)f\[ exan del‘ q)ﬁst er ' ' A Karib-szigetek a XVII. szdzadban: Szdmos eurdpai nemszet verseng
¢ [ K g fennhato , 65 probdl javitani a régidban elfoglalt gazdasagi é

J!)ur"eff){:h helyzetén.
Ie afcwmz:f o5 kalandorok s'r{r{',ffm(’. akik azzal toltik Hﬁjf}rﬁ'#’ﬁfr’. J(-’Uc?_\J'
probilnak nagyobb befolydsra szert tenni ezen orszdgok kozott, épitik
a hdlézatot, és persze hirnevet és dic soseget szereznek nu .wmumr’ Ez
kemény dolog, hiszen a ru\cm*:g}ul’: n napra sem dll meg. Csak akkor
kaparir nthatod me ¢ a gyézelmet, ha sikeriil a terved keresztiilvinni,
minden akaddlyt J;’rrmr.’:.’ ttjdbil. Kiilanféle stratégidkat kivethetsz
hatalmas hajovd fejlesztheted barkddar, ;umf:pmms;m{'u.w gyizedel-
meskedbetsz, J.r.';a’mfh‘ni(.f ;Jfr.r,affmh Z Ve ﬂ}( csatldsok és m,’m .'.r;rrfmm{

» » » -\ .
t k b [ ! . s hilozatdt c/ﬁxfh’!f(f ki, expe dicidkat szevvezhelsz, s mé v SZANOS egye b,
. a e Sza a E A De légy dvatos: gondosan kell megtervezned akcicidat — mert a fordulo

vége :frar’;/; i el, mint varndd!

Havanndbol indulva 4 fordulon dt jaridtok a térképet hajoitokkal, minden megdllondl akcidkat hajtva végre. Ezen akciokkal kartydkat jatszhatsz ki, hogy elonyre tegyél
szert, elkiildbeted f:“g(*}.f)-{a‘f"'gr’rz’r’f_, / 102) adott / mf Vszineket segitseget nyujtsans 2k, harcolbatsz gy nemzer iszls lja alatt, drukat szdllith 1153, /e{’;'/({r';{f reted / ff{jrirﬂf.rz, kiildetésekeet
teljesithetsz vagy felderitheted a vidék belsd teriileteit.

Amikor egy jdtékos egyszer korbehajozza a Karib-szigeteket, pénz é gydzelmi pontok kiosztdsdval egy kozbenso pontozdsra keriil sor. Ezutdn minden iijra indul Havannd-
bol. A t6bb jitékon keresztiil lassan kibontakozd torténet vij jatékelemeker vezet be, amik meguviltoztathatjik a jarékidblir vagy j lehetdségeket kindlnak fel.

Az a jitékos lesz a gyoztes, aki a jiték végére a legiigyesebben haszndlta kdrtydit, és taktikdjdval a legtobb gyozelmi pontot gydjtitte. Ugy fognak vd emlékezni, mint a
legnagyobb tengerészre!

JATEKELEMEK

a: elblap hitlap
39 tulajdonjelz8 4 torténetlapka
(minden nemzetnek 13)

(A tirténethdrtydk jobb alsd
bidban pivos szim lithatd, )

23 orokséglapka
(18 db 1 dublonos, 16 db 2 dublonos, (A droslaphik hitlapja mu- (A= droksiglapkdk hitlapjin
24 db 5 dubilonos. A dublonok sedma nem korldto-— tatja, hogy melyik jitékos mivel egy L betsi van egy szdmmal,)
zott, Ha elfogyna, hebettesitsétek valamivel,) haszndlhatia) 4 dublonbizonylat
(Mindegyik 10 diablont éx)

1 kék zsdk
(Erre a zsdkra a szabily levéltir- 4 éttekmt('iké.rtya
keént hivatkozik,)

im e WE®E

12 befolyisjelz6 32 babu
(jtckosszinenként 3) (jidtékosszinenként 8) (jdtckosszinenként 1)

S EE Tl Ta

4 gybzelmipont-jelzé 4 felfedezd 12 jelzé
(jdtekosszinenként 1)  (jatckosszinenként 1) (jatckosszinenként 1)




Elgkésziiletek az elsé jaték eldtt:
A JATEKTABLA

o Tegyétek tigy az asztalra a Karibi-szigeteket dbrdzol6
jatéktdbldt, hogy minden jitékos kénnyen elérje.

o Keverjétek meg a harcjelzdket, és tegyétek le két
képpel lefelé néz6 pakliba a megfeleld teriiletre.

::.n’.i.|:r!_\\' 1 w !
levert L-;;.m:-n Ll:lmr.h

[N N ]

o Keverjétek meg a kiildetéslapkakat, és
tegyétek le a paklit képpel felfelé a megfeleld te-
ritletre. Figyeljetek oda a helyes irdnyi lerakdsra,
azaz hogy a vildgos szint deszka legyen felfelé.
Vegyetek el hirom kiildetéslapkdt, és tegyétek
oket a tabla aljin lévo felfedezéssavon nekik kia-
lakitott hirom mezdjére.
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o Tegyétek a tulajdonjelzdket a sziniiknek megfelel6 mezékre o Keverjétek meg a presztizsépiilete-
a befolydssdv jobb oldaldra (Franciaorszdg = kék, Anglia = fehér, ket, és tegyetek 4-et a jarékedbla folé —
Spanyolorszdg = piros). Tegyetek egy jelz6t a bal szélsé mezdre, egy képpel felfelé nézé kirtydt az 1. me-

és két-két jelz6t a tobbi mezére.

z6re, és hdrom képpel lefelé nézé kdrtydc

2-fds jdtékndl azonnal tegyetek egy piros tulajdonjelzét a G-0s  all-IV. mez6kre. A tbbi presztizsépiile-
telepiilésre (San Juan), egy fehér tulajdonjelzdt a 7-es telepiilésre  tet, anélkiil, hogy megnéznétek tegyétek
(St. Kitts) és egy kék tulajdonjelzit a 8-as telepiilésre (Martinique). vissza a dobozba — ezeket ennél a jdréknal
Amikor tulajdonjelzit tesztek a tablira, mindig a bal szélsé jelzér ~ nem haszndljitok.

vegyétek el.

o Fogjdtok a négy torténetlapkit, és tegyérek ket
novekv szamsorrendbe egy pakliba a kiildetéslapkak
paklija mellé, igy a lapkdkbol csak 1 lesz lithato.

o 2-f8s jatékndl takarjatok le a tdblin Maracaibo
varosat a Maracaibo viroslapkdval.

3- é 4-fis jatékndl tegyétek vissza a Maracaibo
vdroslapkdr a dobozba — nem lesz rd sziikség.

Ezutan vdlogassdtok ki azokat a vdroslapkikat, amiken a
szdm a jarékosok szdmadval egyezik meg, a wbbit pedig
tegyétek vissza a dobozba. Vegyétek el a két, 423 jellel
jelolt vdroslapkdt, és még 2 véledenszertien vélaszrott
lapkdr. Keverjétek meg ezt a négy vdroslapkdt, és
véletlenszertien tegyétek le a nekik kialakitott mezékre
a kovetkezd helyszineken: Puerto Plata (4-es), Santo
Domingo (5-6s), Port Royal (13-s) és Cartagena (14-es).

o Vilogassdtok szét a tervezetkdrtydkat A kar-
tydkra (ilyen kotél jelzi: weesm), és B kdrtydkra
(ilyen kotél jelzi: wssis). A mdsodik jdtéktdl kezdve a
C kdrtydk is bekeriilbetnek a jdtékba (ilyen kitél jelzi:
wwsssn). Ha szeretnétek folytatni a kampdnyt, keverjé-
tek ezeket a C kdrtydkat az A kdrtydkhoz, mdskiilon-
ben vilogassitok ki ezeket, és tegyétek a torténetkdr-
tydk-pakli ald.

Keverjétek meg kiilon-kiilon az A kdrtydkat és a B
kdrtydkat. Ezutin osszatok minden jitékosnak 8
kédrtydt az A paklibél. Szdmoljatok le 40 kértydt a
B paklibél, és keverjétek a megmaradt A kartyakhoz.
A megmaradt B kdrtydkat tegyétek vissza a dobozba
— ezeket ennél a jatéknal nem haszniljitok. Tegyérek
a megkevert kdrtyapaklikat képpel lefelé a jatéktibla
mellé. Fedjétek fel a pakli felsé négy kdrtydjit, és te-
gyétek ezeket a pakli mellé kindlatnak.

o Tegyétek a dublonokat a jatéktibla mellé ko-
z0s készletnek. A bizonylatok 10 dublont érnek. Az
orokséglapkakar is tegyérek a jarékedbla mellé képpel
lefelé.




JATEKOS ELOKESZULETEK

@ Minden jat¢kos kap egy

hajétdbldt, amit maga elé rak.

m Tegyetek 2-2 korongot minden | jelolést
kéralaki mezére. Osszesen 24 korongot tesztek

igy le.

@ tervezésmezok
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Az elsé dontések

@ Kampényt szeretnétek jatszani? Tegyérek a 01-es torténetkdrtydr a jarékuabla
megfelelé mezbjére. @ Olvassdtok el a kdrtydt, és kovessétek az utasitdsait: Tegyétek
az 1-es torténetlapkdt a megadott helyszin mellé (15-6s). Huzzatok kiildetéslapkakar a
paklibél, és tegyétek ezeket képpel felfelé a megadott helyszinek mellé (16-o0s és esetleg
19-es (4 f8s jarcknal)).

Inkibb nem kampdnyt szeretnétek jitszani?

Keressétek kia 75-6s torténetkdrtydt a paklibol, és tegyétek a jarékedbla megfelelé mezé-
jére @ . Olvassitok el a kartya, és kovessétek az utasitdsait (hizzatok kiildetéslapkakat,
és tegyétek ezeket a jdtékosok szdmdtol figgben kiilonbozd helyszinekre (15-6s, plusz
esetleg 18-as és 19-es)). Nincs sziikség torténetlapkakra, 6rokséglapkakra és torténetkdr-
tydkra, ezeket tegyétek vissza a dobozba.

Most minden jatékos dontse el, mit szeretne tenni a neki osztott nyolc tervezet-

kartydval, azaz az alibbi médon ossza el Sket:
a. Tartson meg négy kdrtydt a kezében,
b. Egy kdrtyic a hajéja folote 1évé hdrom tervezésmezd egyikére tegyen, és

c¢. Hdrom kirtydr dobjon a dobépaklira.

0 Végiil minden jdtékos egyszerre vilasszon egyet a két karrierkdr- &
tydjabol, ami megtart. A vélasztott kirtydt tegye hajétiblija mellé, a

mdsikat pedig tegye vissza a dobozba. Ezutdn vegyetek el hdrom sajdt =

szinli babut a kozos készletbdl, és tegyérek a karrierkartya megfelels @ -3

mezoire.

