Madeira szigetét hivatalosan portugal tengerészek fedeztek fel
a 15. szazad elején. Madeira, a portugalok szava a fara, a
vad, termékeny felszint borité stru erdékre utal. Ez, valamint
a tavoli, Atlanti-6ceanon lévé stratégiailag fontos
elhelyezkedése tette a szigetet az egyik legjelentésebb
portugal felfedezéssé. Madeira “laboratériumként” szolgalt
ahhoz, amivé a Portugél Birodalom valt.

A szigeten a tulélés szempontjabol a buzaféldek voltak az
elsédlegesek. Ezutan, amikor Tengerész Henrik Ggy dontott,
fejleszti a Birodalom gazdasagat, a cukor kerllt Madeira
kereskedelmének kozéppontjdba. Amint a cukor a vilag mas
terileteirdl, példaul Afrikabdl és Braziliabdl is kezdett érkezni,
a cukorb6l szarmazé jovedelem mar nem volt elegends és a
nagyon hires Madeira bor valt a sziget legfontosabb
arucikkévé.

A jatékosok megprobalnak alkalmazkodni ezekhez a
valtozasokhoz, azon dolgozva, hogy jobb terileteket talaljanak
a megfelelé aruk eléallitasahoz, értékes fat szerezzenek, ami
elengedhetetlen a hajéépitéshez és a varosok éplleteihez.
Tovabba a hajok dontéek a nemzetkozi kereskedelem
szempontjabol, valamint a Uj orszagok felfedezésére indul6
expediciékban.

Madeirat ugy alapitottak meg, ahogyan a sziget eredeti, 3
kapitanysagra osztott kozigazgatdsa mukodott (Funchal,
Machico és Porto Santo), ahol az alapveté cél a sziget
fejlesztése volt, a legnagyobb hirnevet szerezve a Portugal
Koronanak.

A Portugal Koronanak egy sor elvarasa volt az expedicidkat, a
varosiasodast, a kereskedelmi utakat, a vagyon novelését és a
céhek igazgatasat tekintve. A jaték soran a jatékosok harom
alkalommal kapnak hirnévpontokat a Korona elvarasainak tel-
jesitéséért.

A Korona két masik alkalommal elvarja, hogy a szigetek valtoz-
tassdk meg mezdgazdasaguk iranyat, a vilagban bekodvetkezé
valtozasok miatt.

A jatékosoknak kortltekintéen kell megvalasztaniuk az idézitést,
eredményeik felmutatasahoz. Ha tal koran teszed, nem kapsz
annyi hirnevet, ha tdl késén, kockaztatod, hogy valaki mas
megkaparintja a legjobb lehetéségeket. Képes vagy arra, hogy
kitinj ezekben a térekvésekben?

Légy dévatos, a buza lehet gyér, a pénz sohasem elég, a nép éhes
és a kaldzkodas arnya fenyeget...

Tartozékok

Az els¢ jaték eldtt a lapkakat nyomkodd ki a kartonbdl.

1) 1 jatéktabla

2) 2 céhtabla (egy céhtabla a 4 fés jatékhoz, a
masik, két eltéré oldallal a 3 és 2 f6s jatékhoz.
A jatékosok szamat a fejek szama jeléli.)

3) 12 céhkocka (turkiz)

4) 3 kalozkocka (fekete)

5) 3 semleges polgar (fehér)
6) 48 munkas (12 mind a
4 jatékos szinében)

7) 24 hajé (6 mind a 4 jatékos
szinében)

8) 12 jelzékorong (3 mind
a 4 jatékos szinében)
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9) 12 négyzet alaku akcidjelzé
(3 mind a 4 jatékos szinében)

10) 4 karakter

11) 2 korattekinté -\ -I-\ -

lap

12) 20 koronaelvaras (10 db 2 fejjel a hatlapjan,

5 db 3 fejjel és
5 db 4 fejjel)

13) 4 kezdé koro-
naelvéarés (az elélap

bal fels6 sarkaban
kis gyémanttal)

14) 72 aru
(20 db1l értéku és 4 db 3 értéki
buza, cukor és bor)

15) 40 fa (15 bd 1 érték) .

16) 25 kenyér (20 db 1 értékd és
4 db 3 értéku)

17) 12 céhtamogatas

a 4 céh szimbo-
lumaval

18) 8 kiralyi jutalom (4 A bettivel
a hatlapjan és 4 B betuvel a
hatlapjan)

19) 40 kaléz (1,3,6 és 12
értéku)

20) 40 real érme (1,3 és
5 értéki)

21) 1 ésszefoglalé lap




Elokésziiletek

Az bsszes szabaly a 4 fés jatékra vonatkozik. A 2 és 3 fés
jatékszabaly valtozasai a 16. oldalon talalhatok. Ha 4-nél
kevesebb jatékos jatszik, tedd vissza a nem hasznalt
tartozékokat a dobozba.

1. Tablak

1.1 Tedd a jatéktablat az asztal kozepére. A jatéktabla
6 terlletre oszlik (I. az abrat jobbra): varosérség,
szélmalom, gyarmatok, piacok, varosok és szigetek.

1.2 Tegyuk a megfelel6 céhtablat a jatéktabla mellé. A
céhtablanak 2 része van: passzoszlop és kockaoszlop
(I. a lenti abrat).

2. A jatékosok készlete

Minden jatékos valaszt egy szint (sarga, piros, lila vagy
kék), és maga elé teszi a koOvetkezé tartozékokat,
kialakitva a sajat készletét:

e 12 munkas a véalasztott szinben q

« 6 hajo a valasztott szinben 12X 6x 3Xx¥ 3x:
e 3 négyzet alaku akcidjelzé a valasztott szinben

e 3 jelzékorong a valasztott szinben

e 1 blza, 1 cukor, 1 bor és 1 fa
e 4 kenyér
e 5 real

3. Hirnévpontok (HP)
Minden jatékos leteszi az egyik
jelzékorongjat a hirnévpont-sav (HP)
»,0" mezojére.

4, Karakterek

Tedd a 4 karaktert a jatéktabla mellé.

Cehmester t Intézo u

Parancsnok IgPolgérmester

Kocka
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5. Kockak

Tedd a 3 kaldézkockat és a 12 céhkockat
a jatéktabla mellé.

6. Kezdo koronaelvarasok

6.1 Keverd meg a 4 kezdé koronaelvarast (mindegyik

eldlapjan a bal felsé I I \ \

sarokban kis gyémant
van).

Minden jatékos kap egyet taldlomra, képpel felfelé.
6.2. Az lesz a kezdéjatékos, akinél az a kezdo

koronaelvaras van, melynek hatlapjan a Iegtébb
korona lathato.

A kezdeti kdrsorrend a kezdéjatékostoél kezdve az
Oramutat6 jardsaval megegyezéen halad.

6.3. Minden jatékos leteszi a kérsorrendkorongjat (az
egyik jelz6korongjat) a céhtabla passzoszlopaba a
kovetkezok szerint: az 1. jatékos korongja kerul a
legfelsé helyre, a 2. jatékosé a Il helyre, és igy tovabb.
6.4. Minden jatékos kap tovabbi realokat a kezdé-
helyének megfeleléen: 1. jatékos még 2 realt, 2. jatékos
3 realt, 3. jatékos 4 realt és a 4. jatékos 5 realt.




7. Koronaelvarasok

Keverd meg a koronaelvarasokat, és talalomra tedd le
6ket a Céhtdbla Kockaoszlopara képpel felfelé, 6tos
sorokba.
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8. Varosok

3 varos van, mindegyik 6 kerulettel. Minden kerulet 2
varosmezébdl all.

8.1 Keverd meg a 12 céhtamogatast, és
tedd le taldlomra, képpel felfelé fordit-
va a keruletekre, minden varos két bal
széls6 kerlletét szabadon hagyva. Min-
den keruletre csak egy céhtamogatas
teheté.

Amennyiben a kerutleten még van céhtamogatéas, akkor
a kertilet még nem épult fel. Munkasok és polgarok
csak a mar felépult kertiletekre teheték (vagyis olyanra,
ahol nincs céhtamogatas. Lasd 10.oldal, Céhmester).
Mindegyik varos 2 kerilete mar felépilt (a bal szélsék),
igy ezekre munké&sok és polgarok lerakhatok. A jaték
soran a jatékosok felépitik a tébbi kertletet is,
céhtamogatasokat kapva jutalmul.

Minden felépult keriletben 2 mez6 van a munkasok/
polgarok szdmara. Minden mezét csak 1 munkas vagy
1 polgar foglalhat el.

Elélap Hatlap

8.2 Tegyél 1 semleges polgart minden varosban a most
jobb széIsé ures mezére.

8.3. Forditott kdrsorrendben (vagyis azzal a jatékossal
kezdve, akinek korongja a Passzoszlop legalsé helyén
van), minden jatékos lerakja 1 munkasat a készletébél
egy Ures varosmezére.




9. Varosorség

Minden jatékos lerakja 2
munkésat a varosérségre.

10. Szélmalom
Minden jatékos leteszi az egyik
jelzékorongjat a szélmalom ,,3"-as
mezéjére.

11. Gyarmatok

kozépen 5 gyarmatmezé és az aljan 2 kiralyi jutalommezé.

Keverd meg mind a 4 A jelu kiralyi
jutalomlapkéat, és tegyél egyet
képpel felfelé mind a 3 gyarmat
megfelelé6 mezoéjére. A megmaradt
lapkara nincs szukség a jatékban,
visszateheted a dobozba.

Ezt ismételd meg a B jelu Kiralyi
jutalomlapkéakkal is.

