicsdséget kapjon azért a kereskedelmi titvonalért, és megkapja a kozeli
befolydsjelzdt, mivel 6 ellendrzi elGszor azt a kereskedelmi titvonalat!

Néhany épiileten lathat6 egy szimbolum.

Az ilyen épiileteken 1év6 munkdsokat nem
Mozgass egy korongot egy altalad valasztott épiiletrdl vissza a lehet kifizetni a kor akciofazisdban (vagyis
kikotédbe. Ez mind az épiiletet felszabaditja mind a korongot, egy épiilet fizetés akciojaval vagy egy kék
igy késébb ujra lehet haszndlni ezeket. (Ez megegyezik a akcidjelzével). Oket csak a kifizetésfazis
fizetésfazis sordn a ,munkds kifizetése” Iépéssel, csak az soran lehet kifizetni.
akcidfazis alatt.)
RENDKIVULI EPULETEK MEMORIAL (EMLEKMU) CITY HALL (VAROSHAZA)
A legtobb épiileten csak tulajdonsig- Miutan felépitetted a A jaték végén a City Hall
szimbdlumok, dicsdségszimbolumok és Memorial-t, amikor veszteséget 1 dicsseget ér  az
az 6t normdl akcié van feltiintetve. Két szenvedsz el egy ellenséges vagy épileteiden 1év6 minden
épiiletnek van olyan kiilonleges hatésa, egy sajat tdmaddsod miatt, a gyarmatositdsszimbolum
amik tovabbi tisztazdsra szorulnak. veeszteséget barmelyik utan (beleértve az ezen a

tulajdonsagsav elejére lapkan 1évé egyet is).

lehelyezheted, mintha csak egy
kereskedelemjelzé lenne azzal a

tulajdonsaggal.



gyarmatositdsértéke. Csak akkor
huzhatod fel a kartyat, ha a
régioban (vagy Eurdpaban) 1évé
jelenléted eléri vagy meghaladja a
kartya gyarmatositasértékeét.

GYARMATOSITAS

Vedd el a legfelsé gyarmatkartyat az dltalad kivalasztott paklirdl és rakd
a birodalomlapod egyik kartyahelyére (vagy mellé, ha nincs mdr rajta
tobb hely). Megkapod a kdrtyén jelzett tulajdonsagokat. Voros egy gyarmatositds akciot

e Minden

végez, és elveszi a felsé kdrtydt
Eszak-Amerikdrdl. Habdr Eszak-
Amerika még nem nyilt meg,
Vorosnek elég korongja van a
régioban, hogy megfeleljen a kdrtya
gyarmatositdsértékének (3).

kartydnak van  egy

e A régiénak nem kell megnyitva Voros a kartyat a
lennie azért, hogy gyarmatositds birodalomlapjdnak egyik
akciot hajts ott végre; csak kell kdrtyahelyére teszi, és azonnal kap
annyi jelenlétednek lennie a 2 ipart és 2 kultirdt, ahogy az a
régidban, amennyi a felsé kartya kartyan latszik, a
elvételéhez kell. tulajdonsdgsdvokon pedig jelzi a

e Két kartyapakli van Eurdpaban: az Eurdpa- és a rabszolgapakli. nyerescget.

Az eurdpai jelenlétedet figyelembe véve dél el, hogy tudsz-e
huizni barmelyik paklibol a kett6 koziil.

e Mikor  gyarmatositasz,  nincs  korlatozva, = mennyi Minden régié 1-es értékii krtyajan van egy +@
kartyad lehet egyszerre. A dobdsfdzisban dobhatod majd el a szimbolum. Ez jelzi, hogy amikor ilyen kértyat szerzel,
kartyakat, ha meghaladnad a kartyalimitedet. azonnal kapsz egy korongot a készletedbdl a kik6tdbe.

A kdrtyalimitedet a befolydssivod hatdrozza meg; nézd meg a
dobdsfazist a 10. oldalon a részletekért.

A RABSZOLGASAG ELTORLESE A rabszolgasdgot eltorolték (az nem szdamit, kicsoda). Torténetesen Kéknek

Az Eurdpa-pakliban 1évé 5-0s érték(i kartya
kiilonleges; van rajta egy felirat, ami bejelenti a
rabszolgasdg eltorlését. Amikor valamelyik
jatékos el6szor szerzi meg ezt a kartyat, az osszes
jatékosnak azonnal félre kell tennie (de nem
eldobnia) az osszes nala 1év6 rabszolgakartyajat,
és csokkentenie a tulajdonsagpontjaikat a félre
tett kdrtydikon 1év6 elveszitett szimbolumok
szerint. A rabszolgakartydkat atforditjak és a
birodalomlapjuk kozelébe helyezik,
emlékeztetSil, hogy a jatékosok kartyanként 1
dicsoséget fognak vesziteni a jaték végén.