@ Minden jédtékos megkapja a vilasztott jatékosszinéhez tartozé osszes fa tartozé-
kot. Ezutdn minden jdtékos:

@ tegye a gyozelmipont-jelzjér a jarékeibla gyézelmipont-sivjinak 0-s mez6jé-
re,

@ tegye a hajéjdt a jarékedbla Havanna-mez6jére,

€ e flfedeotiée a firdkedbla flfedentisiviinak 0-s mezbjére,

@ tegyen egy-egy befolydsjelz6t minden nemzet befolydssivjinak 0-s mezéjére,

@ tegye egyik jelzdjér hajétdbldjdra, a harcsdv 1-es mezdjére,

@ tegye egyik jelz6jét a dublon bevételsdv 8-as mezéjére, és az utolsé jelzdjét a

gy6zelmi pont bevételsiv 0-s mezdjére.

@ Az a kezd6jitékos, aki a legutobb
jart egy hajo fedélzetén. Ez a jirékos
8 dublont kap. Az éramutaté jdrdsa
szerint a kovetkez6 jatékos 9 dublont
kap. A harmadik jitékosnak 10 du-
blont, a negyediknek pedig 11 du-
blont adjatok.

@ Tovibbd kapjon minden jitékos:
- két bdbut a szinében

- kér karrierkdrtydc

- egy dttekint6kdrtyat.

A megmaradt bibukat tegyétek a kozos ké-
szletbe. A megmaradt karrier- és drtekintd-
kartydkat tegyérek vissza a dobozba.

A miasodik jatéktol kezdve

A misodik jdté¢ked] kezdve az elkésziiletek 15. lépését hagyjarok ki. Helyette a kovet-
kez6 lehetGségekbdl vilasszatok egyet:

Kampdnyt szeretnétek jitszani?
Aldr folytathatjdtok ott, ahol a legutébbi jatékot abba hagytdtok, vagy jitszhat-
tok egy adott fejezettel.

Onnan szeretnétek folytatni, ahol abba hagytitok?

Vegyétek ki az osszes torténetkdrtydr a levéledrbol (kék zsik), és tegyétek ezeket a
jatekedbla megfelelé mezdire. Olvassitok el a torténetkdrtydkar, és kovessérek az
utasitdsaikat (azaz tegyetek kiildetéseket adott helyszinekre). Tegyétek a levéltirbol
az osszes Orokséglapkat a jdtékedbla megfeleld helyeire.

Egy adott fejezettel szeretnétek jitszani?

Vilasszatok egy torténetkartyit 80-89 koziil, és tegyétek a jétéktdbla megfelelé me-
zbjére. A 80-as torténetkdrtya a 2. fejezetre vonatkozik, a 81-cs torténetkdrtya a 3.
fejezetre, stb. Olvassitok el a kdrtyd, és a szokdsos modon kévessérek az utasitdsait.
A kirtya megadhat 6rokséglapkdkat is, amiket a jatékhoz kell adni, és torténetkar-
tydkat, amiker a tervezetkdrtyik paklijiba kell keverni. .

Inkibb nem kampdnyt szeretnétek jitszani?

Vilasszatok egy torténetkdrtydt, a 75-st, 76-ost vagy a 77-est , és tegyétek a jarékedbla
megfelelé mezbjére. Olvassitok el a kdrtyat, és a szokdsos médon kévessétek az utasitd-
sait (tegyetek kiildetéseket a tdbldra, keverjetek torténetkdrtydkar a tervezetkdrtya-pak-
lijaba, és adjatok 6rokséglapkdkat a jatékhoz).




A JATEK MENETE

A Maracaibo jiték 4 fordul6n it tart. Minden fordul6 karriered egy évtize-
dét jelképezi. Egy fordulé akkor ér véget, amikor valamelyik jatékos hajéja
eléri a jarékeabla utolsé mezéjét. Ezutdn egy kozbensé pontozds kévetke-
zik. A negyedik fordulé utdn jon végs6 pontozds, amivel a jaték véget ér.

A korddben sorban hajtsd végre a kivetkezd 1épéseket/fizisokat:

A) fizis: Hajézds

1-7 helyszint 1épj el6re a hajéddal.

B) fizis: F6 akcié

Hajtsd végre annak a helyszinnek a 6 akciéjdt, ahol a hajéd 4ll, valamint
végrehajthatsz annyi mellékakei6t, amennyit szeretnél.

C) fazis: Kdrtyahuzds

Addig htzz kértydkat, amig el nem éred a kézlimitedet.

Amint befejezted a C fézist, a korod véget ér, az dramutaté jdrdsa szerinti
kovetkez6 jatékos kore kovetkezik.

A) fazis: Lépj el6re
1-7 helyszint a hajéddal

Ebben a fézisban van 7 mozgdspontod.
Legaldbb egy helyszint elére kell lépned. A 7 mozgaspontodbél annyit
haszndlhatsz fel, amennyit szeretnél. A fel nem haszndlt mozgdspontok
elvesznek..

Amikor hajézol:

- Minden szimmal megjeldlt fehér kor egy-egy helyszin. A
virosok olyan helyszinek, amik mellett tekercs (és azon egy '
akcid) lithat6. Az sszes tobbi helyszin falu. Egy 1épésnek
az szamit, ha az egyik helyszinrél a nyil irdnydt kévetve a
kovetkezd helyszinre mész. Hacsak mdsként nem irjuk, egy

- Minden lépést a nyilak dltal jelzett irdnyba kell végrehajtani. Ha egy
helyszinbél tobb nyil vezet ki, akkor eldéntheted, hogy melyik utat

Iépéshez egy mozgdspont sziikséges.
vélasztod.

Nem léphetsz visszafelé, vagyis nem mehetsz a nyil dltal jelzett irdny-
nyal ellentétes irdnyba.

- Tobb hajé is lehet ugyanazon a helyszinen. Ha olyan helyszinen fe-
jezed be a mozgdsod, ahol egy jatékostdrsad hajoja all, akkor hajédat
nyugodtan tedd le a mér ott 1évé hajé mellé.

- Azilyen szimbélummal jelolt helyszineket nem lehet dtugrani
(megadllds nélkiil &cmenni rajta). Amikor egy ilyen helyszinhez
érsz, meg kell dllnod! Minden mds helyszint dtugorhatsz, fel-

téve, hogy van hozzd elég mozgdspontod.
Megjegyzés: A jérék elérehaladtdval Gj vdrosok tlinhetnek fel, amikbe szin-
tén elhajézhatsz. Azt is észre fogod venni, hogy egyes helyszinek kozt a
hajézds tobb mozgdspontba keriil, vagy 1j szabdlyok vonatkoznak rd. Ha
barmiféle viltoztatds ellent mond a fentebbi szabélyoknak, akkor az 4j tt-
mutatds az irdnyado.

B) fazis: Hajtsd végre annak a helyszinnek a f6 ak-
cidjat, ahol a hajod dll, valamint végrehajthatsz
annyi mellékakciét, amennyit szeretnél.

A hajéd helyérél fiiggéen végrehajthatsz egy f6 akciét:

' E—'-"— """""" Ha a hajéd egy virosban van, akkor elészor leszdllit-
i Gg) - | hatsz egy drut, majd végrehajthatod az adott virosalk

Ha a hajéd egy faluban van, akkor végrehajthatsz egy falu-
alciér A . Ha az A fézisban 4-6 mozgdspontot kdltoteél el,
akkor két faluakeiot AA hajthatsz végre. Ha az A fézisban
mind a 7 mozgaspontodat elkoltdeted, akkor harom falual-
ciot AP hajchatsz végre.

| @I Ha a helyszinen van egy kiildetés, akkor azt teljesitheted.

» Ha a hajéd helyszinén van egy vagy tobb segéded, akkor
sl végrehajthatod a specidlis segédakcidjukat (csak egyet).

A ,hazafelé” mez6k (20, 21a, 21b, 22) specidlis
varoshelyszinek. Nem ugorhatod 4t dket, és drut
sem szdllithatsz ide.

Ha a hajéd olyan helyszinen dll meg, ahol egynél tobb {6 akcid is lehetséges,
akkor is csak egy f6 akciét hajthatsz végre!

Dénthetsz tgy, hogy egyaltalin nem hajtasz végre f6 akciot.




A £8 akcidd elétt, kozben vagy utdn annyi mellékakciét hajthatsz végre,
amennyit szeretnél:

- Az egyik kezedben 1év6 kirtydt tedd a hajétablad fo-
16tt 1év6 tervezésteriiletre. Ha mind a hdrom mezd
foglalt, akkor ezt az akciét nem hajthatod végre. A
tervezésteriileten 1év6 kdrtydk nem tartoznak a kézben
lévé kdrtyakhoz, ezért nem szimitanak bele a kézli-
mitbe. Ezeket a kdrtydkat késé6bb megvésirolhatod, de
nem dobhatod el 6ket, é nem haszndlhatod druként
vagy célként.

- Teljesitsd az egyik karriercélodat (lisd 12. oldal).

C) fazis: Addig hazz kirtyikat, amig el nem éred a
kézlimitedet

Addig hizz kirtydkat a képpel lefelé lévé hizépaklibél, amig el nem éred
a kézlimitet. A htzépakli helyett vélaszthatsz kdrtydt a képpel felfelé nézé
kindlatbol. De minden egyes kézbe vett képpel felfelé néz6 kartya 1 du-
blonba kertil.

P | A jaték kezdetén a kézlimited négy kértya. a jdték alact
}4 B+2 D J fejlesztheted hajédat, hogy a kézlimited hat kdrtydra

- emelked]en

_---—. ] Ha teljesited a balra ldthaté hajofejlesztést, akkor

Ha a hazépakli elfogy, keverjétek meg a dobépaklit, 1j, képpel lefelé nézé
hazépaklit képezve beléle.

Ha a kézlimited elérted, akkor t6ltsd djra a kindlatot, ha sziikséges. Ezt
kovetben a korod véget ér.

FO AKCIOK

A korédben, pontosabban annak B fézisdban végrehajthatsz egy £6 akciot.
A fent leirtak szerint, a hajéd helye hatdrozza meg, hogy melyik f6 akciék
érhetdk el szimodra.

" .y ’ ’ .
Ha a hajéd egy vdrosban van, akkor végrehajthatsz ott egy
vérosakciot. Egy varosakcié mindig két részbdl 4ll.

VAROS

1. Szallits egy arut a . Nézd meg, hogy ma-
radt-e tires he[y a védros piacdn. Ha van iires hely,
akkor eldobhatsz egy kdrtydt, amin ugyanolyan
druszimbélum van. Vegyél le egy tetszbleges ko-
rongot a haj6drél, és tedd az lires piacmezore.