3 gyarmat van (Azori-szigetek, Brazilia, India), mindegyik tetején lathaté 1 gyarmattérkép,

Az elérhet6é gyarmatmezék a jatékosszam fliggvényében valtoznak.

Kiralyi
jutalommezo

s

12. Altalanos készlet

Tedd az 6sszes megmaradt buzat, cukrot, bort, fat,
kenyeret, realt és kal6zt a jatéktabla mellé altalanos
készletnek.
Az altalanos készlet nincs korlatozva. Abban az esetben,
ha a készletbdl elfogy a lapka, egy darab papiron
vezessétek a valtozasokat.

A fa értéke mindig 1. A budza, cukor, bor, kenyér,

real, és kal6z tobb kulonbdzé értékben van.
.I PELDA: Ez a lapka 3 buzat ér.
Amikor ugy fogalmazunk, hogy egy jatékos birtokol,

kap, elvesz, fizet vagy eldob bizonyos szamu buzat, cukrot,
bort, fat, kenyeret, realt vagy kalézt, akkor mindig az
értéktkre utalunk, és sohasem a lapkak szamara.

PELDA: Ha egy jatékosnak 4 kalézt kell

kapnia, akkor elvehet 4 1-es értékiit, vagy
1 dbl-es értékit és 1 db 3-as értékiit.

Amikor egy jatékos 1 vagy tébb buazat, cukrot, bort kap
vagy betakarit, kenyeret vagy realt szerez, vagy kalozt
kap, akkor azt az altalanos készletbdl veszi el, és a sajat
készletébe rakja. A fa vasarlasanak, beszerzésének vagy
betakaritdsanak részleteit lasd a 10-11. oldalon.

Amikor egy jatékosnak el kell dobnia 1 vagy tdbb buzat,
cukrot, bort, kenyeret, kalézt vagy fat, vagy realt kell
fizetnie, akkor azt a sajat készletébdl veszi el, és az
altalanos készletbe rakja.

PIACOK

3 piac van (buza, cukor és bor), mindegyik tébb
kereskedelmi at mezével.

Az elérhet6 kereskedelmi Ut mezék a jatékosszam
faggvényében valtoznak.




A szigetek a tablan
—nagy szamokkal jelolt
3 régidra oszlanak.

REGIOK

Az 1. régi6 4 Ultetvényre, a 2. és a 3.
régioé 5 ultetvényre oszlik.
Minden Ultetvényen lathaté az aru (buza,
cukor, bor), melyet a jatékos betakarithat, ha
egyik munkasa az adott tltetvényen all.
(I. 11.oldal,
“Betakaritas”).

Az Ultetvényeken jelzett néhédny &ru
sarkaban egy masik aru kis ikonja lathat6.
Ezek éatalakul6 ultetvények (I. 14. oldal,
“Koronaelvarasok”).

Példaul: Késobb a jaték soran

ez az Ultetvény atalakul buza
Ultetvénybdl cukor Ultetvénnyé.

EPULETEK

A tablan 5 épilet
kapcsoladik.

lathatd, mindegyikliik egy régidhoz

1. Régid: Alfandega
2. Régi6: Moinho és Capitania
3. Régio6: Fortaleza és Casa da Coroa

A SZIGETEK

3. Régio

1. Régio

ERDO

Tovabba van egy erds, mely a

3 régio egyikéhez sem tartozik,
és nem lehet réla betakaritani,
de a jatékosok letehetik ra a
munkasukat, hogy fahoz jussan-
ak (I. 10. oldal, ‘Fa eldobasa és
vasarlasa”, és 11. oldal, ‘Fa
beszerzése”).

Amikor egy jatékos munkast rak egy uUltetvényre, akkor

valaszthat egy Ultetvényt a 3 régi6 valamelyikében vagy
valaszthatja az erdoét.

13. Fa

Néhany dltetvényen az 4&ru mellett 3 szdm

-'.4 lathatd. Ez azt jelenti, hogy az adott
B Ultetvényen van valamennyi fa.
— A szamok jelzik, hogy mennyi fat kell az

Ultetvényre tenni, (fentrdl lefelé: 4, 3 vagy 2 fés jatékban).
Fontos, hogy az Ultetvényt minden fatél meg kell tisztitani,
mielétt az adott Ultetvényrdl barmilyen &rut betakaritandl.
Tégy minden Qltetvényen a jelzett arura, a szamnak
megfelelé6 mennyiséga fat, ha van erre utalé szam. 4 fés
jatékban a fels6 szam szerinti mennyiséget tedd az
Ultetvényre.

PELDA: Az 1. Régiéban van: 1 boriiltetvény, 1 bazaiiltetvény,
1 atalakul6 buzailtetvény és 1 atalakuld

cukoriltetvény.

Tegyél: 3 fat az atalakuld
cukoriltetvényre és 3 fat az
atalakul6 buzadiltetvényre.

.‘,

14. Kezdeti jatékos-elokésziilet

Forditott korsorrendben (vagyis attdl a jatékostél kezdve,
akinek a korongja a passzoszlop alsé mezéjén van), minden
jatékos letesz 2 munkést a sajat készletébdl 2 Ultetvényre
(Régidk Ultetvényeire és/vagy az erdére).

A jatékos csak olyan Ultetvényre/erdére teheti munkasait, ahol
nincsenek mas munkasok.
A jatékosnak nem lehet 2 munkésa ugyanabban a régioban.

Ezek a korlatozasok (csak olyan Ultetvényre/erdére tehet6
munkés, melyet més jatékos még nem foglalt el; és egy
jatékosnak a munkasai nem lehetnek ugyanabban a régiéban)
csak a "Kezdeti jatékos elokésziilet" soran érvényesek.

A jaték tovabbi részében, amikor egy jatékos munkast tesz le
egy Ultetvényre/erdére, barmelyik Ultetvényre/erdére teheti,
amelyiket még nem foglalt el. (I. 10. oldal, “Céhmester”, és
“Osszefoglald lap”, “Kiralyi jutalom”).




GYAKORI KIFEJEZESEK: Itt tekintjuk at a legfontosabb gyakran hasznéalt kifejezéseket, ami hasznos lesz a

jatékmenet megértéséhez. Ezen kifejezések részletes leirasa a szabalykdnyv megfelelé fejezeteiben megtalalhato.

A CEHTABLA A kocka értéke. A jatékosok akciok

Minden kor elején a céhkockakkal harmas csoportokat \,/eglrlsba‘itaskara hag;naljak a kockaikat, a nagy
kell dobni, majd a céhtablara tenni dket. erteku kocka mindig hasznos.

A céh. A céhtabla 4 sora a jatékban 1évé 4
céhnek felel meg. A jatékosok céhtamoga-
tasokhoz juthatnak a jaték alatt, melyekkel
elényokre tehetnek szert. Minden

cehtamogatéas bal felsé sarkdban lathat6 ikon jelzi,
hogy melyik céhhez tartozik. Minden céhtamogatas
csak egyszer hasznalhat6; azonban amikor a jatékos
kockat vesz el a céh sorabdl, akkor visszaallitja az
adott céh minden céhtamogataséat, igy lehetévé téve,
hogy Ujra hasznalhassa azokat.

Koronaelvéarasok. Minden céh a portugal
. korona mas-mas elvarasara tesz ajanlatot. A

jatékosnak a valasztott kockacsoport sorabdl

kell egy elvarast valasztania. Ezen elvarasok
teljesitése a legfontosabb maddja a hirnévpontok

Ezutan kérsorrendben minden jatékos valaszt egy
csoportot, melyek az aktualis kdrben a sajat kockai
lesznek.

gyujtésének.
Példa a céhtabla 1. kor eleji elrendezésére. @B A Korsorrend. A kivalasztott kockacsoport
o L, . a B fazis alatti korsorrendet is meghatarozza, melyben
A kockacsoport kivalasztasanal a jatékosnak tobb iatékosok a kockaikat karakterakciok véarehaitasar
szempontot is mérlegelnie kell: a Jatekosok a kockalkat karakterakciok vegrehajtasara
hasznaljak.
KALOZOK
A jaték soran a jatékosok néha kalozokat A’jét,ék soré'n ajétékoso_k,nak lehetéséguk lesz ra, hogy
kaphatnak néhany kal6zukat eldobjak.
Ez jelképezi a biindzést, melyet a jatékosok A j:’flték. végén" aﬂ jatékosok ,hirnévp,)ontokat fog"nak_
idéznek elé, azaltal, hogy fizetés nélkiil jutnak vesziteni attol fuggéen, hogy hany kalézuk van a tébbi
hozza bizonyos dolgokhoz. jatékoshoz képest.
CEHKOCKA ES KALOZKOCKA
Minden jatékos valaszt a céhtablarél egy céhkocka csoportot, Egy céhkocka lerakasa egy karakterre lehetévé
melyet maga elé tesz. Minden kocka egy akci6 végrehajtasat teszi, hogy a jatékos azonnal végrehajtsa a
teszi lehetévé a jatékosnak. karakter akcidt, és megadja a lehetéséget a
Emellett a jatékosok kal6zkockdkhoz is hozzaférhetnek. Egy hozza kapcsol6do éplletakcio végrehajtasara a
kal6zkocka hasznalata egy tovabbi akcié végrehajtasat teszi késbébbiekben.

lehetévé a jatékosnak.
Minden jatékos kérsorrendben le fog tenni egy céh- vagy
kal6zkockat egy karakterre, végrehajtva az akciojat.

Ellenben a kal6z kocka lerakasa csak az
azonnali akcié végrehajtasat teszi lehetévé, a
kapcsolodé épulletakciot nem.