A félretett rabszolgakdrtydk nem
szamitanak bele a kartyalimitedbe.

A még

rabszolgasag eltorlése utdn azonnal
eltavolitasra kertilnek a jatékbal.

két rabszolgakdrtya is van a birodalomlapjdn. Kénytelen félretenni ezeket a
kartydkat, elveszitve 5 pontot az iparsdvjdardl és 2 pontot a vagyonsavjdrol.
Képpel leforditva megtartja a két rabszolgakdrtydjat emlékeztetGiil, hogy a
jaték végén majd le kell vonnia 2 dicséséget.

Eeeeme

tablan 1évé rabszolgakartyak a

RABSZOLGASAG AZ ENDEAVOR-BEN
Az Endeavor: Age of Sail egy torténelmi jaték, ami abban az id6ben jatszodik, amikor a rabszolgakereskedelem mindenfelé viragzott, de
egyben akkor is, mikor ezt a szornyl gyakorlatot végiil eltorolték; els6 1épéseként egy utazasnak az igazsag felé, ami napjainkig tart.
Megfontoltuk, hogy ebbdl a kiadasbol kivessziik ezt, de végiil ugy dontéttiink, hogy az eltavolitasa olyan lenne, mint kitépni egy
kellemetlen fejezetet egy torténelemkonyvbél, amivel nehezen néznénk szembe. A célunk az, hogy az dldozatok tiszteletben tartasaval
elismerjiik a torténelem eme komor fejezetét mikozben ritka erkolesi valasztast kindlunk a jatékosoknak. A jaték nem szimuldlja a
rabszolgasagot vagy a polgarjogi mozgalmakat, de a jatékosok eldonthetik, hogy tarsadalmuk rabszolgatartd legyen-e — a kiilonleges,
rabszolga gyarmatpaklibol valo huzassal -, vagy sem. A jatékosok figyelmen kiviil hagyhatjak a rabszolgapaklit, vagy akar aktivan
dolgozhatnak is a rabszolgasag eltorlése érdekében. Két kiilonleges eseményt adtunk hozza a gyarmati lehet8ségek modhoz (The Haitian
Revolution és The Underground Railroad), amik ravildgitanak arra, hogyan tort darabjaira ez a gonosz intézmény a korszak vége felé.
Egy tarsasjatéktol szokatlan, hogy ilyen razds tdrgyat érintsen. Az Endeavor a jatékasztalunk koriil tobb parbeszédet is kiprovokalt a
rabszolgasag torténelmi hatdsardl, a gyarmatosité-tipusu jatékok erkolcsiségérdl, a versenyzés etikdjarol, és a jatékok szerepérdl ezen
témak feltarasaban. Reméljiik, hogy ez nélatok is megtorténik.

Ha tobbet akarsz tudni a rabszolgasag multjardl és jelenérol, latogass el a National Underground Railroad Freedom Centre-be
Cincinnati-ban vagy nézd meg a www.freedomcenter.org honlapot. @
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Ebben a fzisban, minden jitékosnak meg kell vizsgalnia kdrtyait, hogy meghatarozza,
kell-e dobnia koziiliik. A kértydkat szabadon atrendezheted a lehetséges kartyahelyeken.
Ha az atrendezés utan meghaladod a kértyalimitedet, el kell dobnod annyi kdrtyat (te
vdlasztod ki melyiket), hogy elérdd a kdrtyalimitedet. Mikor eldobsz egy vagy tobb kartyat,
le kell csokkentened a tulajdonsagsav(ok)on 1évs érték(ek)et az eldobott kartyan/

A DOBASFAZIS

kartyakon lévé szimbdlumok mennyiségének dsszegével.

A kartyalimitedet a befolyas tulajdonsagod hatdrozza meg. Annyi kértyat tarthatsz meg,

amennyi a kdrtyalimitednél fel van tiintetve, tehat legfeljebb 6t kartyat.