PIACMEZO

Csak egy drut szdllithatsz, még akkor is, ha egynél t6bb megfelel6 kirtya
van a kezedben.

Ha a vidros piaca tele van, vagy nem tudsz szdllitani (mert egyik kdrtyad
sem megfelels), akkor a virosakcié ezen részét hagyd ki. Ugy is donthetsz,

hogy nem szillitasz.
2_ ;‘,.,‘] veore a3 ATOS S21at -,';:_,-\ 1014t

Akkor is végrehajthatod a vdros sajit akciojit, ha nem szillitottdl drut!
Ne felejtsétek el, hogy a vdrosakcié egyik része sem kételezd. De ha ugy
dontesz, hogy mindkettdt végrehajtod, akkor azt ebben a sorrendben kell
csindlnod.

A virosok sajit akcidinak leirdsa
HARC
%__ | Ezzel az akciéval névelheted befolydsod a nemzeteknél,

| és harcbénuszt szerezhetsz. Hiizz a két pakli egyikérdl

© egy harcjelz6t. Minden harcjelz6n minden nemzetnek
', van harcértéke, valamint egy adott kéltsége vagy jutal-
ma. Abban a ritka esetben, ha mindkét harcpakli elfogy,
minden nemzet harcértéke 3 lesz.

Vilaszd ki, hogy a hdrom nemzet melyikével harcolsz (a ,har- §
colé nemzet”), és azonnal fizesd ki a koltséget vagy vedd el a §
boénuszt. i




DUBLONOK: Pigess vagy wedd @l a megadott szimt dublont.

BEFOLYAS: Kapsz egy befolydst ennél a nemzetnél. Lépj a
jelzéddel egy mez6t jobbra a harcolé nemzet befolydssdvjn.

GYOZELMI PONT: Azonnal megkapod a megadott szima
gy6zelmi pontot.

BABU: Azonnal vegyél el egy sajit szind bdbut a kozos készlet-
bdl, feltéve, ha van még. Ezt haszndlhatod az aktualis akciéd-
hoz.

Néhdny harcjelz6 felsé részén tovabbi harcmédositok vannak, amik egy
adott nemzet harcértékét befolydsoljdk.

Ha Ggy dontesz, azzal a nemzettel harcolsz, aminek a
legtobb tulajdonjelzdje van a Karibi-szigeteki helyszine-
ken (vdrosok, falvak és 6rokséglapkak), akkor ennek a
nemzetnek a harcértéke 2-vel csdkken (holtverseny ese-
tén ez a médosité nem szdmit).

Ha 4gy dontesz, azzal a nemzettel harcolsz, aminek
a legkevesebb tulajdonjelzéje van a Karibi-szigeteki
helyszineken (vdrosok, falvak és orokséglapkdk), akkor
ennek a nemzetnek a harcértéke 3-mal né (holtverseny
esetén ez a médosité nem szamit).

Ezutdn hajtsd végre a harcakciét a valasztott nemzettel. Egy harc alatt tobb
harcakcidt is végrehajthatsz, de minden egyes harcakeiét csak egyszer hajt-
hatsz végre. Az osszes harcakcidonak a harc kezdetén kivilasztott nemzetre
kell vonatkoznia (pl. csak Franciaorszdg).

Minden egyes harcakcié csokkenti a harcértéket. Ha egy harcakcié a harc-
értéket 0 ald csokkentené, akkor azt a harcakciét nem hajthatod végre.

FONTOS! A harcérték noveléséhez annyi harcpontot fizethetsz (a hajétab-
1adrdl), vagy annyi bdbut tehetsz vissza a koz6s készletbe, amennyivel no-
velni szeretnéd. Minden egyes elkoltott pont, illetve visszatett bdbu 1-gyel
noveli a harcéreéket.

Azonban azt soha nem tebeted meg, hogy a harcértéket csikkented, hogy ezzel
harcpontokat vagy bdbukat szerezz.

Altalinos szabdly: Soha nem lehet 8-ndl tobb harcpontod. Ha a jelzéd a
harcsdv 8-as mezdjén van, és harcpontot kapndl, akkor a pontokat nem

A kovetkez6 két harcakcidt hajthatod végre:

Befolyésszerzés:

- — Csokkentsd a harcértéket 2 vagy
% 2 I 5 % — I @_’j 1 5 ponttal. Szerzel 1 vagy 2 befo-
. —— lyast a harcol6 nemzetnél. Lépj a
jelz8ddel az adott nemzet befolydssdvjan jobbra 1 vagy 2 mez6t. Csak a
két lehetéség egyikét vdlaszhatod, nem vilaszthatod mindkettdt. Ezzel ezt

a harcakciét felhasznaltad.

Bekebelezés vagy kiszoritas:
Vilassz egy zdszlot a ji-

k 4 Ik6f % — téktdbldn. Ha még nincs
-~ ott tulajdonjelzd, akkor

csokkentsd a harcértéket 4-gyel. Ha egy mdsik nemzet jelz8je mdr ott van,

akkor csokkentsd a harcértéket 6-tal, és a mdsik nemzet tulajdonjelz8je

kikeriil a jatékbdl.

Szerzel 1 befolydst a harcolé nemzetnél.

Vedd el a harcolé nemzet egyik tulajdonjelz8jét a készletbdl (bal szélsd

jelzd), és tedd a z4szlé helyszinére. Azonnal megkapod a z4szlén ldthaté

bénuszt. A két lehetdség koziil csak az egyiket vilaszthatod (bekebelezés

vagy kiszoritds). Ezzel ezt a harc akciét felhasznéltad.

Bizonyos kdrtydk megvisdrldsa tovdbbi harcakcidkat tesz lehet6vé. Tovab-
b4 4j harckdrtyak keriilhetnek jatékba a torténetkartydk és az orokséglap-
kék dltal. Ezekre is ugyanezek a szabélyok érvényesck: Minden egyes harc-
akciét koronként csak egyszer hajthatsz végre. Minden harcakcional ér-
vényes: Csak egy musik nemzet tulajdonjelzdjét szorithatod kil

Amikor nem tudsz (mert a harcérték 0 ald esne) vagy nem szeretnél t6bb
harcakciét végrehajtani, akkor a f8 akcidd véget ér. Vedd el a harcjelzdt,
és tedd képpel lefelé a hajétdbldd megfeleld mezdjére. A fel nem haszndle
harcérték elveszik.

Befolydssavok

Minden nemzetnek van egy befolydssdvja. Az egyes nemzetek tulajdonjel-
261 a jaték kezdetén ettdl balra helyezkednek el. A jiték sordn tobbszor is
befolydst szerzel egyik vagy masik nemzetnél. Minden alkalommal, amikor
befolydst szerzel, 1épj a befolydsjelz6ddel 1 mezét jobbra az adott nemzet
befolydssdvjin. A piros héttérrel jelzett szintek a kiillonbozé nemzeteknél
elért nemesi rangodat jelképezik. Minél magasabb a nemesi rangod, anndl
tobb gydzelmi pontot fogsz kapni az adott nemzetnél a jacék végén (ldsd
Jaték végi pontozis, 11. oldal).




Ha valamelyik befolydsjelzéd eléri valamelyik sdv jobb széls6 mezdjét, akkor
hagyd ott, és minden egyes mezéért, amit a jelz6dnek lépnie kéne, azonnal
kapsz 2 gy6zelmi pontot.

Amikor tulajdonjelzét raksz le, akkor mindig a nemzet készletének bal széls6
jelz6jét vedd el, és ezt tedd le. Az egyes nemzeteknél minél tobb tulajdonjelz6
fogyott el, a jatékosok anndl tobb gyézelmi pontot kapnak az adott nemzet-
nél elért nemesi rangjukére a jarék végén..

Példa: Benedek ezt a harcjelzot hizta. Ugy dint, Franciaorszdggal harcol, 2
dublont kell fizetnie. Most a harcértéke 6. Elbszir vég-
rehajtia a befolydsszerzés harcakciot, és 2-vel csikkenti
a harcértéket. Szerez 1 befolydst Franciaorszdggal. €Y A
megmaradt harcértéke 4. Ugy dont, fizet 1 harcpontot és
1 bdbut, hogy a harcértéke ismét 6 legyen. Ezutdn Bene-
dek kiszoritja egy mdsik nemzet tulajdonjelzdjét, o

majd lerak egy francia nemzetjelzdjét a zdszlo helyszinére, ahol a kiszoritott

tulajdonjelzd volt. Megkapja a zdszlon ldthaté bonuszt, valamint kap még
egy befolydst Franciaorszdegal. G Mivel 0 harcértéke maradt, befejezi fo
akcidjdt.

Lépj a felfedezéddel a felfedezéssivon legfeljebb annyi me-
z8t, amennyit a szimbolum mellett [évé szdm mutat. A ko-
vetkezd szabdlyokat kell betartani:

Soha nem léphetsz visszafelé, mindig az 6svényt kell kovetned.

Egyik mezén sem lehet egynél t6bb felfedezd. A felfedez6k dltal elfoglalt
mezbket a mozgds sordn ugord dt, ezek nem szdmitanak bele a mozgds-
korldtba.

Nem kell lelépned a teljes Gsszeget, de legalibb egy mez6t Iépned kell.
Néhany mezénél eldontheted, hogy a hosszabb utat vilasztod vagy az
ttlevdgist.

Miutdn befejezted a mozgdsodat, mindig megkapod azon mez§ jutalmit,
amin a felfedez6d megdllt. Semmit sem kapsz azokért a mez6kért, amiken
az ideérkezésed sordn dthaladtdl.

Ha egy kiildetést tartalmazé mezén fejezed be a mozgdsodat, akkor azt
azonnal teljesitheted. HA igy teszel, vedd el a jutalmadat, és tedd a kiil-
detéslapkat a hajétdbladra (Iasd 9. oldal). Ne tegyél mdsik kiildetéslapkat
a jatékedbldra. Innentdl kezdve minden felfedezének 4t kell ugrania ezt a
mezOt a mozgdsa soran!

A felfedez8sdv jutalmai:

Kapsz 1 befolyist egy dlta-

lad valasztott nemzetnél.

Vegyél le 1 korongot a
hajétdbladrol.

Kapsz X dublont és
X gy6zelmi pontot.

Amikor a felfedezéd dtmegy a piros hatdron, azonnal kapsz 3 befolydst egy
dltalad valasztott nemzetnél (nem oszthatod szét a befolydst tobb nemzet
kozotr). Lépj a befolydsjelzéddel a vélasztott befolydssivon 3 mez6t jobbra.
Az a jatékos, aki elséként megy 4t felfedezbjével a kcle hatiron és/vagy
a zold hatiron azonnal kap 4 gy6zelmi pontot. Az Gsszes tobbi jatékos,
akinek a felfedezdje késébb megy majd 4t ezeken a hatdrokon, mdr csak 2
gy6zelmi pontot kap.