HIRNEVPONTOK
A jaték végen a legtobb hirnévponttal (HP) rendelkezé jatékos gy6z. A Koronaelvarasok teljesitése a legfontosabb
modja a hirnévpontok gytjtésének. A Koronaelvarasoknak 5 kulénb6zé tipusa van:

A “Urbanizacié”-val a jatékos HP-t kap

A “Kereskedelmi utak”-kal a jatékos HP-t kap b Y OROS
a varosokban 1évé munkésaiért.

a kereskedelmi at mezékon 1évé hajoiért.

A “Nemzeti vagyon”-nal a jatékos HP-t kap

A “Expediciok’-kal a jatékos HP-t kap a Koronanak adomanyozott realok utan.

a gyarmatmezokon 1évé hajoiért.

A “Céhbefolyas”-sal a jatékos HP-t kap a
felforditott céhtamogatasai utan.

|
|




EPULETEK ES KARAKTEREK
A jatéktablan 5 épulet lathaté, mindegyik egy régiéhoz kapcsoladik.

Alfandega az 1. Régiéban. Moinho és Capitania a 2. Régiéban. Casa da Coroa és Fortaleza a 3. Régioban.

.

Minden kor elején a jatékosok megkeverik a 4 karakterlapot, és taldlomra leteszik az épuletekre. igy
minden karakter egy bizonyos épulethez kapcsolédik az adott kdrben.

Valamint van 4 karakterlap: intézé,
céhmester, polgdrmester és
parancsnok.
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A jaték forduloi

A jaték 5 fordulén &t tart. A. A fordulo elokészitése
Az 5. fordulé utan a jaték véget ér. A legtobb B. I‘{arakterakCIOk
hirnévpontot (HP) gytijtd jatékos gyéz. C. Epiiletakciok

D. Fenntartas
E. Koronaelvarasok

Minden fordulé 5 fazisbdl all:

A SZELMALOM HASZNALATA

A B. - Karakterakciék, C. - Epiiletakciék és a D. - A B. fazis - Karakterakcidk és a C. fazis - Epiilet-
Fenntartds fazisok alatt minden jatékos akciok alatt minden jatékos végrehajthatja
végrehajthatja az alabbi akciok barmelyikét ahanyszor az alabbi akciok barmelyikét ahanyszor csak szeretné, a
csak szeretné, a korén feliil vagy akkor is, ha korén feltl vagy akkor is, ha épp nem az 6 kére van:

épp nem az 6 kore van:

« Eggyel lejjebb l1ép korongja a
szélmalmon, hogy kapjon 1 kenyeret
VAGY 3 realt az altalanos készletbdl.

« Eldob 2 arut (nem kell, hogy egyformak
legyenek), hogy szerezzen 1 arut az
altalanos készletbél. Aru a baza, a cukor
és a bor.

« Eldob 2 buzat, hogy korongjaval feljebb L5 + Ha a korong mar a szélmalom legals6
Iépjen egyet a szélmalmon. - mezéjén all, akkor helyette 1 hirnévpont s

; . elvesztésével kap 1 kenyeret VAGY 3 @*.T\E

» Haa korong rr,]ar,a szélmalom . i realt az altalanos készletbél. Ez csak w—

legfels6 mezéjén all, akkor 2 bdza

= o akkor valaszthato, ha van hirnévpontja,
eldobaséaért 1 hirnévpontot kap. melyet elveszthet.

OO

A jatékosok nem hasznalhatjak a szélmalmot az A. fazis - A kor el6készitése és a E. fazis - Koronaelvarasok alatt.
Megjegyzés: A D. - Fenntartas fazis alatt minden jatékosnak meg kell etetnie a tablan lévé munkésait. A jatékos
munkasai kézul automatikusan ellatasra kertl annyi, amilyen szinten all a szélmalmon. Ezutan a jatékosnak minden
tovabbi tablan 1évé munkésat meg kell etetnie 1 kenyér/munkas eldobaséaval. (ldasd részletesen 14. oldal, “Fenntartds”)




A. fazis: A fordulo elokészitése

1. Karakterek letétele 4. Céh vélasztésa
Keverd meg a 4 Karakterlapot és tedd le taldlomra A cehtabla korsorrendje szerint minden jatekos
képpel felfelé az Epuletekre, Gresen hagyva (értsd: valaszt egy sort a kockaoszlopbdl, majd:
Karakterlap nélkil) az aktualis fordul6hoz tartozo
éplletet.
a. odateszi a kérsorrendkorongjat. -

Minden épuleten a jobb felsé rémai szam jelzi,
hogy melyik forduléban lesz Gres az épulet (értsd:
nem kap karakterlapot).

A koérsorrendkorong kockaoszlopon elfoglalt helye
hatdrozza meg a fordulé sorrendjét a B. fazisban.
Minden sorban csak 1 korong lehet.

PELDA: A 3. forduléban a vamhaz

. - b. elveszi az adott sorban lévé céhkocka
épuletére nem keriul karakterlap.

csoportot, ami az 6vé lesz a forduléban.

eragrprrsies U 3 i "N-__. , , .- e .
- ' ¥ EEEEE - ke A kockakat egyesével az akcidjelzéire teszi,

T vigyazva, hogy az értékiik ne valtozzon meg.

c. elvesz egy Koronaelvarast
ugyanebbél a sorbal.

Képpel felfelé forditva maga elé teszi a Korona
elvarast. Minden céh a portugal korona
kulonb6z6 kéréseit kozvetiti. Ezen kérések
teljesitése a hirnévpontok szerzésének elsédleges
madja. Lasd a 14. oldalon A Koronaelvarasok,
és az ,,Osszefoglalé lapot” a részletekért.

. . , d. képpel felfelé forditja az adott céh
gotl)j aa:osz Iizf;ilgciz\?;szs _]"; ’ _i Osszes céhtamogatasat (ha van).
\t/?ddézva aho ‘;azrgftoéfgsrﬁé t 1 w O | P4 | 4céhvan. A céhtabla minden sora egy céhnek felel meg.
vé?li/ozzor; megg j;; ‘#f Minden céhtdmogatas bal felsé szimb6luma mutatja,

ugorja at ezt a lépést.

2. Céhkockak dobasa Megjegyzés: A jatékosoknak egyetlen
Dobj a 3 céhkockaval és tedd a céhtabla felss| céhtamogatasuk sincs a jaték elejen, igy az elsé
sordba, vigyadzva, hogy az értékik ne valtozzon meg kérben minden jatékos atugorja ezt a Iépést.

Ismételd ezt meg még 3 céhkockaval minden| |asd a 10. oldalon, a Céhmester, és az ,Osszefoglalo
fennmaradoé sornal. lapot” a részletekért.

£°] hogy melyik céhhez tartozik. Ha a jatékos- .
- nak nincs a jelzett céhtamogatasbél, akkor (.I

PELDA:
A 3. forduléban Kék az als6 sor kockait valasztja.
a. Korongjat a IV. sorra teszi.

b. Elveszi a sorban lévé kockacsoportot.

c. A Kereskedelmi utak Koronaelvarast valasztja.

d. 4 képpel lefelé forditott céhtamogatas lapkaja van (1
narancssarga, 1 zold és 2 lila). Képpel felfelé forditja a 2 lila
céhtamogatasat. A tébbi céhtamogatasat nem forditja fel.

! |




B. fazis: Karakterakciok

A Céhtabla kockaoszlopa szerinti kdrsorrendet kdvetve, minden jatékos vagy:
» lerak egy kockat (céhkockat a készletébol vagy kalézkockat a varosérségrol) a jatéktablan 1évé egyik karakterre

VAGY
» passzol.

Ez addig folytatédik a kérsorrend szerint, amig minden jatékos passzol. Azok a jatékosok, akik mar passzoltak,
nem cselekedhetnek ebben a fazisban. Miutan minden jatékos passzolt, a B. fazis véget ér.

KOCKA LERAKASA

A jatékos lerak egy kockat (céh vagy kalézkockat) az 5 karakter egyikére (a 4 karakterlapra vagy az éppen Ure-
sen maradt épuletre nyomtatott karakterre), és azonnal végrehajthatja a jelzett akciét vagy betakarithat, ha
tud és akar. A jatékos akkor is letehet egy kockat egy karakterre, ha nem tudja vagy nem akarja végrehajtani az
akciét vagy a betakaritast.

CEHKOCKA LERAKASA: || KOCKA LIMIT:

Ha a jatékos gy dént, hogy egy CEH-
KOCKAT tesz le, akkor elvesz maga eldl
egy kockat és egy akcio jelzét, a kockat

pti

Egy karakteren nem lehet egynél tdbb kalézkocka. Egy
karakteren legfeljebb a jatékosok szaméaval megegyezo
kocka lehet, beleszamitva a max. 1 kal6zkockat.
Tehat egy 4-fés jatékban 4 céhkocka VAGY 3 céhkocka
és 1 kalézkocka.

lerakja a karakterre, az

@ akciojelzét pedig a hozza
'} tartozo épiuletmezére teszi.

S

A jatékos barmelyik karakterre rakhat kockat, ha a
kockalimitet nem haladja meg, attdl fuggetlenul, hogy ki
rakott oda kockat az el6z6 kordkben.

gy egy jatékosnak lehet t6bb akcidjelzéje ugyanazon az
épuleten.

Egy céhkocka karakterre rakasa teszi lehetévé a
jatékosnak a karakterakcié azonnali végrehajtasat,
tovabba lehetdséget biztosit, hogy késébb a hozza tartozé
épuletakciot is végrehajthassa. Az akcidjelzé jelzi, hogy a
jatékos végrehajthatja az épuletakciot a C fazisban.