Tovabba, megtarthatsz a kartyalimiteden feliil 1 rabszolgakartyat is, de
az 5 kartyds maximumot igy sem haladhatod meg. (Lehet ndlad egynél
tobb rabszolgakdrtya is, de koziiliik csak I-re nem vonatkozik a
kartyalimited.)

Ezen kiviil a birodalomlapodon van még egy kiilonleges hely az ingyenes
kormdnyzokdrtydnak is. Ezen a helyen csak 1 kormanyzdkartya lehet.
Az itt 1év6 kartya nem szamit bele a kdrtyalimitedbe, és az 5 kartyds
maximumba sem.

Lehet egynél tobb kormanyzokartydad, és mnem kell egy
kormanyzokartyat sem az ingyenes kormanyzokartya helyén tartanod
akkor sem, ha az a hely tires lenne. A normdl kartyahelyeken 1év6
korményzokdrtyak beleszamitanak a kértyalimitedbe és az 5 kartyas
maximumba is.

Ha nincs kdrtya az ingyenes kormdnyzokdrtydd helyén a jdaték végén,
akkor az iires kdrtyahely utdn 3 dicsdséget kapsz.

Mikor egy rabszolgakartyat eldobnak, az megfordul, és a tulajdonosa
birodalomlapja mellé keriil emlékeztet6iil, hogy a jatékos vesziteni fog 1
dicsdséget kartyanként a jaték végén.

Mikor egy kormanyzokartyat eldobnak, az kikeriil a jatékbol.

Mikor barmilyen masik gyarmatkartyat eldobnak, az képpel felfelé egy
dobédpakliba kertil a tabla mellé Eurdpa kozelébe. Barmelyik, ebben a
pakliban 1évé kartyat felhtzhatja barmelyik jatékos a gyarmatositds akcid
hasznalataval. A  jatékos jelenlétének Eurdpaban egyenlének vagy
nagyobbnak kell lennie a felhtzott kartya gyarmatositdsértékénél.

Az ebbdl a dobopaklibol huzott 1-es értékili gyarmatkartyak utan az 4j
tulajdonosuk is megkapja az extra lakossagkorongot.

A KOR VEGE

Minden jatékosnak meg kell gy6z8dnie arrdl, hogy a tulajdonsdgsavjain a jelol6i a megfelel helyeken vannak. Ez egyszert, csak
6ssze kell szdmolni hozza a gyarmatkdrtyakon, a kereskedelemjel6l6kon és az épiileteken 1év6 tulajdonsagszimbdélumokat. Ha
hibét fedezel fel, a kockaidat helyezd 4t a helyes értékekre.

Majd a korona bal felé haladva kijel6li az uj kezddjatékost, és egy 4j kor kezdédik!

Befolydspontszdm
3)

Kartyalimit

(2+1 rabszolga)

Lila befolydspontszdama 3, vagyis 2 kdrtydja lehet,
plusz 1  rabszolgakdrtydja, és egy  ingyenes
kormdnyzokdrtydja az ingyenes helyen. Lildnak egyel
tobb  kdrtydja van a kdrtyalimiténél, jelenleg 3
kartydja van, plusz 1 rabszolga- és az 1 ingyenes
kormdnyzokdrtydja.

Lila 1ugy dont, nem tartja meg Dél-Amerika 1-es értékii
kdrtydjat, ezért eldobja a tdbla mellé. Lila azonnal
elvesziti a  kdrtya két  kultiraszimbolumdt a
kultirasavjarol is.

Ha az el6z6 kor a jaték hetedik kore volt, a jaték azonnal véget ér, és kovetkezik a végsé pontozds!
(Tudni fogod, hogy ez volt a hetedik kor, ha minden jdtékos teljesen beépitette birodalomlapja tengerparti részét.)



A JATEK VEGE ES A VEGSO PONTOZAS

A hetedik kor utan a jaték véget ér. A
pontokat megszamoljatok a kovetkezd
sorendben és feljegyzitek a
pontozotombbe az egyszerli Osszesités
érdekében:

A pontoz6tomb elsé harom sordba kertilnek a gyarmati
lehetdségek. Ezt hagyjatok ki, ha nem hasznéltatok a
gyarmati lehetéségeket.