Amikor a felfedezéd elér a felfedezéssdv végére, a jaték hdtralévé részében
mdr ott marad. Azonnal végre hajthatsz egy faluakciét. A sdv utolsé mez6-
jén egynél tobb felfedezd is lehet. Az elsé felfedezd, aki eléri ezt a mezdt, 10
gy6zelmi pontot kap. A mdsodik 8 gy6zelmi pontot, a harmadik 6 gy6zel-
mi pontot, és a negyedik 4 gyézelmi pontot kap. Ha késébb egy akci6val a
felfedez6d mozoghatna, akkor ez a mozgis elveszik.




TOVABBI VAROSAKCIOK

| Kapsz egy befolydst egy dltalad vilasztott nemzet-
nél, majd hajts végre egy faluakciér.

| Kapsz 1 harcpontot, majd vegyél le egy dltalad
vélasztott korongot a hajétdbladrdl. A korong
kikeriil a jatékbol.

' Kapsz 3 harcpontot. Ha eléred a harcsav végét,
akkor nem kapsz tobb harcpontot.

| Vegyél el 2 dublont a készletbél, majd hajts végre
egy faluakciot.

| Kapsz 1 harcpontot és 1 befolydst egy 4ltalad
valasztott nemzetnél.

| Hajtsd végre egy faluakciét minden egyes irdnyti-
szimbélumodért (hajétiblddon vagy a tablédon
1év6 tervezetkdrrydidon).

| Kapsz 1 gy6zelmi pontot minden egyes, a hajo-
tablddon 1év6 harcjelz6ért. Eldobhatod a kezedbdl
az osszes kartyddat. Ha igy teszel 4 dublont kapsz
a készletbol.

| Vegyél el 4 dublont vagy kapsz 2 gy6zelmi pontot
minden egyes segédedért (a Karibi-szigetek hely-

szinein 1évé minden egyes babudért).

| Fizethetsz 2 harcpontot. Ha igy teszel, kapsz 1 be-
folydst egy dltalad vdlasztott nemzetnél és kapsz 6

dublont.

FALUAKCIOK

Ahhoz, hogy 6 akciédként egy faluakciét hajts végre, a hajédnak egy falu-
ban kell lennie. Altaliban csak egy faluakciét hajthatsz végre. Azonban ha
4-6 mozgdspontot koltottél el a mozgds sordn (A fizis), akkor egy helyett
két faluakciot hajthatsz végre. Ha mind a 7 mozgdspontodat clkéltoteed,
akkor akar hdrom faluakciét is végrehajthatsz.

A rendelkezésedre dll6 minden
faluakciéndl szabadon vélaszt-
hatsz egyet a kivetkezé hirom
lehetéségb6l:

Dobd el az 6sszes kezedben 1év6 kdrtyddat. Ha legaldbb egy kdrtydt
eldobtdl, kapsz 2 dublont. Nem hizhatsz azonnal 4j kdrtydkat — erre
csak a C fazisban kertil sor.

@) Vegyél el 1 dublont.

O Vilassz egy kirtyit a kezedb6l vagy a tervezésteriiletedrél, és vdsdrold
meg. Tedd a kdrtydt a tablédra, a hajotdblid mellé. Azonnal hasznal-
hatod a kdrtya hatdsdt.

Kirtyavdsdrlds helyett donthetsz gy, hogy a sziikséges koltség befize-
tésével beruhdzol egy presztizsépiilet felépitésébe (ldsd 15. oldal).

A kirtydk koltségeinek, hatdsainak és eléfeltételeinek dsszefoglaldsa a
13. oldalon ralalhato.

Ha kett$ vagy hirom faluakci6 4ll rendelkezésedre, akkor, ha szeretnéd,
tobbszor is valaszthatod ugyanazt a lehetdséger a fent felsoroltak koziil.
Példdul, ha hdrom faluakciét hajtasz végre, elvehetsz 1 dublont kétszer, és
aztdn vasdrolhatsz egy tervezetkdrtyd.

Amikor korongokat veszel le a hajétdblddrél, més faluakciok is elérhetévé
vélnak szimodra. Ehhez hasonléan bizonyos kirtydk is 0j faluakciokat
adnak a megvisdrlasuk utdn.
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Csak azon a helyszinen teljesithetsz egy kiildetést, ahol van kiildetéslap-
ka.

Egy kiildetés teljesitéséhez ki kell fizetned a koltségét. Ha ezt megteszed,
megkapod a kiildetéslapkdt a jutalommal egyiitt. Ha nem tudod kifizetni
a sziikséges koltséget, akkor nem teljesitheted a kiildetést. A kiildetések
feltételeit és jutalmait részletesen Gsszefoglaljuk a 23. oldalon.

L»
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Miutdn teljesitetté]l egy kiildetést, tedd a kiildetéslapkdt a hajétdbladra.
Forditsd meg a lapkdt, és tedd hajotdblad bal széls6, tires kiildetésmez6jé-
re. A negyedik teljesitett kiildetésedért azonnal kapsz 3 gy6zelmi pontot.
Ezutdn minden tovabbi teljesitett kiildetésedért azonnal kapsz 2 gy6zelmi
pontot.

Torténetlapkak

A legtdbb torténetlapkdn van egy kiildetés. Az adott kiildetés teljesitéséhez
a hajédnak a torténetlapkdval egy helyszinen kell lennie (1-es, 2-es- 3-as
vagy 4-es), és be kell fizetned a torténetkdrtydn megadott koltséget.

Ha teljesited a torténetkdrtydn 1évé kiildetést, vedd el a torténetlapkdr és
ugyanugy tedd a hajétdblddra, mint a tobbi kiildetéslapkdt. A t6rténetlap-
kik minden szempontbdl kiildetéslapkdknak szdmitanak, példdul a presz-
tizsépiileteknél vagy néhdny kdrtyahatdsndl.

A fordulé végi pontozds sordn el fogjdtok olvasni a torténetkdrtya hdtlap-
jat. Ez nem csak a torténetet viszi tovibb, hanem utasitdsokat is ad a ja-
tékba keriilé 4j kiildetésekre és a torténetlapkdkra vonatkozéan. Néha 4j
helyszinek és 4j szabdlyok is bevezetésre keriilnek.

Story: @
Quse @148, ®4R)

Ezen kiildetés teljesitéséhez a hajodnak a
15-Gs helyszinen kell lennie, és fizetned
kell 1 harcpontot. Ezért a jutalmad 5
dublon és 1 gydzelmi pont minden egyes
irdnytii-szimbolumodért és a hajotdblid
kiildetéssdavjdra rakott torténetlapkdkért.

Néhdny kdrtya a megvdsdrldsa utdn lehetvé teszi, hogy letegyél egy babut
egy adott helyszinre. Erre a bdbura ezutdn segédként hivatkozunk. A se-
géddel végrehajthatsz egy, a kdrtydn leirt specidlis akciét.

A segédakci6 végrehajtdsindl a hajédnak a segéddel azonos helyszinen kell
lennie. Hajtsd végre az akciét, ahogy az a segéd tervezetkdrtydjin szerepel.
Csak sajat szinti segédeket hasznilhatsz.

A jéték sordn megeshet, hogy tobb segéded is ugyanarra a helyszinre keril.
Ilyenkor is csak egy segédet haszndlhatsz egy akcié végrehajtasdndl, mivel
soha nem hajthatsz végre tobb 6 akciét a korodben.

A segédakciok részletes 6sszefoglaldsa a 20. oldalon taldlhaté.

Amikor gy dontesz, hogy lemondasz egy segédakci6rdl
vagy dtugrassz egy olyan helyszint, ahol van segéded, 2 gy6-
zelmi pontot kapsz minden egyes nem haszndlt segédedért.
Ez a kovetkezd esetekben torténhet meg:
- Egy helyszin dtugrasa,
- A segédakci6 helyett az adott helyszinen egy mésik 6
akcié végrehajtdsa mellett dontesz,
vagy
- Egy fordulé végén visszaér a hajéd Havanndba, és a
segédeid olyan helyszineken maradnak, amiket a hajéd
ebben a forduléban nem érintett.

Errél van egy osszefoglalé a hajétablidon.

o




HAZAFELE

A Jhazafelé” mez8k kiilonlegesek. Az elsé hdrom forduléban ez a 20-as és
a 21a-s mezd, a IV. forduldban a 20-as, a 21b-s és a 22-es mez8k. Ezeket a
mez8ket nem ugorhatod 4t, nem lépheted 4t a hajézdsndl, tehdt meg kell
dllnod rajtuk, ha elérted Sket.

Az els8 ,,hazafelé” mez6 (20-as)
Hajts végre egy harcakcior VAGY 1épj elére a felfe-
dezdddel legfeljebb 2 mezét.

A masodik ,,hazafelé” mez6 (21-es a és b)

Kapsz 3 gydzelmi pontot. Hajts végre egy kozbensé
pontozist (lasd lent) a korod végén (a C fézis utdn)
az I-11I. forduléban.

A harmadik ,,hazafelé” mezd (22-es)
Kapsz 5 gy6zelmi pontot. A kordd végén (a C fazis
utdn) kovetkezik a végs6 pontozis (lisd 11. oldal).

: Megjegyzés: Ha 1igy dontesz, hogy nem hajtasz végre
i [0 akciot, akkor sem donthetsz 1igy, hogy kibagyod a kizbensd vagy a végsé
pontozdst.

KOZBENSO PONTOZAS

(az L., II. és III. fordulé utan)

Amikor egy jdtékos kivaltja a kozbensd pontozdst azdltal, hogy a hajéja a
21-es a mezdre lépett, hajtsitok végre a kovetkez 1épéseket:

= 1. A kozbensd pontozdst kivalt6 jatékostol kezdve, az 6ramu-
tat jérdsa szerint haladva minden jdtékos valaszt egyet a ko-
vetkezd lehet8ségek koziil:

- a. Vilaszd ki az egyik tervezetkdrtyddat (vagy a kezedbdl vagy
a tervezésteriiletedrdl), és vedd meg azt. Tedd a kirtydt a ta-
blédra. Hitzz kirtyikat, mint a C fizisban. Ugy is dénthetsz,
hogy ehelyett beruhdzol egy presztizsépiiletbe.

VAGY

b. Kapsz 2 gy6zelmi pontot.

2. Bevételt kapsz a dublon és gy6zelmi pont bevételsavon 1évé
jelzbid elhelyezkedésétdl figgden.

Megjegyzés: A dublon bevételsdv alatt ldthatd gydzelmi ponto-
kat a koztes pontozdsndl hagyjdtok figyelmen kiviil. Ez csak a
végsd pontozdsndl szdmit.
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Példa: Benedek jelzdje a dublon bevételsdvon a 12-es mezdn, a gydzelmi pont
bevételsdvon a 3-as mezdn dll. 12 dublont és 3 gyézelmi pontot kap.

téktdbla vdrosair6l. Ezek a korongok kikeriilnek a jatékbol.