KALOZKOCKA LERAKASA: || KENYER ELDOBASA:

Ha a jatékos ugy doént, hogy egy
kal6zkockat rak le, akkor elvesz
egy kockat a varosérségrél, és
lerakja a karakterre. llyenkor
vissza kell tennie 1 munkéasét a
varos6rségrol a sajat készletébe. A jatékos ingyen lerakhat céh vagy kalézkockat, melynek
R z z . értéke nagyobb vagy egyenlé, mint a régié szama.
ﬁtarfek'ggz TVTWZ‘Z'Z?E :;b‘;ﬂof/‘;ggkﬁ; efl‘f"’c‘);y't”ac'f A jatékos lerakhat céh vagy kalozkockat, melynek értéke
a kockék a varosérségben. kisebb, _mlnF a reglo szama, ha elc,io_ta annyt kgnyeret
amennyi a kullonbség a kocka és a régié szama kozott.

Az aktualis forduléban az A. fazis - A fordulé
elékészitéese soran meghatarozott helyeken minden
karakter egy épulethez kapcsolédik, ami egy régidhoz
kapcsolodik.

Egy kalozkocka lerakasaval csak az azonnali
karakterakcié hajthaté végre, a hozza

G 4| | tartozo épuiletakcié nem, tehat a jatékos PELDA: A jatékosnak el kell
s nem teszi le egy akcitjelzéjét az épuletre |dobnia 2 kenyeret, hogy
amikor kalézkockat rak le egy karakterre. lerakhasson egy 1-es kockat a

3. Régidban lévé karakterre.

PASSZOLAS

Ha a jatékos a kérében nem tud vagy nem akar kockat lerakni, akkor passzolnia kell.

A korsorrendkorongjat a passzoszlop egyik Ures mezéjére teszi.

Attdl fuggéen, hogy melyik mezére tette, azonnal realokat kap VAGY végrehajtja a passzakciot ha
van (. “Osszefoglalé lap”).

Minden mezén csak egy korong lehet. A passzoszlopon lévé kdrsorrendkorong helye hatarozza meg a
fordulé sorrendjét az aktualis kor tovabbi részében és a kovetkezé forduléd A. fazisaban.

Amint egy jatékos passzolt, mar nem kapcsolddhat vissza a fordul6 ezen fazisdba. Ha még van
céhkockaja, akkor azokat a jatéktabla mellé rakja.

{ PELDA: Piros passzol, és a |l. mezdre teszi a korongjat. A 3 redlt valasztja.

9



Karakterakciok

INTEZO

A jatékos mozgathatja legfeljebb 2
munkasat, mindegyiket barmelyik
olyan iiltetvényre/erdére, amin

nincs munkasa.
A munkasokat lehet ugyanabba vagy masik régiéba is
mozgatni (nem kell az intézével egy régioban lennitik) vagy
az erdbbe. A jatékos nem mozgathatja t6bb munkasat
ugyanabba a régidba, vagyis 4 fés jatéknal maximum
4 munkas lehet minden ultetvényen: 1 jatékosonként.
A jatékos mozgathatja a munkasat a készletébdl, bar-
melyik masik tltetvényroél/erdérél, varos- vagy gyarmat-
mez6rél. Nem mozgathatja a munkasokat a varosérségrol.

PELDA: Piros leteszi 1 munkaséat a cukoriiltetvényre
az 1. régibban és 1 munkasat az erddre.

CEHMESTER

A jatékos valaszt egy céhtamogatas
lapkat az egyik varoskertletbél, és
eldobja az adott oszlop tetején

feltiintetett mennyiségi fat (2-5 db), hogy megépitse
azt a kerlletet. Ezutan lerakja képpel felfelé a
céhtamogatas-lapkat (. “Osszefoglalé lap”).

A jatékos vehet fat, ha tobbre van sztiksége, mint
amennyi a készletében van, és ha hozzafér (1. lent).

Az akci6 végrehajtasahoz nem kell, munkasod-
nak lennie a varosban. Lo L

PELDA: Piros elveszi a
Piispékdt, eldob 4 fdat és
leteszi a lapkdt maga elé
képpel felfele.

PARANCSNOK

A jatékos mozgathatja legfeljebb 2
hajojat, mindegyiket egy iires mezére,
ami lehet:

» gyarmatmezd. Ezutan el kell dobnia a feltlintetett
mennyiségu bort.

VAGY

» kereskedelmi itmezé. Ezutan el kell dobnia a felttin-
tetett mennyiségu és fajtaju arut.

Lasd a 4. oldalt, Gyarmatok és Piacok leirdsa

Mozgathatja a hajokat a készletébdl, vagy barmelyik

masik mezérél (akar gyarmatrol, vagy piacrol).

Ha a hajot a készletébol mozgatja, azonnal el kell dobnia

1 fat. A jatékos vehet fat, ha tobbre van sztiksége, mint

amennyije van, és ha hozzafér (L. lent).

Ha egy hajot leteszel a tablara, soha nem kertilhet vissza

a keészletbe.

Csak 1 hajo lehet egy mezén. Egyszerre csak egy hajo

mozgathato, igy a jatékos nem cserélheti fel a helytket.

Miutan mozgatta a hajokat, végrehajthatja az alab-

biakat, tetszéleges sorrendben:

« Minden hajéért, amit most mozgatott egy piacmezére,
megkapja a feltlintetett értéki realt a kézos készlet-
bél

e Minden hajoért, amit most mozgatott egy gyarmat-
mezodre, azonnal végrehajthatja a gyarmaton 1év6 két
Kiralyi jutalom egyikének akciéjat. (. “Osszefoglalé
lap”)

Megj.: A jatékosnak mozgatnia kell a hajét egy masik

mezoére, hogy hasznalhassa; nem maradhat és dobhatja

csak el az arukat ismét.

PELDA: Piros mozgat: 4

» 1 hajot a készletébdl a cukor-
piacra eldobva 4 cukrot, és

» 1 hajét a borpiacrél Brazilid- |
ba eldobva 3 bort. |
Eldob 1 fat, kap 14 redlt és
3 HP-t vdalaszt Kirdlyi ju-
talomként

FA ELDOBASA ES VASARLASA

Amikor egy jatékosnak fat kell eldobnia, eldszor a sajat

készletét kell hasznalnia.

Vehet tovabbi fat, de csak ha tobbet kell eldobnia,

mint amennyi a készletében van, és csak ha hozzafér,

vagyis csak:

» olyan ultetvényrél, amin fa van, és egy munkasa rajta all
és/vagy

» a kozos készletbdl, ha van munkasa az erdon.

Fizetnie kell az osszes faért, amit a teljes kore alatt

megvett:

1,3,6,10,15,21 realt 1,2, 3,4, 5, 6 faért.

A jatékos nem kell fizetnie a készletébdl felhasznalt
faért, csak azért a faért, amit megvett.

A jatékos elveszi a megvett fat, és azonnal el is dobja a
végrehajtott akcionak megfeleléen. Csak akkor vehet fat,
ha el is kell dobnia.

PELDA: Piros készletében van egy 1 fa,
van 1 munkdsa egy tltetvényen, amin 3
fa van, és egy munkdsa az erdén. El kell
dobnia 5 fat. Eldobja az készletében lévé
fat, majd vesz 2 fat a cukortiltetvényrol és
2 fat az erddbdl - elvéve a kdzds készletbdl
-, majd eldobja mindet. Fizet 10 redlt.

EMLEKEZTETO: A jatékos hasznalhatja a szélmalmot, hogy realt szerezzen a kozos készletbdl, ha tud és akar (I 7. oldal)
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POLGARMESTER

A jatékos atrakhatja legfeljebb 2 sajat
munkasat vagy semleges polgart; min-
degyiket egy varosmezo6rél kell elvenni

és barmelyik tres varosmezdre lehet tenni. L 3. oldalon
a vdrosok leirdsandl.
Ezutan, fiiggetleniil attol, hogy mozgatott-e munkast
vagy polgart, minden varosbdl, ahol van legalabb egy
munkasa, kap:

2 kenyeret minden sajat munkasaért és
1 kenyeret minden semleges polgarért, Ji°
ami Porto Santoban van;

2 realt minden sajat munkasaért és
1 realt minden semleges polgarért,
ami Funchalban van;

2 fat minden sajat munkasaért és
1 fat minden semleges polgarért,
ami Machicoban van.

E

A fat csak akkor kapja meg, ha van hozzaférése (l. lent)

A jatékos nem kapja meg a nyersanyagokat egy
varosbél, ha nincs benne munkasa, hiaba van benne
semleges polgar.

A polgarmester akci6é végrehajtasakor a jatékos csak a
varosokban 1évé munkasokat mozgathatja, @j munkast
nem tehet bele. A jatékos mozgathat egyik varosboél
masikba, vagy varoson belil.

A munkasok és polgarok csak mar felépitett keriiletbe
rakhaték (amin nincs céhtamogatas [ 10. oldal
Céhmester). Minden mezén csak 1 munkas vagy polgar
lehet. Munkast és polgart csak ltires mezére kell tenni,
tehat nem cserélheto fel a helytk.

PELDA: Piros dtmozgatja 1 munkdsdat Machiobél Fun-
chalba és 1 semleges polgart Porto Santobél Funchalba.
Kap 2 kenyeret és 4 —
redlt.

Nem kap fat, mivel Ma-
chioban nincs munkdsa.