Tulajdonsagsavok.  Minden  tulajdonsdgsivon  vannak
szimbolummal jel6lt és szimbolum nélkiili helyek. A

1

szimbdlumokkal jelolt helyen 1év6 jelz6k ott maradnak, ahol
vannak. A szimbélum nélkiili helyeken 1év6 jelz6k
visszacsusznak, mig el nem érnek az els6 olyan helyig, amin van
egy szimbolum. Add 0Ossze a négy jelz6d végsé pozicidjahoz

tartozo szamokat, és Osszegiiket jegyezd fel a pontozdtombre.

Emlékezz ra, hogy a flottak is
a  kereskedelmi utvonalak
végpontjainak szamitanak!

Varosok és kereskedelmi utvonalak. Szdmold 6ssze az dltalad
ellenérzétt varosokon (ne feledd, hogy néhdny vdros 2 dicséséget
ér) és kereskedelmi tutvonalakon 1évo Osszes
dics8ségszimbolumot (az alakjuk nem szdmit). Osszegiiket add
hozza a pontjaidhoz.

Sokaknak kénnyen megy az 6sszesités, de ha biztos akarsz lenni abban,
hogy nem hagysz ki semmit, probald ki ezt a modszert: Tavolitsd el a
korongjaidat a hajézasi ttvonalakrol és nyilt tengeri zonakrol, csak
azokat hagyd fent, amik varosokon és flottdkon vannak. Majd rakj extra
korongokat az altalad ellenérzott kereskedelmi utvonalakra, és 1 extra
korongot minden 2 dicséséget éré varosra, amit ellendrzol. Majd
tavolitsd el korongjaidat a flottdkrol is. Szamold meg a tablan maradt
korongjaidat, hogy megkapd a pontszamod.

Epiiletek, kartyak és az iires kormanyzokartya-hely. Szamolj
Ossze minden lathatd dicséségszimbolumot a tengerparti részen
1évé épiileteiden, a kartyahelyeiden 1év6 gyarmatkartyakon (a
kormanyzokartydkat is ide értve) és az iires kormanyzokartya-
helyen lévét (mdr ha nincs éppen ott egy kormdnyzékdrtya). Add
hozza az eredményt a pontjaidhoz.

Extra lakossag. Minden 3 korong utdn, ami a kikotédben maradt,
1 dicséséget adj a pontjaidhoz. A maradékot hagyd figyelmen
kiviil.

A rabszolgatartas biintetése. Ha vannak félrerakott
rabszolgakartydid a birodalomlapod mellett (nem szdmit, hogy
eldobds vagy a rabszolgasdg eltorlése miatt), veszitesz 1 dicsséget
kartyanként.

A legmagasabb pontszamot eléré jatékos épitette fel a
legsikeresebb birodalmat, és ¢ wuralja a Vitorlazas Korat.
Dontetlen esetén az azonos pontszamot elért jatékosok

megosztoznak a gyézelmen.

Vords a pontszamdt szamolja. A pontjai:

10 dicséség az iparért

7 dicsdség a kultiirdért (8-rol lecsokkentve)
7 dicsség a vagyonért (9-rél lecsokkentve)
12 dicsGség a befolydsért

19 dics6ség a vdrosokért és kereskedelmi utakért

14 dicséség az épiileteken, kdrtydkon és az tires kormdnyzokdrtya-helyen lévé
szimbdlumokért

1 dicséség a kikiotéjében maradt 3 lakossdgért

-1 dics6ség egy félrerakott rabszolgakdrtydért

Virds végsé pontszdma 69 pont... egy kis szerencsével ez elég dicséség lehet
ahhoz, hogy megnyerje az Age of Sail jdtékot!



A ,,CSENDES FLOTTA” - KETFOS VALTOZAT

Bér az Endeavor: Age of Sail-t jatszhatja két jatékos a térkép A oldalan az el6készités vagy a szabalyok megvaltoztatdsa nélkiil is, de a Csendes Flotta kétfos
valtozata érdekes konfliktust ad ehhez hozzd a ,semleges” korongok hasznalataval. Veliikk megprobalhatod ellenfeledet elzarni az értékes
kereskedelemjelz6ktdl, akadalyozhatod 6t a kereskedelmi utvonalhdlézata kialakitasaban, és felgyorsithatod a régiok megnyitasat. A Csendes Flotta a tdbla
mindkét oldalan hasznalhatd, élményben pedig az adott oldal négyfds jatékahoz fog hasonlitani. Ez egy joval agresszivabb jatékmadd, mint a rendes, igy nem

fog illeni minden jatékstilushoz.