4. A kindlat osszes képpel felfelé nézg kdrtydjac dobjatok

m‘ el. Hazzatok négy uj kdrtydt, és alakitsdtok ki bel6liik az

— 4j kindlatot (balrdl jobbra).

5. Forditsdtok képpel felfelé a kovetkezd presztizsépiiletet
(a jatékeabla f5lé).

{ 3. Vegyétek le az 6sszes leszéllitott drut (azaz korongot) a ji-
|
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6. Nézzétek meg, hogy az aktudlis torténetkdrtya feltéte-
-m lei teljestiltek-e. Ha tobb torténetkdrtya is jatékban van,
«0 akkor mindet nézzétek meg. A legtobb esetben egy torté-

— netkdrtya feltételei akkor teljesiilnek, amikor egy jdtékos

megszerzi a hozzdtartoz torténetlapkdt. Ezutdn a feltételeket teljesitd

jatékos hangosan elolvassa a torténetkdrtya hdtlapjdc. Néhdny torténet-
kértydnal adott szimu korongnak kell lennie egy adott 6rokséglapkdn.

Ha az 6sszes korong rékeriilt, és az 6rokséglapka betelt, akkor az akeudlis

fordulét lezdré jatékos hangosan elolvassa a térténetkdrtya hatlapjic. Ha

tobb torténetkdrtya feltétele is teljesiilt, akkor novekvd szdmsorrendben

haladjatok.

Ha doéntésre van sziikség, akkor a jatékosok szavazattobbsége dont arrdl,
hogy melyik lehetdséget vélasszdtok (holtverseny esetén a felolvasé dont).
Amikor befejezted a kdrtya felolvasdsit, cstisztasd képpel lefelé a hajéta-
bldd ald gy, hogy a hajéarboc névekedjen. (Ez nincs hatdssal a jatékra, de
a hajod igy sokkal jobban fog kinézni.)

Ezutdn rendszerint felvesztek egy Gj torténetkdrtydt a paklibél (az dtug-
rott kdrtydkat a pakli aljdra téve).

Olvassitok el a kdrtydt, és kovessétek az utasitdsait. Ezutdn tegyétek a
kértydt a jatéktdbla megfeleld helyszinéhez.

Ha nem kampdnyt jatszotok (vagyis a 75-6s, a 76-0s és a 77-es torténet-
kértyakndl), akkor a forduléedl és a jatékosok szdmdtdl fiiggden 4j kiildeté-
sek kertilnek a jdtékba. Példdul a 75-6s kdrtydndl az elsé forduléban kiilde-
téslapka keriil a 6-os és a 12-es helyszinre, valamint 3 vagy 4 {6s jatékndl a
plusz lapka keriil a 16-os helyszinre.

7. Az 6sszes hajot tegyétek vissza Havanndba (ne csak a for-
dulé végét kivales jatékos hajoja legyen ott).




Miutdn végrehajtottatok ezeket a lépéseket, kezdddik a kovetkezd forduld.
Az éramutatd jdrdsa szerint kovetkez6 jatékos (vagyis a forduld végét kivdlt6
jatékostdl balra 1évé jétékos) kezd.

VEGSO PONTOQZAS
(IV. fordul6 utdn)

Amint az egyik jdtékos hajéja a mozgdsa sordn eléri a 22-es mezdt, kovetke-
zik a végs6 pontozds, és a jatrék véget ér. Ezeket a lépéseket hajtsdtok végre:

1. A végsd pontozdst kivélts jatékostdl kezdve, majd az 6ra-
mutaté jardsa szerint haladva minden jdtékos valasszon egyet
a kovetkez8k kozil:

a. Kivélasztod az egyik tervezetkdrtyddat (a kezedbdl vagy

a tervezésteriiletedrdl), és megvdsdrolod. Tedd a kdrtydt a
tablédra. Ehelyett donthetsz tgy, hogy beruhdzol egy presz-
tizsépiiletbe.

VAGY

b. Kapsz 2 gy6zelmi pontot.

2. Pontokat kapsz a gy6zelmi pont bevételsdvon a jelzéd el-
helyezkedésétdl fiiggben. A dublon bevételsdvon 1év§ jelzéd
elhelyezkedésétdl fiiggden tovébbi gydzelmi pontokat kapsz
(ne vegyél el mdr dublont).

3. Gy6zelmi pontokat kapsz a tablédon 1évé minden terve-
zetkdrtydért, valamint a presztizsépiiletekbe torténd beruhd-
zésokért. A kezedben és a tervezésteriileteden 1év4 kdrtydk
semmit sem érnek!

4. Mindegyik nemzetnél nézzétek meg, hogy melyik jité-
kos rendelkezik a legtobb befolydssal. Az egyes nemzeteknél
a legtobb befolydssal rendelkezd jdtékos 3 gydzelmi pontot
kap. Holtverseny esetén minden holtversenyben 4ll6 jatékos
megkapja a 3 gy6zelmi pontot. Azokat a nemzeteket ne pon-
tozz4tok, ahol minden jelz8 a 0-s mezdn 4ll.

5. Végiil a jitékosok minden nemzetnél pontokat kapnak a
nemesi rangjukért. Minden nemzetnél szorozd be a nemesi
rangodat a nemzetszorzéval:

a. El8sz6r hatdrozzdtok meg minden nemzet nemzetszorzo-
jat. Ezt a nemzet iires mezdi (azaz a befolydssdv azon mezdi,
amirdl a nemzetjelz6k lekeriiltek) és egy hozzdadott tobbség-
bénusz adja meg.

- Tobbségi bénusz: Nézzétek meg, hogy az egyes nemze-
teknek mennyi nemzetjelzdje van a tdbldn (vdrosokon, falva-

kon és orokséglapkdkon).

Az a nemzet, aminek a legtobb jelzdje van a tabldn, kap egy
2-es tobbségbonuszt. A mdsodik legtobb jelzével rendelkezd
nemzet 1-et kap tobbségbénuszként.

Holtverseny esetén a holtversenyben 4ll6 nemzetek mind
megkapjak a magasabb értéket. Ha két nemzet all holtver-
senyben az elsé helyen, akkor mindketten 2-t kapnak t5bb-
ségbdnuszként, és a harmadik nemzet nem kap semmit. Ha
mindhdrom nemzet holtversenyben 4ll az elsé helyen, akkor
mindhdrom megkapja a 2-es tobbségbdénuszt.

b. Most mindenki minden nemzetnél szorozza meg az adott
nemesi rangjit (a befolydssdvon elért legutolsé piros sdv érté-
ke) az adott nemzetszorzéval. Ennyi gy6zelmi pontot kaptok.

6. A kozbensé pontozdsndl alkalmazott szabdlyok szerint néz-
zétek meg, hogy a torténetkdrtyak feltételei teljesiiltek-e. Ha
Uj torténetkdrtya keriile a jatékba, akkor azt is a szokdsos mé-
don tegyétek a jatéktdblahoz, és egyelére még ne kovessétek
az utasitdsait. Bz csak a jdték végén keriil a levéltirba (kék

zs4k).
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Benedek 34 pontot kap a kdrtydiért és a presztizsépiileteiért. Kap még 4 gydzel-
mi pontot a dublon bevételsdvon lévé jelzdje pozicidjdért és 9 gydzelmi pontot
a gydzelmi pont bevételsdvon lévé jelzdje pozicidjdért.

Most a jdtékosok kiszdmoljdk a nemzetszorzokat. Mind Franciaorszdgnak,
mind Spanyolorszdgnak 4 nemzetjelzdje van a tdblin, Anglidnak csak 2.
Franciaorszdg szorzdja 6 (4 az iires mezdkért, 2 a tabldn lévs legtobb nemzet-
Jelzdért), Spanyolorszig szorzdja 5 (3 az iires mezékért, 2 a Franciaorszdggal
holtversenyben tdbldan lévs legtobb nemzetjelzéért), és Anglia szorzdja 2 (csak
az iires mezdkért kap, bonusz nem jdir neki).

Franciaorszdgndl Benedek 2 (a befolydsjelzdjének helye) x 6 (nemzetszorzd) =
12 gydzelmi pontot kap. Spanyolorszdgndl 3 x 5 = 15 gydzelmi pontot, Anglid-
ndl pedig 1 x 2 = 2 gydzelmi pontot kap.




A JATEK VEGE

A jérék a végs6 pontozds utdn azonnal véget ér.

A legtobb gy6zelmi ponttal rendelkezd jatékos a gy6ztes! Holtverseny
esetén tobb gybztes van.

A JATEK UTAN

Kampdnyt jitszottatok, és szeretnétek folytatni a kovetkezd jatéknal?
Vegyétek le a jatékedblardl az osszes 6rokséglapkat (a rajtuk [évé korongo-
kat tegyétek vissza a dobozba) és torténetkartydt, és tegyérek a levéltarba
(kék zsik). Hagyjdtok az 6sszes piros szdmu tervezetkdrtydt (a torténetkar-
tydkkal jatékba keriil§ kdrtydk) a pakliban; a kovetkezd jarékndl sziikség
lesz rajuk.

Nem kampdnyt jatszottatok?
Tegyérek vissza a torténetkdrtydt a pakliba.

—— A karrierkdrtyddon hdrom feladat lithaté, amit a jaték
' || sordn barmilyen sorrendben teljesithetsz.

Minden feladat kétféleképpen teljesithetd.

Amikor valamelyik feladat felsé feltételeinek megfe-
lelsz, akkor azonnal vagy késébb a feladat teljesitéséhez
hasznélhatsz egy mellékakcior. Ha igy teszel azonnal
vedd el a megadott dublonokat és a megfelel6 bibut
a készletbdl.

Virhatsz azonban addig is, mig az alsé feltételeinek felelsz meg. Ez eset-
ben gydzelmi pontot is kapsz az elvett dublonokon és a sajdt készletedbdl
elvett babun feliil.

Minden feladatot csak egyszer teljesithetsz. Amikor mindhdrom feladatot
teljesitetted, vedd el a kdrtydn megadott jutalmat (2 dublon és 2 gyézelmi
pont). Tengernaggyi léptettek el6.

Cstsztasd a kdreydt képpel lefelé a hajétabldd ald gy, hogy a hajédrboc
novekedjen. (Ez nincs hatdssal a jdtékra, de a hajod igy sokkal jobban fog

kinézni.)

1 Amint Benedeknek megvan a négy kiildetés-
lapkdja a hajétdbldjdn, egy mellékakcidval
teljesitheti ezt a feladator. Egy bdbut a sajdt
készletébe tesz, és elvesz 4 dublont. Azonban
ehelyett megvdrbatja azt is, hogy hat kiildetéslapka legyen a jitéktdbldjdan. Eb-
ben az esetben még 4 gydzelmi pontot is kapna. Ha mdr teljesitette a kdrtydn
lévd mdsik két feladatot is, akkor kap még 2 dublont, é még 2 gyizelmi pontot.
Ezutdn a kdrtydt képpel lefelé a hajotdblija ald csisztatja, hogy a hajédrboc
névekedjen.