FA SZERZESE

Amikor a jatékos polgarmester akcio vagy szerzetes céhta-

Ha ilyen modon szerez fat, nem kell érte fizetnie.

mogatas segitségével fat szerez (I “Osszefoglalé lap”), esak Ha nincs elég fa a liltetvényen, amin a munkésai vannak,

akkor kapja meg, ha van hozzaférése, vagyis csak:

» olyan ultetvényrdl, amin fa van, és egy munkasa rajta
all
és/vagy

» a ko6z0s készletbdl, ha van munkasa az erdén.

csak annyit vesz el, amennyit tud.

PELDA: Kék végrehajtja a polgar-
mester akciét. Van egy munkdsa egy
tiltetvényen, amin 1 fa van. 3 fat kéne
kapnia, de csak egyet kap, mert nincs
tovabbi hozzdférése fahoz.

Elveszi a fat és lerakja maga elé a sajat készletébe.
BETAKARITAS

- Ha egy jatékos lerak egy céh vagy kaloz-

kockat egy karakterlapkara, betakarithat az iiltet-

vényein abban a régioban, a karakterakci6é vég-

rehajtasa helyett (intéz6, parancsnok, céhmester vagy
ultetvényen:

» ha van fa az Ultetvényen, a jatékos elvehet 1 fat arrol
az ultetvényrdl;

» ha nincs fa az ultetvényen, a jatékos elvehet 1 arut a
kozds készletbdl: buzat, cukrot vagy bort, attol fig-
gben, milyen aru van feltintetve a tltetvényen (vagy
az arulapkan, ami a ultetvényen van, ha az tltetvény
atalakitott. I 15. oldal, Koronaelvdrdsok)

Az erdén nem lehet aratni, mivel az nem része egyik

régiéonak sem.

se arut, se fat. A jatékos nem kap se arut se fat a tébbi
régioban lévé munkasa utan.

Ha még van fa az ultetvényen, a jatékos nem kaphat
arut - a fat teljesen be kell gytjteni, miel6tt barmilyen
arut lehetne betakaritani az adott tltetvényrél.

Ha a jatékos a céh- vagy kalozkockat
iires hazon 1évé karakterre teszi,
(vagyis karakterlapka nélklire),
csak betakaritast hajthat végre (nem hajthatja
végre egy masik karakter akci6jat), de egy iiltet-
vényrol kétszer takarithat be.

Végrehajtja az betakaritast a szokasos szabalyok sze-
rint, utana valaszt egy ultetvényt, ahol éppen betakaritott,
és Ujbol betakarit rajta az adott helyzetnek megfeleléen
(vagyis annak megfeleléen, hogy van rajta fa vagy nincs).

PELDA:

Piros lerak egy céhkockdt az in-
tézdére és tgy dont, hogy aratni
fog. Mivel az intézé az 1. régié
épliletén van, az 1. régiéban lévé
tiltetvényein arat.

Elvesz 1 fat az tiltetvényrdl, és

1 buzdat és 1 bort a kézbs kész-
letbdl.

PELDA: Kék lerak egy kockdt az tires épiileten lathaté
karakterre. Betakaritja az utolso fat a cukortiltetvényrdl.
Ugy dont, még egyszer arat errél az iiltetvényrél, igy
elvesz egy cukrot.
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C. fazis: Epiiletakciok
Minden épiilet bal felsé sarkaban lathat6 egy szam. A szamozast kovetve (1-5-ig), a
jatékosok minden épiiletet hasznalnak egyszer.
Miutan minden épuletet hasznaltak, a C fazis véget ér. A jatékosok visszaveszik az akcio-
jelzéjuket és a karakterlapkak a jatéktabla mellé kertilnek.

EPULET HASZNALATA
Ha egy éptileten nincs akciojelzé, egyszertien hagyjatok ki.

Ha az épiileten van legalabb 1 akcidjelz6, dobjatok a hozzatartozo karakterre tett 6sszes céh- és kalozkocka-
val.

Ezutan a céhtablan 1évé passzoléoszlopon lathaté lépéssorrendben minden jatékos, akinek legalabb 1 akcio-
jelzéje van az éptileten
» KIFIZETI AZ EPULET ARAT, és azonnal végrehajthatja az éptiletakciot, ha tudja és akarja (I lent az “Ar
kifizetése”)
VAGY
» KALOZOKAT SZEREZ. Ebben az esetben nem hajthatja végre az epuletak(:lot (l lent “Kalézok szerzese”)

o . i | AR KIFIZETESE AZ EPULETEK

e $ Az épiilet ara az aktualis forduléban 10 real | B
" 44 % | minusz az adott karakteren 1évé céhkoc- I g.i & Eﬂ milyen akciot hajthat vegr e attol fliggen,
kakkal éppen dobott sszérték. \ hany munkasa van az adott régiéban

Az ar nem lehet kevesebb, mint O. (részletesen L. a 13. oldalon).

Ha a jatékos fizet, azonnal végrehajthatja az épiilet- Ha a jatékosnak nincs legalabb 1 munkasa az épiilet
akciot, ha tudja és akarja. Az épuleten 1évé akcigjelz6i régidjanak tltetvényein, nem hajthatja végre az épiilet-
szamatol fuggetlentil csak egyszer fizeti ki az arat, és ha- ALcion

jtja végre az akciot.
A jatékos akkor is kifizetheti az arat, ha nem akarja vagy
nem tudja végrehajtani az akciot.

Az erdén all6 munkasok nem szamitanak, mert az
erdé nem tartozik egyik régiohoz sem.

EMLEKEZTETO: A jatékos hasznalhatja a szélmalmot, hogy realt szerezzen a kozos készletbdl, ha tud és akar (I 7. oldal)

KALOZOK SZERZESE PELDA:
A céhkockdakkal dobott érték 4,
Ha a jatékos nem tud vagy nem akar fizetni, tehat az éptilet ara 6 redl.

nem hajthatja végre az épiiletakciot. Annyi kalozt

kap viszont, amennyi az adott karakteren 1évo
kalozkockaval éppen dobott érték plusz 1.

Ha nincs ott kalézkocka, a jatékos 1 kalozt kap.

A jatékos tartsa a kalozait képpel lefelé, az értéktiket el-
rejtve a tobbi jatékos eldl.

A jatékos csak egyszer kap kalozt, fliggetleniil attol,
hogy hany akcidjelzéje van az éptileten.

Ha a jatékos kifizeti az arat, nem kap kalozt, akkor sem,
ha nem hajtja végre az akciét (akar azért, mert nem tud-
ja, vagy azért mert nem akarja.)

Sénga fizet 6 redlt és végrehajt-
Jja a Capitania akcidt,

KEéK fizet 6 redlt, de ugy dont,
nem hajtja végre az akciét.

Piros nem akar fizetni, iigyhogy
nem hajtja végre az akciot.
A kalézkockdval dobott

érték 3, tehat kap
4 értéku kalozt.

KALOZOK

A jaték végén (L 15. oldal, “A jaték vége”), Megjegyzés: Ha egy jatékos eldob 1 vagy tobb kalézt,

a jatékosok hirnévpontokat veszitenek attol meg kell mutatnia a tébbi jatékosnak, hogy milyen
figgéen, hogy mennyi kalézuk van a toébbi jatékoshoz értéku kalozokat dobott el.
viszonyitva. Ha egy jatékosnak a jaték végén nincs Emlékeztet6: Ha egy jatékos utasitast kap, hogy vegyen
kal6za, nem veszit semennyi hirnévpontot. el, vagy dobjon el adott szamu kalézt, akkor az mindig az

értéktikre vonatkozik és nem a lapkak darabszamara.
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Lehetséges épiiletakciok

M1nden éptleten latszik, hogy a jatékos milyen akciot hajthat végre attol fliggdéen, hany munkasa van a régiéban

Ha 1 vagy 2 munkasa van az adott régiéban, a felsé részen lathaté akciét hajthatja végre.
Ha 3 vagy tobb munkasa van az adott régidban, az als6 részen lathaté akciot hajthatja végre.
Az erdc’Sn 1évé munkésok nem szémitanak mivel az erdc’S nem tartozik egyik régi()hoz sem.

1. Moinho (Malom)

Nincs karakterlapka az 5. forduloban
Ha a jatékos kifizeti az arat és van:

» 1 vagy 2 munkasa a 2. régiéban, elvesz 2 kenyeret a
kozos készletbol.

» 3 vagy tobb munkasa a 2. régidéban, elvesz 5 kenye-
ret a k6zos készletbdl.

PELDA:

Pirosnak 4 munkdsa van a 2. régiéban.
Elvesz 5 kenyeret a kéz6s készletbdl
és a sajat készletébe teszi.

2. Capitania (Parancsnoksag)

Nincs karakterlapka a 4. fordul6ban

Ha a jatékos kifizeti az arat és van:

» 1 vagy 2 munkasa a 2. régioban, kap 1 HP-t és
mozgathatja 1 munkasat egy lires varosmezore.

» 3 vagy tobb munkasa a 2. régioban, kap 2 HP-t és
mozgathatja legfeljebb 2 munkasat tires varosmezdkre
(ugyanabba vagy kulénb6z6 varosba).

Mozgatasi szabalyok:

A jatékos mozgathatja a munkasat a készletébdl, barme-

lyik tltetvényrél/erdérdl, masik varosmezérél vagy

gyarmatrol. Nem mozgathat a varosérségrol. Csak 1 figura
lehet egy mezén. A munkasokat csak mar felépitett
kertletbe lehet mozgatni (amin nincs céhtamogatas).

3. Alfandega (Vam)

Nincs karakterlapka a 3. forduloban
Ha a jatékos kifizeti az arat és van:

» 1 vagy 2 munkasa az 1. régi6ban, mozgathatja 1

munkasat barmelyik gyarmatra (Ac¢ores, Brasil, India).