ELOKESZITES

Egy rendes, kétfds jaték szerint allitsatok fel a jatékot. Tovabba4, vélassz egy hasznalaton kiviili jatékosszint és a jatékoskellék tartojat tedd a tabla egyik

oldalahoz. Az alkatrészek koziil csak a korongokat fogod hasznalni. A korongok a Csendes Flotta.

JATEKMENET

A jaték egyetlen fazisa fog megvaltozni, az akciofazis; az 6sszes tobbi véltozatlan marad. Az akci6fazis sordn, az altalad a forduldban elvégzett akci6
kiprovokalhat egy reakciét a Csendes Flottatol. Miutan teljesen befejezted a fordulddat, tedd a kovetkezdket, az altalad elvégzett akciotol fiiggben:

HAJOZAS

Rakj egy Csendes Flotta korongot
valamelyik  hajozasi utvonal
kovetkezé lehetséges  helyére,
vagy egy el nem foglalt flottahoz
valamelyik megnyitott régioban
vagy Eurépdban. (Ha nincs
szabad hely, ne csindlj semmit.) A

ELFOGLALAS

Rakj egy Csendes Flotta
korongot valamelyik el nem
foglalt eurdpai varosba, vagy
egy olyan megnyitott régioba,
ahol a Csendes Flotta jelen
van. (Ha nincs ilyen varos, ne
csindlj  semmit) A véros

TAMADAS

Ne csindlj semmit.

GYARMATOSITAS

Tavolitsd el (a jdtékbol)
valamelyik régié paklijanak
fels6  kartyajat, ahol a
Csendes Flottanak jelenléte
eléri vagy meghaladja a
kartya gyarmatositasértékét.
(Ha nincs ilyen kdrtya, ne

KIFIZETES

Ne csindlj semmit.

megszerzett  kereskedelemjelz8t  kereskedelemijelzsjét tévolitsd csindlj semmit.)

tavolitsd el a jatékbol. el a jatékbol. '

A Csendes Flotta megszerezhet A  Csendes Flotta nem A Csendes Flotta 4ltal Ha a rabszolgasdg eltorlése
egy kOrményZékértyét, mikor ellendriz kereskedelmi elfoglalt varosokat és kértyét tavolitod el a
egy régi6  megnyilk, a Utvonalakat, igy még ha a  fotidkat a tobbi jatékos ~ Csendes Flotta miatt, a
korméanyz6  megallapitasinak Csendes Flotta ellenérzi is 0 gtama. dhat'aJ a rabszolgasag eltorlése
r?nQes. szabilyai sz?rint., Ha °z egy kereskedelmi dtvonal  Lepdeg ]szabél ok ~ megorténik

torténik, a kormanyzokartyat mindkét végét, a koztiik 1évé o, e ’

tavolitsd el a jatékbol. jelzét nem gyt be.

Példaul, ha a Docks lapkdt haszndltad a
fordulédban és végrehajtottad a hajézds és
az elfoglalds akcidkat is, kivilaszthatod,
hogy a ketté koziil a Csendes Flotta
melyikre reagdljon a forduléd utdn.

TOBB-AKCIOS EPULETEK

Ha a forduldédban olyan épiiletet aktivéltdl, ami egynél tobb akci6 elvégzését tette
lehet6vé, te valasztod ki, melyik akcid (azok koziil, amelyeket ténylegesen elvégeztél)
inditja be a Csendes Flotta reakcidjat. A Csendes Flotta minden fordulé utan csak
egyszer reagal.

Alébb néhany valaszthat6 szabaly taldlhato, amik talan tetszeni fognak a Csendes Flotta véltozat hasznalatakor. (Kozdsen dontsétek el még a jaték kezdete
elétt, hogy melyikeket fogjdtok haszndlni koziiliik!):

1. Meghatarozott elfoglalas. Mikor elfoglalasra reagél, a Csendes Flotta korongja csak ugyan arra a teriiletre keriilhet fel, ahol te elfoglalast végeztél.
2. Nem reagal a jelz6kre. A Csendes Flotta nem reagal akkor, ha kék akcidjelz6t jatszol ki a fordulodban, csak ha egy épiiletet aktivélsz.

3. Epiilethiany. Minden kér elején, még az épitésfazis eldtt, a koronat nem birtoklé jitékos eltavolit egy épiiletet a készletbél. Az épiilet a jdtékos
épitési szintjétol csak alacsonyabb szintli, vagy azzal egyenld lehet.
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