HAJOFEJLESZTESEK

A jaték sordn szdmos lehetdséged lesz, hogy korongot vegyél le a hajétdblid-
16l (példdul, amikor drut szdllitasz egy vdrosba). Amikor leveszed mindkét
korongot a hajéd egyik teriiletérdl vagy azonnali bénuszt kapsz (barna hdt-
tér), vagy egy dllandé hatds fog érvényesiilni (piros hdttér):

\:.: «wd Ha 8 akciéként faluakciér hajrasz végre (nem segédakcié
& részeként vagy mds hatds kovetkeztében!), két faluakei6e
%+ s 2xA hajthatsz végre, ha legalibb 2-4 mozgispontot kéltoeeél
wff}_\ el a korodben, vagy harom faluakciot hajthatsz végre, ha
legaldbb 5 mozgaspontot elkoltoteél a korodben (tehdr
nem a normdl esetben sziikséges 4-0, illetve 7 mozgds-

pontot).

1}-—.::——] A kézlimited hat kdrtydra né (négy helyetr).
l
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D*D‘D Azonnal kapsz 3 gy6ézelmi pontot. A kindlatbél
ingyen vehetsz el kdrtydkat.

.

1 " Azonnal kapsz 3 gy6zelmi pontot.
9

T

]’ =y Err6l a teriiletrdl csak akkor vehetsz le korongot, ha mér felszaba-

: () « ditottad a ,,3 gy6zelmi pont” teriiletet. Azonnal kapsz 6 gy6zelmi
W= pontot.




Uj harcakcié vélik szimodra
elérhetové:

Vilassz egy falut (ne varost!). Ha nincs rajta tulajdonjelz8, csékkentsd 2-vel
a harcéreéket. Ha van mdr rajta tulajdonjelzd, csokkentsd 5-tel a harcér-
téket, és vedd le a tulajdonjelzét, ami kikeril a jatékbdl. Tedd le annak a
nemzetnek a jelzojét, amelyikkel a helyszinen harcoltdl, és szerzel egy be-
folydst az adott nemzetnél. Vegyél el 3-3 dublont a helyszinen tart6zkodo
minden segédedért, és 1-1 dublont a helyszinen l1évé minden jdtékostdrsad
minden segédjéért.

lj] faluakciok: Amikor leveszed mindkét korongot ezen teriiletek egyiké-
r6l, egy j faluakcio vélik szimodra elérhet6vé.

Kapsz 1 harcpontot, és vegyél el 1 dublont.

Errdl a teriiletrdl csak akkor vehetsz le korongot, ha mdr
felszabaditottad a fent leire faluakciér.

Dobj el hirom azonos drut (nem tdrgyat!) a kezedbdl. Ha igy
teszel, kapsz 2 dublont és 2 gy6zelmi pontot.

Az alabb leirt teriiletekrél csak akkor vehetsz el korongot, ha mar
legaldbb négy masik teriiletrdl levetted mindkét korongot!

Uj faluakcié:

Uj faluakcié valik szimodra elérhetévé. Ezt a faluakciét
€% csak olyan faluban hajthatod végre, amin nincs tulajdon-
jelzb. Vegyél el egy jelz6t egy dltalad vilasztott nemzettdl,
és tedd a falura. Szerzel 1 befolydst az adott nemzetnél, és
kapsz 1 dublont.

Azonnali hatis:
Vilassz egyet a kovetkezé hiarom lehetSségbél:
Vagy azonnal Iépj a felfedezéddel legfeljebb
oI '!I 3 mez6t (és vedd el a megadott jutalmat),
SE et VAGY kapsz 4 dublont és 4 gydzelmi pontot,
VAGY Iépj az egyik befolyasjelz6ddel a kovetkezé nemesi rangra (piros
sav).

Az aldbb leirt teriiletr6l csak akkor vehetsz el korongot, ha mar lega-
labb hat mdsik teriiletrdl levetted mindkét korongot!

Kaltség dublonban
Tovdbbi kaltség

_— Pirvos: dllande hatds
Zold- bevetel a
N fondus végén
At e\ ¢ Kek: segédakcid
LD £ azonnali jutalom

Jdték végi gyozelmi pont

Targy

/:nghml owns at least 3 Locations
Kirtyahatds tand; \

A kértydkat kiilonboz6képpen haszndlhatod: druként, targyként vagy
megvdsarolhatod 6ket. Ha egy kartydr druként vagy targyként haszndlod,
akkor a kartyit el kell dobnod.

Ha megvisirolsz egy kdrtydt vagy a tervezésteriiletedre teszed, akkor a
tovdbbiakban azt sem druként, sem tdrgyként nem haszndlhatod.

KARTYAK VASARLASA

Csak egy faluakcié végrehajtdsaval visdrolhatsz kdrtydkat (kivétel: kozben-
s6 vagy végs6 pontozds). Csak a kezedbdl vagy a tervezésteriiletedrdl vasd-
rolhatsz kartydkat. Donthetsz Ggy, hogy helyette presztizsépiiletbe ruhédzol
be.

Amikor megvasdrolsz egy kartyat, tedd azt a tablodra a hajétdblad mellé.
Azonnal haszndlhatod a hatdsit. Ne felejtsd el, hogy a tervezésteriileteden
lév6 kdrtydk hatdsait nem haszndlhatod — elészor meg kell vdsirolnod a

A kdrtydk tobbségén csak egy dublonban megadott kéltség
lathat6. A kartya megvdsarlasinal fizess adott szimu dublont
a készletbe. Néhdny kdrtya hatdsa (kordbban megvésdrolt
kdrtydk hatdsai) csokkenthetik a koltséget, de az soha nem
mehet 0 dublon ald.

Ha egy bdbu lithaté a dublonban megadott koltség mellett,
akkor egy bdbut is vissza kell tenned a koz6s készletbe.
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SApi perS Rattérben 1¢v6 hatdsok allando hatésak amika jaték sordn
aadnak elényt neked.

%1 amikor a hajéd ugyanazon a helyszinen van, ahol a segeded

Ha egy szdm ldthat6 a bdbu alatt, akkor a bdbut a sajdt készle-
tedbdl a megadott mezdre kell tenned. A bdbu ezzel a segéded
lett. A kovetkezd kortdl kezdve, ha a hajéd erre a helyszinre
1ép, féakcioként végrehajthatod a megadott segédakciér.

Néhdny kdrtydn tovabbi feltétel vagy koltség lithatd, amit szintén teljesi-
teni kell a kdrtya megvdsarldsakor. A 21. oldalon taldltok errdl egy ossze-
foglalét.

KARTYAHATASOK

Amint megvdsarolsz egy kdrtydt, annak hatdsa érvénybe lép:

" 4
< A z6ld héttérben 1év hatdsok a bevételt novelik. ;
; b
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A e then 1cv6 haciok segédakciok, el o hajthatsz vegre;

NS batn: hittérben 1év6 hatdsok azonnali hatdsok, ezek a kdrtya megvdsdr-

lasakor bekévetkeznek.

A z6ld hdtter(i tervezetkdrtya hatdsok névelik a bevételedet. Lépj el6re a
dublon vagy a gy6zelmi pont bevételsdvon 1évé jelz6ddel.

Kétféle bevétel van:

Azonnal 1épj elére a jelzdddel a megfelelé bevételsdvon.

Csak akkor 1épj elére a megfelel6 bevételsdvon, amikor az adott
egyiittmiikodés-jelz6 a tulajdonodban van (ldsd aldbb). Ha a ji-
ték sordn kés6bb megszerzed a sziikséges egyiittmiikodés-jelzor,
akkor ennek megfeleléen viltoztasd meg a bevételedet.

EGYUTTMUKODES-JELZOK @

Néhdny kdrtydn és presztizsépiileten barna hdttérében lithaté az o6t
egylittmiikodés-jelzé koziil egy. Amikor egy ilyen kdrtyik megvisirolsz,
és még nincs ndlad az adott egytittmiikodés-jelz6, akkor azt azonnal vedd
el a kozos készletbdl, és tedd a hajotdbldd mellé (minden egytittmiikodés-
jelz6bél csak egy példinyod lehet, soha sem lehet tobb).

Néhany bevételhatds csak akkor aktivdlodik, ha ndlad van az ehhez sziik-
séges egytlittmikodés-jelz8. Ha késdbb szerzed meg az egyiitemiikodés-
jelzdt, akkor a bevételt utélag is aktivilhatod. Amikor megszerzel egy uj
egylittmiikodés-jelzét, akkor mindig nézd meg, hogy nincs-e olyan 1j be-
vételhatds, mely ennek kovetkeztében aktivalodik.

Példa: Benedek megvdsdrolia a Légiondrius (Legionnaire)
kdrtydt. A dublon bevételét 2-vel niveli. Ha ndla van a
&y egyiitmiikidés-jelzd, akkor a gybzelmi pont bevétele is
né 2-vel,

Példa: Benedek megvdsdrolja a Kikitd (Harbor) kdrtyt.
Nila van a §% egyiitrmiikidés—jelz6, de a Jelzd
nincs ndla. A gyozelmi pont bevételét 4-gyel noveli. Ha a
jdték sordn késébb megudsirol eqy Y4 -t dbrizols kir-
tydt, akkor még 2-vel nivelbeti a gybzelmi pont bevételét.

Bevételsavok

A jatéktdblin két bevételsdv van: egy a gy6zelmi pontoknak
és egy a dublonoknak. Amikor né a bevételed (kdrtyavasarlds-
ndl vagy bevételt noveld egyiittmiikodés-jelz6 megszerzésénél),
1épj elbre a jelzdddel a megfelels sdvon.

A negyedik fordulé utin tobbet nem kapsz dublonbevételt.
Helyette a dublon bevételsivon 1évé jelzéd helyétél fiiggéen
gy6zelmi pontokat kapsz.

Ha a dublonbevétel jelz8d a sdv utolsé mezdjén (34-es) van, és
novekedne a dublonbevételed, akkor helyette a gyézelmi pont
bevételedet néveld. Mds széval minden tovibbi dublonbevételed
gy6zelmi pont bevétellé vilik.




— Ha a gy6zelmi pont bevételjelzéd a siv utolsé mez6jén
x .5 29 (20-as) van, akkor azonnal kapsz 20 pontot minden hd-
tralévé pontozisndl (kozbensé és végsd), és tedd vissza a

jelz8det a 0-s mezdre.

A tervezetkdrtydid bevételeinek 6sszeszamoldsdval (plusz 8 dublon alap-
bevétel) barmikor ellenérizheted, hogy a bevételedet megfeleléen dllitot-
tad-e be.