» 3 vagy tobb munkasa az 1. régioban, mozgathatja
legfeljebb 2 munkasat barmelyik 1 vagy 2 gyarmatra
(Acores, Brasil, India).

Mozgatasi szabalyok:

Minden igy mozgatott munkas 1 HP-t ér minden ha-

joért, ami ugyanazon a gyarmaton van, ha van ilyen.

A jatékos mozgathatja a munkasait a készletébdl, barme-

lyik tultetvényrél/erdérdl, varosmezdérél vagy masik

gyarmatrol. Nem mozgathat a varosérségrol.

Nincs korlatja, hany munkas lehet egy gyarmaton (egy
vagy ktilonbo6zé jatékostol).

Akkor is mozgathat munkast barmelyik gyarmatra, ha
nincs hajo az adott gyarmat mez6in.

A jatékosnak mozgatnia kell a munkasait, hogy pontot
kapjon. Nem kap pontot azokért a munkasokért, amik
mar a gyarmaton voltak.

PELDA: Pirosnak van 3 munkdsa az 1. régiéban.
At-mozgat 1 munkdst a készletébdl Acoresbe és 1
mun-kdst egy varosmezordl
Brasilba. Kap 3 HP-t:
2HP-ta?2 A(;ores ben lévé

4.Casa da Coroa
(Céhpalota)

Nincs karakterlapka a 2. forduléban

Ha a jatékos kifizeti az arat és van:

» 1 vagy 2 munkasa a 3. régioban, visszafordithatja 1
céhtamogatas lapkajat képpel felfelé.

» 3 vagy tobb munkasa a 3. régioban, mozgathatja
legfeljebb 2 céhtamogatas lapkajat képpel felfelé
(ugyanolyan vagy kiilénb6z6 céhhez tartozot)

Példa:
Sérgémelk van 4 munkdsa a 3. régiéban

3 leforditott céhtamogatds lapka van elétte. Visszafordithat
ezek koztil kettdt.
Visszaforditja a partfogoét és a mérnékot.

EREE RN
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5, Fortaleza
(Ortorony)

Nincs karakterlapka az 1. forduloban

Ha a jatékos kifizeti az arat és van:

» 1 vagy 2 munkasa a 3. régiéban, mozgathatja 1
munkasat a varosérségbe.

» 3 vagy tobb munkasa a 3. régiéban, mozgathatja
legfeljebb 2 munkasat a varosdrségbe.

Mozgatasi szabalyok:

Minden igy mozgatott munkasért eldobhat legfel-
jebb 3 kalozt.

A jatékos mozgathatja a munkasait a készletébdl,
barmelyik ultetvényrdl/erddérdl, varosmezérél vagy
gyarmatrol. Nincs korlatja, hany munkas lehet a
varosérségen (egy vagy kullénbdézé jatékostol). A jatékosnak
mozgatnia kell a munkasait, hogy eldobhasson
kalézokat, vagyis nem dobhat el kalozokat azokért
a munkasokért, amik mar a varosérségen voltak.




D. fazis: Fenntartas

Hajtsatok végre az alabbi 4 1épést egyszer a lenti sorrendben:

1. Jutalom - A leglojalisabb varosoér jutalmazdsa.

Az a jatékos, akinek a legtébb munkasa van a
varosérségben, visszateheti 1 munkasat a készletébe a
varosoérsegrél, hogy kapjon 4 HP-t. Ha nem akarja vagy

PELDA:
Kéknek van tébbsége. { ‘ E’
L]

Visszateszi 1 munkdsadt a kész-

A jatékos minden, a gyarmatokon lévé munkasaért
megkapja az ott feltiintetett arut a k6zos készletbdl.

- - 2 l ) !—‘
egyenl6ség van, senki nem kap HP-t. (108 35 (20 4 21 Eet L k“th | @ & i}
2. Bevétel - Vidd haza a munkad gytimoélcsét! A o ™ b & Tl | & Tl

3

PELDA: Piros kap 2 biizdt és 1 cukrot, Sxga kap 1
cukrot és Kék kap 1 bort.

|

¥

3. Karbantartas — Karban kell tartanod a hajéidat. Minden

....

a tablan van. A jatékosok vehetnek fat, ha
szlikséges és van hozzaférésuk (I. 10. oldal,
“Fa eldobdsa és vdasarlasa”)

Mivel sztikséges lehet, hogy a jatékosok fat vegyenek a
ultetvényekrol, fontos, hogy ezt a 1épést a céhtablan 1évé
passzoszlopon lathaté lépéssorrendben hajtsatok végre.

Minden faért, amit nem tud vagy nem akar eldobni,
kap 1 kalozt.
A jatékos tartsa a kalozait képpel lefelé, az értékitiket el-

rejtve a tobbi jatékos eldl. A jatékosok nem mozgathatnak
vissza hajot a készlettikbe.

PELDA: Pirosnak van 2 hajéja Brasilban és 1 hajéja
a buzapiacon. Eldob 2 fdat és kap 1 kalozt.

4. Etetés — A munkdsaidnak ennitik kell.
Minden jatékosnak meg kell etetnie a tablan lévé

|

munkasait. A jatékos munkasai koziil au-
tomatikusan ellatasra keriil annyi, amilyen
szinten all a szélmalmon. Ezutan a jatékosnak
minden tovabbi tablan 1évé munkasat meg kell ete-
nie 1 kenyér/munkas eldobasaval. Minden kenyérért,
amit nem tud vagy nem akar eldobni, kap 1 kalézt. A
jatékos tartsa a kaldzait képpel lefelé, az értékuket el-
rejtve a tobbi jatékos eldl. A jatékosok nem mozgathat-

nak vissza munkast a készlettuikbe.

Megjegyzés: A jatékosok nem kapnak kenyeret, ha
tobbet tudnak taplalni a szélmalommal, mint amennyi
munkasuk van a tablan.

PELDA: Kéknek 10 munkdsa van a tablan.
A korongja a 4-es szinten van a szélmalmon,
ezért 6 kenyeret kell eldobnia.

5 kenyér van elétte. Ugy dént, hogy megtart 1
kenyeret, igy eldob 4 kenyeret és kap 2 kalozt.

EMLEKEZTETO: A jatékosok hasznélhatja a szélmalmot, hogy fellépjen 1 vagy tobb lépést, eldobva 2 buzat minden lépésért (ldsd 7. oldal)

E. fazis: Koronaelvarasok

Minden forduléban, az E fazis alatt a jatékosok teljesitik a Koronaelvarasokat.
Emlékeztet6éiil az iresen maradt éptileten latszodik az adott korhoz tartozo elvaras.

1., 3., s S. fordulé: A jatékosok hirnevet szereznek az altaluk teljesitett Koronaelvarasokért (1. az “Osszefoglalé lap”)

prduld Elvaras

eldobja azokat.

nie mindkettéhoz. (I “Osszefoglalé lap”)

1. fordulé: Minden jatékosnak ki kell valasztania 1l-et a 2 eldtte 1évé Koronaelvarasa koziil.
Megkapja érte a pontokat, majd eldobja.

3. fordulé: Minden jatékosnak ki kell valasztania 2-t a 3 eldtte 1évé Koronaelvarasa koziil.
Megkapja értiik a pontokat, majd eldobja azokat.

S. fordulé: Minden jatékos megkapja a pontokat mind a 3 eldtte 1évé Koronaelvarasaért, majd

Megj.: Ha a jatékos tobb mint 1 egyforma fajtaji Koronaelvarasat valaszt, kiilon kell elemeket rendel-

A jatékosnak el kell dobnia az 6sszes kivalasztott Koronaelvarasat, akkor is ha 0 hirnévpontot kapott érttk.
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2. és 4. fordul6: A korona elvarja, hogy a szigetek megvaltoztassak a mezégazdasagukat a vilagban lezajlé valtozasoknak miatt.

Fordulé Elvaras

2. fordulo: Tegyetek egy 1 értékii cukorlapkat minden “atalakithat6” buzaiiltetvényre, amin
nincs fa. Innentél errél az tltetvényroél buza helyett cukrot takarithatsz be. (L 11. oldal, “Betakaritds”).
A cukorlapka az ultetvényen marad a jaték hatralévé részében. Ha ebben a pillanatban van fa az
atalakithat6é buzatltetvényen, ebben a jatékban mar nem lehet atalakitani, akkor sem, ha késébb

lekertl rola a fa.

4. fordulo: Tegyetek egy 1 értékiu borlapkat minden “atalakithat6” cukoriiltetvényre, amin
nincs fa. Innentél errél az tltetvényrdl cukor helyett bort takarithatsz be. (I 11. oldal, “Betakaritds”).
A borlapka az ultetvényen marad a jaték hatralévé részében. Ha ebben a pillanatban van fa az
atalakithat6 cukortiltetvényen, ebben a jatékban mar nem lehet atalakitani, akkor sem, ha késébb

lekerul rola a fa.

EMLEKEZTETO: A jatékosok a D és E fazisban nem hasznalhatjak a szélmalmot, hogy realt vagy kenyeret szerezzenek (I 7. oldal).

A jaték vége

Az 5. fordul6 utan a jaték véget ér.

Eroéforrasok:

A jatékosok atvaltjak az 6sszes arujukat, fajukat és ke-
nyertiket 1 az 1-ben realra. A jatékosok minden 5 real
utan kapnak 1 HP-t.

Kal6zok:

Minden jatékos felfedi és 6sszeadja a kal6zai értékét

» A legtobb kalozzal rendelkez6 jatékos veszit 16 HP-t,
» A 2. legtobb kal6zzal rendelkezé jatékos veszit 8 HP-t,
» A 3. legtobb kal6zzal rendelkezé jatékos veszit 4 HP-t,
» A 4. legtobb kalozzal rendelkezé jatékos veszit 2 HP-t.