A piros hdttérben [év6 hatdsok specidlis hatdsok, amikkel 4j akciokat
hajthatsz végre, vagy javithatsz mds akcidkat.

Az dlland6 hatdsok osszefoglaldsa a 18. oldalon taldlhaté.

A kék hdttérben 1év6 hatdsok segédakcidk, amiket akkor hajthatsz végre,
amikor a hajéd ugyanazon a helyszinen van, ahol a segéded.

Az segédakciok osszefoglaldsa a 19. oldalon taldlhaté.

A barna héttérben lévé hatdsok azonnali hatdsok, amik a kartya megvai-
sarldsakor lépnek életbe.

Az azonnali hatdsok dsszefoglaldsa a 19. oldalon taldlhaté.

A presztizsépiiletek specidlis tervezetkdrtydk. Ezek a jarék végén gy6zelmi
pontot érnek. Az el6késziiletek sordn tegyetek négy presztizsépiiletet a jd-
téktabla folé — egyet képpel felfelé, hdarmat képpel lefelé. Fedjetek fel egy-
egy presztizsépiiletet az 1., a II. és a II1. fordul6 végén.

Barmikor, amikor kdrtyavdsdrldsra van lehet6séged, helyette beruhdzhatsz
egy presztizsépiiletbe. A presztizsépiiletek kozos tervezetek — minden jété-
kos részt vehet benniik.

Amikor beruhdzol egy presztizsépiiletbe, a kovetkezSket kell tenned:

a. Fizesd be a megadott dublonmennyiséget, vedd el az egyik bibudat a
készletbdl, és tedd a presztizsépiiletre.

b. Vegyél el egy egylitemiikodés-jelzét, ha még nincs ilyen jelzéd.

c. Azonnal kapsz 2 gy6zelmi pontot, ha te vagy elsé jitékos, aki az
adott presztizsépiiletbe beruhdzott.

Minden jdtékos beruhdzhat az dsszes presztizsépiiletbe, de senki sem
ruhdzhat be ugyanabba a presztizsépiiletbe egynél tobbszor.

A presztizsépiiletek mindig a jatéktdbla folott maradnak.
A presztizsépiiletek osszefoglaldsa a 21. oldalon taldlhaté.

KULDETESEK |Q|

Minden kiildetés felsé részén lithat6 egy koltség, és az alsé részén egy
jutalom. A kiildetés teljesitéséhez be kell tudnod fizetni a koltséget.

Ha a kéltség dru vagy tdrgy, akkor az adott drukat, illetve tirgyakat dbrd-
zol6 kartydkat el kell dobnod a kezedbdl. Fizesd be a dublonokat, illetve

bdbukat a kozos készletbe. Fizesd ki a harcpontokat a jelz6d mozgatdsd-

val.

Amint befizetted a koltséget, megkapod a jutalmat. A jutalom egy része
figg az irdnytljeleid szimdtdl. Minden egyes iranyt(jelért (kdrtydidon és a
hajétablidon) megkapod egyszer a jutalmat. A jatékot egy, a hajétiblidon
1év6 irdnytijellel kezded, igy a kiildetések mdr a jaték kezdetétdl érnek va-
lamit. Valamint kaphatsz olyan jutalmat is, ami nem fiigg a tulajdonodban
1év6 irdnytijelekedl.

Példa: Benedeknek 3 irdnytiijele van (2 a kdrtydin és 1

a hajotdbldjdn). Befizet egy babut a készletébil, és elvesz
| 6 dublont (2 minden egyes irdnytiijelért). Valamint még
1 legfeljebb 3 mezét elére lép a felfedezdjével.

Miutdn megkaptad a jutalmat, vedd el a kiildetéslapkdt, és tedd képpel
lefelé a hajétdblidon 1évé kiildetéssav bal szélsé tires mezéjére. A kiildetés-

lapkakat ne toltséeek fel azonnal — csak a mikor 4j toreénetkdrtydr hazrok
fel!
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Ha egyediil szeretnél a Karib-szigeteknél hajézni, akkor jitszhatsz Jean
ellen. O lesz az automakértyak dltal irdnyitott ellenfeled.

A JATEK ELOKESZULETEI

Készitsd el6 a jatékot a 2-f8s jaték el6késziiletei szerint a kdvetkezd médo-
sitdsokkal:

Vilassz egy szint Jeannak. Neki is lesz hajéja és felfedezéje, de babui nem
lesznek. Nem gytijt dublonokat és harcpontokat. Nem kap tervezetkdrtyd-
kat a jdcék kezdetén.

Tedd Jean gy6zelmipont-jelzéjét a gyézelmipont-siv 0-s mezdjére. Tedd
a hdrom befolydsjelz6jét a hdrom befolydssdv 0-s mezdjére. Jean hajétdbla
helyett automatdbldt kap. Az automatdbla az egyik hajétdbla hitoldalin
van. Tegyél egy-egy korongot az automatdbla aljin futé siv minden egyes
gy6zelmi pont szimbéluma folé (vagyis a minden sdrga mezére @@, plusz
a maradék koztes mezdkre).
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Vilogasd szét az automakértydkat a jobb sarkukban 1évé bettik szerint, és
kiilon-kiilon keverj meg minden paklit. Vilassz egy nehézségi szintet és a
megadott kdrtydkbol alakits ki egy paklit:

Nagyon kénnyti

Koénnyt

Kozepes

Nehéz

Nagyon nehéz
Tedd a megkevert paklit képpel lefelé magad mellé. Ez lesz az automapak-

li. A megmaradt kdrtydkat tedd vissza a dobozba, ezekre ennél a jédréknal
nem lesz sziikség.
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Te vagy a kezddjdtékos, aztdn Jean és te felvaltva kovetkeztek. Jean a koré-
ben hiz egy kirtydt az automapaklibél, és meghatirozott sorrendben ko-
veti a kdrtya utasitdsait. Alakits ki egy dobépaklit az automakdrtyak paklija
mellett, és ide tedd azokat a kdrtydkat, amiknek mdr az Gsszes utasitdsdt
végrehajtottad.

Automaakciok

7

Elészor Jean hajéja a megadott mezényit 1épi.
Ha a hajé vélaszthat, hogy milyen irinyba megy,
akkor a nyil formdja donti el, hogy a fels6 #™
vagy az als6 NA uton hajozik.

Fontos! Jean minden olyan falut dtugrik, ahol nincs kiildetés. Ezek nem
szamitanak a mez6k kozé. Ez azt jelenti, hogy Jean a mozgdsdt mindig va-
roson vagy egy kiildetést tartalmazé helyszinen fejezi be.

Jean nem ugorhatja dt a . szimbélumt mez8ket, ahogy a ,hazafelé”
mezoket sem ugorhatja dt. Ez azt jelenti, hogy amint eléri a 20-as mez6t,
mindig csak a kovetkezd mezére fog 1épni.

Ha 6rokséglapkdk 1j varosokat fednek fel, akkor ezek Jeanndl is szamitani
fognak.
Kiildetés: Ha Jean hajéja kiildetést tartalmazé helyszinen
@ fejezi be a mozgdsit, akkor tedd a kiildetéslapkit az automa-
Q tabldra (Jeannak semmit sem kell fizetnie). A torténetlapkak-
nal ugyanez torténik (mdr amelyik kiildetéslapkdnak szdmit).

Ha Jean elvesz egy kiildetéslapkat, akkor a kére azonnal

véget ér, és a te korod kovetkezik.
[_ crry | e-l / @s Viros: IHa Jean hajéja egy vdroson éll meg,
akkor nézd meg, hogy a vdros piacmezéje

tires-e még. Ha igen, akkor vedd el a bal szélsé korongot az automatdbla
sordrol, és tedd a piacra. Ha nem ,akkor helyette vedd el a kindlatbél a
megadott tervezetkdrtydt (il azt jelenti, hogy a kindlat bal sz€ls6 kartyd-
jat, stb.), és tedd képpel letelé az automatdbla mellé. Ezutdn téltsd tjra a
kindlatot. (Mivel soha nem lehet drukat széllitani a ,,hazafelé” mez6kre,
ezért Jean ezeknél mindig elvesz egy kdrtydrt a kindlatbél.)

Miutdn Jean leszéllitott egy drut vagy elvett egy kartydr, végrehajtja az au-
tomakdrtydn megadott akciokat. Ezek az akcidk fiiggetlenek attél, hogy

Jean hajéja melyik virosban van!
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o gl o [t aleaibs sramgpslins (3) Jean most bekebelezi a legkisebb szdmu iires vdrost é (anélkiil,

hogy a vdros zdszlajan lathaté jutalmat megkapnd). Ha nincsenek
tires vdrosok, akkor ehelyett a legkisebb szdmu tires falut kebelezi be.
Ha ilyen sincs, akkor leveszi a tulajdonjelz8t, ami kikeriil a jatékbol.

Jean leveszi az automatdbla bal szélsé korongjdt, ami kike- A Harcos (Warrior) automakdrtydnal: Kebelezz be még egy tires falut
riil a jdtékbol. A harmadik fordul6tdl kezdve 4 gyézelmi a fenti szabalyok szerint

Round 3 il pontot is kap.
——— ‘ , o » o Végiil Jean megkapja az automakdrtydn ldthat6 jutalmat: vagy 2 befo-
é ]?an l_C,VfSZI a a}utomatablil bal S_ZCISO kor'ongjat, ami kike- lydst anndl a nemzetnél, amivel harcot vivott, vagy 3 befoly4st anndl
' riil a jaekbol, és kap 4 gydzelmi pontot is. a nemzetnél, amivel harcot vivott, és 2 gy8zelmi pontot. Tedd a harc-

jelzdt az automatdbldra.

U Jean kap 1 befolydst az adott nemzetnél.

= | Jean 2 mezdt elérelép a felfedezdjével. Ha a mozgiskorldtjan
‘ 26 | beliil van kiildetéslapka, akkor odamegy és megll (minden to- Tovibbi szabilyok:
. vabbi mozgds elmarad). Miskiilonben mindig a révidebb utat
vélasztja. Jean nem kap jutalmat, amikor hatdrokon megy 4t, vagy amikor - Ha az automakdrtydk paklija elfogy, keverd meg az automa dobépaklit,
eléri a felfedezdsdv végét, de csokkenti a te felfedezésbonuszodat. és képezz beléle Gj hazépaklit.

- Jean a bevételnél annyi gydzelmi pontot kap, amennyi a legnagyobb
( = Jean kap 4 gydzelmi pontot, és a felfedezdje 2 mezét értékd tires mez az automatdbldn, plusz 1 gyézelmi pont jir a tdbla
elérelép. A harmadik fordulétél kezdve a felfedezdje mellett 1évé minden egyes kdrtydére.
QQWSMQQQ 2 helyett 4 mez6t 1ép el6re.