Egyenléség esetén a lépéssorrend dont: A korabban

kovetkezd jatékos veszit kevesebb pontot.

» Minden jatékos ezen felill veszit 1 hirnévpontot min-
den 20 f6l6tti kalozaért.

Ha egy jatékosnak nincs kal6za, nem veszit semennyi

hirnévpontot.

PELDA:
Pirosnak van 3 buzdja, 2 faja és 6 redlja. Atalakitja a
buzat és fat 5 redlid, igy kap 2 HP-t.

PELDA:

Pirosnak van 25 kaléza, Sérgénelk 21, Kéknek 12 és
Lilanak 5.

Piros veszit 16 HP-t, Sirga 8 HP-t, Kék 4 HP-t és

Lila 2 HP-t.

Piros veszit ezen feliil 5 HP-t, Sérga pedig 1 HP-t.

PELDA:

Pirosnak ¢s Kéknek is 18 kaléza van, Séxgémalk 7,
Lilanak 3 kaléza van.

Piros korongja a III., Kéké a IV. mezén dll, ezért Kék 16
HP-t veszit, Piros 8 HP-t, Saxge 4 HP-t Lila pedig 2

HP-t.

A legtobb hirnévponttal rendelkez6 jatékos nyeri a jatékot. Egyenléség esetén az aktualis 1épéssorrend a donté (az
egyenld jatékosok kozil a feltil 1évé korong tulajdonosa a nyertes).

m Otletek az els6 jatékhoz

Az els6 fordulo végén teljesitened kell 1 Korona elvarasat.
Osszpontosits erre az elsé forduléban!

Az 5 ktlénbo6zé Korona elvarasa kozul 2-hoéz hajéra van
sziikség a tablan, de csak 1 karakterakcié és 1 passz
akci6 segitségével tudsz mozgatni hajot a tablara. Ha
HP-t akarsz szerezni hajoval, tervezz ennek megfeleléen!

Soha nem tehetsz vissza a készletedbe hajét. Ha nincs
hajokoézpontu stratégiad, ne rakd le 6ket tul koran,
mivel minden forduléban faval kell fizetned érte.

Ne feledd, vehetsz fat barmikor, amikor sziikséged van
ra, amig van elég realod, és hozzaférsz a fahoz az
ultetvényeken vagy az erdén. Tégy munkast idében az
erddre!

Mivel kenyérre van sztikséged, hogy moédosithasd a koc-
kaidat, ha sztkséges, ezért donthetsz tigy, hogy inkabb
kalézt kapsz ahelyett, hogy az Osszes kenyeret a
munkasaid etetésére forditanad, csak tartsd nyitva ezt
a lehetdséged.
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Kalézokat fogsz kapni a jaték soran. Ha mindenképpen
el akarod kertilni ezt, tal sok akciét veszitesz, és nehéz
lesz HP-t szerezned. Ehelyett fogadj el néhanyat, és
szabadulj meg télik késébb a “Fortaleza” éptiletakcio-
val, a “Constable” céhtamogatassal, a “Varosérség” vagy
“Kiralyi tamogatas” kiralyi jutalommal.

Hasznald a szélmalmot! Csak néhany real hianyzik az
épuletakciohoz vagy sziikséged van még 1 kenyérre a
kocka hasznalatdahoz a karakternél, amire sziikséged
van? A szélmalom segit Neked.

Atrakhatod a munkasaidat a varosban, hogy nyersanyagot
szerezz, vagy a tdobbséghez az “Urbanizacié” Korona
elvarasahoz.

A semleges polgar hasznalhaté nyersanyag szerzéséhez,
de segit a tobbi jatékost megakadalyozni a tobbség
megszerzésében az “Urbanizacié” Korona elvarasahoz.

Annak ellenére, hogy nem akarsz akciot végrehajtani vagy
betakaritani, érdemes lerakni kockat egy adott karak-
terre, hogy végrehajthasd a hozza tartozé épuiletakciot.



m Osszefoglal6é a szabalyeltérésekrol a 2 és 3 fés jatéknal

o El6késziiletek - 1. Tablak: Hasznaljatok a megfelel
céhtablat: az egyik céhtabla 4 jatékosnak, a masik céhtabla
két eltéré oldallal a 3 és 2 f6s jatékhoz. A jatékosszamot
a feltiintetett fejek szama jelzi.

« Elokésziiletek - 5. Kockak: 3 f6nél 9, 2 fénél 6 céhkockat
hasznaljatok

o Elékésziiletek - 7. Koronaelvarasok: 3 fos jatékban
jatsszatok azzal a 15 Koronaelvarassal, aminek 2 vagy 3
fej van a hatoldalan, 2 fés jatékban pedig csak azzal a
10 Koronaelvarassal, aminek 2 fej van a hatoldalan.

¢ El6késziiletek - 13. Fa: 3 f6s jatékban tegyétek a kozépen
feltintetett szamu fat 2 f6s jatékban pedig az alul
feltiintetett szamu fat.

e A fazis - 4. 1épés d.: A 2 és 3 f6s jatékban minden
céhtablasor 2 céhet képvisel. A jatekos kivalsztja az
adott sorban feltintetett két céh egyikét, és megforditja
az 0sszes adott céhhez tartoz6 céhtamogatas-lapkajat.
Példa: A 2 fés jatékban, ha a jatékos az alsé sort vdlaszt-
ja, megfordithatja az dsszes narancs céhhez tartozté lap-
kajat, VAGY az 6sszes lila céhhez tartozé lapkdjdt.

o B fazis - kockalimit: Egy karakteren legfeljebb:
» 3 CEHKOCKA vagy 1 KALOZKOCKA és 2 CEHKOC-
KA lehet 3 f6s jatékban;
» 2 CEHKOCKA vagy 1 KALOZKOCKA és 1 CEHKOC-
KA lehet 2 f6s jatékban;

« B fazis - Parancsnok akcio

Hasznalhaté mezdk szama a piacokon:

» A 3 és 4 f6s jatékban a szimbolum nélkuli, és [;
az ezzel a szimbolummal megjelélt mezdk is |!
hasznalhatok (vagyis 4 mezé a buzapiacon, S '
a cukorpiacon és 4 a borpiacon).

» A 2 f6s jatékban a szimbolum nélkuli, és az ezzel a
szimbélummal megjel6lt mezék hasznalhatok ==
(vagyis 3 mezé a buzapiacon, 4 a cukorpiacon
és 3 a borpiacon).

Megj.: a két fejjel megjelolt mezére rakott hajo lehetévé
teszi, hogy valassz, mennyit dobsz el a két felttintetett
mennyiség kozul.

Hasznalhat6é mezdk szama a gyarmatokon:

» 2 f6s jatékban csak a szimbo6lum nélkuli
mez6k hasznalhatok.

» 3 f6s jatékban az ezzel a szimbo6lum meg-
jelolt mezék is hasznalhatok.

» 4 f6s jatékban az 6sszes mezé hasznalhato.

« B fazis - Ar kifizetése: Az éppen hasznalt éptilet ara 3
fés jatékban 9 real minusz a dobott CEHKOCKAK
Osszege, 2 f6s jatékban pedig 8 real minusz a dobott
CEHKOCKAK 6sszege, ha van ilyen.

SOOI OO OGO OGO O OO OGO

B Konnyen elfelejtheto szabalyok

« B fazis alatt - Karakterakciok: Le kell raknod egy
akciojelzédet az épliletmezdére, valahanyszor leraksz egy
céhkockat egy karakterre.

e Ha nem férsz hozza fahoz (vagyis nincs munkasod sem
ultetvényen, amin fa van, sem az erdén), nem vehetsz
és nem is szerezhetsz fat.

« Ha el kell dobnod fat, el6szér a készletedben 1évé fakat
kell eldobnod.

« Ha fat veszel, el kell venned (az tltetvényrol vagy a kozods
készletbdl), majd azonnal el is kell dobnod.

« Polgarmester akcié: Nem kapsz nyersanyagot abbdl a
varosbol, ahol nincs munkasod, még akkor sem, ha
semleges polgar van rajta.

« Epiletakciék: Ha van legalabb 1 akciéjelzéd az éptileten,
valasztanod kell, hogy kifizeted az arat vagy kalozt
kapsz, figgetlenil attél, hogy van-e munkasod abban a
régioban.

Szerzo6k: Paulo Soledade és Nuno Bizarro Sentieiro Artwork:
Mariano Iannelli Szabalyfeliilvizsgalat: Nathan Morse
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Osszefoglal6 lap

Koronaelvarasok

Az E fazisban minden jatékosnak ki kell valasztania 1 Koronaelvarast az 1.
forduléban, 2-t a 3. forduléban és 3-at az 5. forduléban. HP-kat kap érte,
majd eldobja azokat (I. 14. oldal, “Koronaelvdardasok?).

Megj.: Ha a jatékos tobb mint 1 egyforma fajtaja Koronaelvarasat valaszt, kiilon kell elemeket rendelnie

mindkett6éhoz. (I lent az “Urbanizdcié” példat).
A jatékosnak el kell dobnia az 6sszes kivalasztott Koronaelvarasat, akkor is, ha O hirnévpontot kapott érttik.

Kereskedelmi utak

A jatékos kivalasztja legfeljebb 3 hajéjat a
piacokon (egy vagy tobb piacon). Kap 3, 4
vagy 6 HP-t minden kivalasztott hajoért,

ahogy a piacon lathaté, a fordulotol figgden.

Expediciok
A jatékos kivalasztja legfeljebb 3 hajojat a
gyarmatokon (egy vagy tobb gyarmaton). Kap
3, 4 vagy 6 HP-t minden kivalasztott hajoért,

ahogy az a gyarmaton lathaté, a fordulotol figgéen.

PELDA: Minden kivdalasztott hajéért a buza-
piacon kap 3 HP-t az 1. forduléban, 6 HP-t
a 3.-ban és 4 HP-ot az 5.-ben.

PELDA: Minden kivdalasztott hajoért a buza- —
piacon kap 6 HP-t az 1. forduléban, 4 HP-t L f? _E.
a 3.-ban és 3 HP-ot az 5.-ben. JAVAS

Céhbefolyas

A jatékos kivalasztja legfeljebb 4 képpel felfelé
1év6 ktilénbo6zé céhhez tartozo céhtamogatasat
(legfeljebb 1 céhtamogatas céhenként). Kap

SHP-t minden kivalasztott céhtamogatasért.

Nemzeti vagyon

A jatékos fizet legfeljebb 15 realt és kap 1 HP-t
minden kifizetett realért. A kifizetett realokat
visszateszi a k6zos készletbe.

Urbanizacio

A jatékos kivalaszt egy tetszdleges varost.

Ha neki van a legtobb munkasa a varosban,
megkapja a varos mellett feltlintetett maga-
sabb hirnévpontot. A semleges polgarok egy tovabbi
jatékosnak szamitanak a tobbség meghatarozasakor.
Egyenléség esetén a legjobboldali munkas/polgar nyer.

Ha valakinek van legalabb 1 munkasa a varosban,
de nincs tobbségben, vagy veszit az egyenléségnél,

PELDA: A jatékos elétt van 20 redl. Kifizet 15 redlt és
kap 15 hirnéuvpontot.

megkapja a feltiintetett alacsonyabb hirnévpontot.

PELDA: Ha egy jatékosnak van a legtébb
munkdsa, kap 12 HP-t, egyébként 6 HP-t.

PELDA: Ha a jdatékos 2 “Urbanizdcié” koronaelvardst
vdlaszt, ki kell jelslnie 1 varost (pl Funchalt) az egyik
Urbanizdaciéhoz, és egy mdsik vdrost (pl Machiot) a
mdsikhoz.

PELDA - 3. fordulé

Pirosnak van 2 Kereskedelmi utja és 1 céhbefolydsa.
Kivdlaszt 2 kereskedelmi utat (6 kiilénb6zé hajot valaszthat).
Kap ésszesen 17 pontot: 6 HP-t a hajéiért a buzapiacon

borpiacon.

Kéknek van I kereskedelmi ttja, 1 urbanizdcidja és 1 ex-
pedicidja. 1 kereskedelmi utat és 1 urbanizdaciét valaszt.
Kap 6sszesen 24 HP-t: 18HP-t a hajéiért a buzapiacon, +
6 HP-t Funchalban (nincs tébbsége, mert veszit a sem-
leges polgdrokkal szemben).

Lilanak van 2 expedicidja és 1 urbanizdacidja. Kivalaszt
1 expediciét és 1 urbanizdaciot.

Kap 6sszesen 27 HP-t: 12 HP-t a hajéért Brasilban, +
15 HP-t Machicoért (t6bbsége van ott).

ad[afs

=y Ry Séwgdmalk van 1 kereskedelmi tit-

JR[algd DIOE)

e = ‘,..} &l l.}r &0 M ja, 1 nemzeti vagyonja és 1 céh-
m ol ‘. == e ! befolyas?_. Kw,alaszt 1 nemzeti
- ‘ : * “ vagycint és 1 céhbefolyast.
- =i Kap dsszesen 23 HP-t: 8 HP-t a
B AlB LA B kifizetett 8 redlért és 15 HP-t a 3
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Céhtamogatasok

A jatékos hasznalhatja egy képpel felfelé 1évo céhtamogatasat minden kore elején:

- a B fazisban - Karakterakciok (I. 9. oldal) (vagyis miel6tt leteszi a kockat vagy passzol) és

- a C fazisban - Eptiletakciok (. 12. oldal) (vagyis mielétt kifizeti az arat vagy kalézt kap).
Nem hasznalhat céhtamogatast, ha nincs akcidjelzéje az éppen hasznalt éplileten, mivel akkor nincs kére.

A céhtamogatas hasznalatahoz képpel lefelé forditja a lapkat, és azonnal érvényesiti a hatasat (L.lent).

Nem hasznalhaté céhtamogatas ezekben a fazisokban: A - A fordulé elékészitése, D - Fenntartas, E - Koronaelvarasok.
EMLEKEZTETO: A jatékos visszafordithat céhtamogatas-lapkat:

» Az A fazisban (A fordulé el6készitése), a valasztasa szerinti, egy céhhez tartozé 6sszes lapkat (I. 8. oldal).

» A “Casa de Coroa” épuletakcié végrehajtasakor 1 vagy 2 (egy vagy kiilonbo6zé céhhez tartozé) lapkat (L. 13. oldal).

» 1 lapkajat a “Céh” kiralyi jutalom végrehajtasakor, ha jatékban van (L. lent).

Szerzetes - A jatékos kap 2 fat. Nem kell fizetnie érte.
Csak akkor kapja meg a fat, ha van hozzaférése (L
11. oldal. “Fa szerzése”)

Molnar - A jatékos eggyel feljebb mozgatja a ko-
rongjat a szélmalmon. Nem dob el 2 buzat.

Pispok - A jatékos mozgatja egy akciojelzéjét.

Barmelyik épuletrél (hasznalt, éppen hasznalatban
1év6, vagy még nem hasznalt), barmelyik épuletre
(hasznalt, éppen hasznalatban 1évd, vagy még nem

hasznalt).
Emlékezteté: A jatékos nem hasznalhatja ezt a tamogatast,
hogy egy éppen hasznalatban 1évé éptliletre mozgassa egy

akcigjelzéjét, ha még nincs azon az éptileten akciojelzéje.

Partfogoé - A jatékos kap 3 kenyeret a kozds kész-
letbdl.

Lord - A jatékos ezt a tamogatast csak azel6tt hasznal-
hatja, mielétt a C fazisban - Epiiletakcié kifizetné az
arat. Az ar az aktualis épuiletakciéonal O real.

Diplomata - A jatékos ezt a tamogatast csak azel6tt
hasznalhatja, mielétt a C fazisban - Epiiletakcio ki-
fizetné az arat. Ha kifizeti az arat és végrehajtja az
aktualis épuletakciot, gy hajtsa végre, mintha
kettével tobb munkasa lenne a megfelel6 régioban.

- Passzoszlop

A jatékos kap 2 realt.

A jatékos kap 3 realt VAGY
kap 1HP-t és mozgatja egy
munkasat egy Ures varos-
mezére (I 13. oldal Capitania lépéssza-
balyok).

il

kajat.

A jatékos kap 4 realt VAGY
mozgatja egy munkasat a
varosoOrségbe (I. 13. oldal
Fortaleza lépésszabdlyok).

i

A jatékos kap S5 realt
VAGY mozgatja egy hajojat
a normal szabalyok szerint
(L. 10. oldal “Parancsnok”).

i

A jatékos mozgatja egy mun-
kasat barmelyik tltetvényre a
normal szabalyok szerint (I
10. oldal “Intézé”)

A jatékos visszaforditja képpel
felfelé egy céhtamogatas lap-
A jatékos eldobja 3 kalozat
. vagy kap 2 kenyeret a kozos
készletbol.
A jatékos eggyel feljebb moz-
gatja a korongjat a szélmal-
mon. Nem dob el 2 buzat.

Kincstarnok - A jatékos kap 5 realt a kozos
készletbdl.

Navigator - A jatékos mozgatja egy hajojat egy Ures
gyarmat- vagy kereskedelmi it mezdére, a normal
szabalyok szerint (I. 10 oldal, “Parancsnok”).

Mérnok - A jatékos ezt a tamogatast csak azel6tt
hasznalhatja, miel6tt a B fazisban - Karakterakcié
letenné a kockat. Ha a betakaritas akciét hajtja
végre, 2 tovabbi arut kap az ultetvényrol. Betaka-
rithat 2 kuilénbozé Ultetvényrdl wjra, vagy 1 ultetvényrol
kétszer.

Ha a betakaritast az tres éptulet karakterével hajtja végre,
Osszesen 3 extra arut takarit be.

|
|
|

Varkapitany - A jatékos eldobhatja a kalézai
felét, lefelé kerekitve.

Lady - A jatékos fizet 4 realt és azonnal végrehajt
(akar a B fazisban) egy valasztasa szerinti éptilet-
akciét a szokasos moédon, a régiéban 1évé munka-
sai szamanak megfeleléen.

1

Felderité - A jatékos mozgatja egy munkasat
barhonnan (akar a varosdrségbdl, vagy a készletébdl)
barhova mashova (akar a készletébe).

Ha a munkas a varosérségbe mozog, a jatékos el-

dobhat 3 kalézt, ha egy varosba, a jatékos kap 3 HP-t, ha
gyarmatra, a jatékos kap 1 HP-t minden ott 1évé hajéja utan.

- K1raly1 jutalmak

.\ A jatékos kap 3 HP-t.
.\ A jatékos kap S realt.

A jatékos kap 1HP-t és moz-

gathatja egy munkasat egy tres

varosmezére (I. 13. oldal Capi-

tania lépésszabdlyok).

A jatékos mozgatja egy mun-
. kasat a varosérségbe (L 13.

oldal Fortaleza lépésszabdlyok).
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