—y Példa: Jean mar levert 3 korongot az automarbld-
@ | Jean elvesz egy kiildetéslapkdt a paklibél, és az automa- i i oy O O 7], 2 gyizelmi pontot kap a bevételfizis alatt.

tabldjdra teszi. A harmadik fordul6tél kezdve 4 gy6zelmi

+ - .
Rouad 3 and 4 ‘ pontot is kap.

Jean elvesz egy kiildetéslapkat a paklibdl, és az automats-

@ | bldjdra teszi. 3 gyézelmi pontot is kap. JEAN ES AZ OROKSEGLAPKAK

- L4, L7: Jean csak akkor hajézhat oda, illetve kebelezheti be ezt a vérost,
ha a felfedez8je mér elérte vagy mdr elhagyta az adott mezdt.

Y B-B | Jean végrehajt egy specidlis harcakciét. Kovesd a kévet-
Tie %;,E)Bi kez 1épéseket:

- @‘®/& © (1) Fedj fel 1 harcjelzé - 12,15, L6, L8, L10-L25: Jean nem veszi figyelembe ezeket a lapkdkat.
i '@@}]@ . edj te arcjelzot.

- L10-L17: Amikor ezen lapkdk egyike jdtékba lép, akkor a 2-f8s jéték
szabdlyain feliil (L11-L17: Tegyél egy korongot az 6rokséglapkdra), ve-
gyél egy mésik korongot a dobozbdl, és tedd a lapkara, elfoglalva ezzel

egy masik mezét.

(2) Hatdrozd meg minden nemzet mddositott harcértékét. Minden nem-
zetnél elészor add Gssze az adott nemzetnél Jean nemesi rangjdt és a harcjel-
z6n megadott harcéreéket. Majd nézd meg a sajét nemesi rangodat az adott
nemzetnél, és vond ki az 6sszegbdl. A nemesi rang az utolsé piros sdv, amit
te vagy Jean az adott befolydssdvon elért. Ha a harcjelzd szerint médositani
kell a nemzet harcéreékét, akkor tedd meg (lisd Harc, 5. oldal). Jeannak
nem szdmit a harcjelzén 1évé koltség és az azonnali bénusz.

Holtverseny esetén Jean a harcjelz6n a legmagasabb harci értékkel
rendelkezd nemzetet vilasztja (figyelmen kiviil hagyva a médositékat
és a bénuszokat). Ha még mindig holtverseny van, akkor els6ként
Franciaorszdgot valasztja, aztdn Spanyolorszdgot, végiil pedig Angliat.
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A jérék a szokdsos médon a negyedik fordulé utdn véget ér. A végsé pon-

l Lépj a jelz6ddel X mezét el6re a gydzelmi pont bevételsdvon.

tozds szintén a szokdsos. Ugy pontozd Jean befolyisjelzdit, mintha valédi
jatékos lenne.

Jean még bonuszpontokat kap a kovetkezokért is: Ha ndlad van az adott egyiittmiikodés-jelzo,
lépj a jelz6ddel X mezét elére a dublon vagy
a gy6zelmi pont bevételsivon. Ha a sziikséges
egyiittmUikodés-jelzée késébb megszerzed, akkor
visszamendleg emelheted a bevételedet.

L

- Jean 5 gy6zelmi pontot kap minden egyes kiildetéslapkaért.

- Ha Jeannak t6bb kiildetéslapkdja van, mint neked, 10 gyézelmi pontot
kap. Ha 3 kiildetéssel tobb az 6vé a tiédnél, akkor 10 helyett 20 gy6-
zelmi pontot kap. Ha négy vagy tobb kiildetéssel tobb az 6vé, akkor 10
helyett 30 gy6zelmi pontot kap!

Szamold meg, hogy mennyi| | mezét szabaditott fel Jean az automaté-
bldn. Hasonlitsd dssze ezt a szdmot a hajofejlesztéseid szimdval. Ha tébb
mez6t szabaditott fel, mint a te fejlesztéseid szdma, akkor 10 gy6zelmi
pontot kap. Ha 3 mezdvel tobb az 6vé a te fejlesztéseidnél, akkor 10 he-
lyett 20 gy6zelmi pontot kap. Ha négy vagy tobb mezével tobb az 6vé,

— ’ Bdrmikor, amikor az adott tirgyat kell befizetned
akkor 10 helyett 30 gy6zelmi pontot kap.

egy akci6 vagy egy hatds részeként (példdul egy kiil-
J [ @ detés teljesitésénél vagy egy faluakcié végrehajtdsa-
—_— ndl), a kdrtya dgy szimit, mintha egy lenne az adott
targybol, vagyis eggyel kevesebbet kell beléle fizetned. Ezek
dllandé tdrgyak, amik mindig a tablédon vannak, és nem kell

ket eldobnod.
el Amikor kartyé vésirolsz, fizess X dublonnal kevesebbet (de
=

Ha Jean felfedezdje a felfedezéssévon a te felfedezéd eléte van, akkor 10
gy6zelmi pontot kap. Ha 8-10 mezdvel jar eléeted, akkor 10 helyett 20
gy6zelmi pontot kap. Ha 11 vagy tobb mezével jir el6tted, akkor 10
helyett 30 gy6zelmi pontot kap. (Ha a felfedez8k az 6svény kiilonbozd
sdvjain vannak, szimold meg, hogy a felfedez6k milyen messze vannak
a koverkezd hataredl. Az a felfedez6 van el6rébb, akinek kevesebb mezd

kell a hatdr eléréséhez. Holtverseny esetén Jean nem kap pontot.)

. soha nem lehet 0-ndl kevesebb). Ezt a hatdst akkor is ha-
& | szndlhatod, amikor presztizsépiiletbe ruhdzol be.

N D A OO S

Legydzted Jeant? Ossz meg egy képet a haszndlt automakartydkkal a o . ; Amikor harcakciét hajtasz végre, kapsz 1 harc-

#MaracaiboGame-mel! ¢ WV V4 | pontot az akcié végrehajtasa el6tt. Ha a jelz6d
g A S L

B3 il el di i a g it li it Tl diitiidiiiiiateeidiiteditetesetiditevading = 5 a harcpont—sav vegen van, akkor nem kapod

"a JELOSSZEFOGLALO

(A szabdly ezen része kizdrdlag a szimbélumokatljeleket, azok leirdsdt tartal- Az irdnytik novelik a kiildetések jutalmdt. Minden tulajdo-
mazza. Ha kérdés meriil fel a jdték sordn, haszndld ezt segitségként.) L 3 nodban 1évé irdnytd néveli a jutalmat. A jéték kezdetén egy
: irdnytjeled van a hajétdblddon.

meg a harcpontot.

Ugyanaz a hatds kiilonbozé kdrtydkon tobbszor is eléfordulhat. Ilyenkor >
a hatdsok 6sszead6dnak, tehdt minden kdrtya hatdsa kiilon-kiilon szamit. Amikor lépsz a felfedezéddel, még egy plusz mez6t Iéphetsz
Ha szeretnéd, kihagyhatsz hatdsokat. vele. Csak annak a mezének kapod meg a jutalmdt, amin a
felfedez6d megill.

27 “ 1 Amikor ddépsz egy mésik jatékos felfedezéjén, lopj el
(A bevételhatdsokrol tovdbbi informdcidkat taldlsz a 14. oldalon.) /! wle 1 gybzelmi pontot. 0 gy6zelmi ponttal rendelke-

z6 jétékostél nem tudsz gydzelmi pontot lopni.




PS—
Amikor egy jatékos (téged is beleértve) olyan
mez6n fejezi be a mozgdsat, ahol van egy segé-
ded, kapsz 1 gy6zelmi pontot vagy elvehetsz 2
dublont, a helyszinen lév6 segédeid szimartdl

fuggetlentil.

Barmikor, és annyiszor, amennyiszer szeretnéd, visszatehetsz
egy babut a kozos készletbe, hogy kapj 2 harcpontot.

(2

Ha tgy dontesz, hogy a harcakciodban az adott nemzettel harcolsz, azon-
nal kapsz 2 harcpontot.

Amikor leveszel egy nemzetjelz6t, azonnal kapsz 3 gydzelmi
pontot.

Ha megvisdrolsz egyet a kovetkez6 kartydkbol, akkor egy tovibbi falu-
akci6 4ll rendelkezésedre. Az ,Utolsé faluakciédként (As your last village
action)” kifejezés azt jelenti, hogy ha végrehajtasz legaldbb egy faluakciét,
és ezt az akcidt vilasztod, akkor utina minden tovabbi faluakcidd elveszik,
amire a f6 akciéd egyébként feljogositana. Ez beleszdmit a segédakcidkkal
szerzett faluakcidk kozé.

= e ! Utolsé faluakciédként : Fizess két térképet. Ha
i?@ ’ 2 megteszed, kapsz 2 gy6zelmi pontot, és 2 me-

——— : z6t eléreléphetsz a felfedezdddel.

Utolsé faluakciédként: Fizess két térképet. Ha
megteszed, kapsz 3 dublont, és 2 mezét el6re-

léphetsz a felfedezdddel.

Utolsé faluakciédként: Fizess két konyvet. Ha
megteszed, kapsz X dublont é X gy6zelmi
pontot.

Fizess két azonos drut (nem tdrgyat!). Ha meg-

teszed, kapsz 4 dublont.

Ha megyvidsdrolsz egyet a kovetkezd kartydkbdl, akkor egy tovabbi harcakcié 4ll
rendelkezésedre. A normal harcakciokhoz hasonldan, ezeket is koronként csak
egyszer hajthatod végre.

Csokkentsd 2-vel a harcértéket. Szerzel 1 befo-
lydst a harcol6 nemzetnél, és kapsz X gy6zelmi
pontot.

Csokkentsd 1-gyelaharcértéket. Vegyélel 3dub-
lont. Ha ndlad van az adott egytittmiikodés-
jelzé, kapsz 2 gyézelmi pontot is.

Ezek a hatdsok a kdrtya megvétele utdn azonnal bekovetkeznek, de csak

S—— __4 Kapsz 2 befolydst az adott nem-
@' zetnél.
i

|

egyszer.
A

| Vedd el az adott egyiittm(ikodés-jelzét a
g | készletbl, feltéve, hogy még nincs ilyen
2D | jelzdd. (Nézd meg, hogy a bevételedet
befolydsolja-e.)
—1 | Vilassz egy nemzetet. Vedd el az adott nemzet egyik jelzjét,
: és tedd egy iires falura (tehdt olyanra, amin nincs jelz8). Ha
' nincs lres falu, akkor ez a hatds elveszik. (Semmi tovabbi ju-
talmat nem kapsz a falu bekebelezéséért.)

{
4

» - Azonnal vegyél le egy korongot a hajétdblddrol.

€

——

A0

. )

Azonnal kapsz 1 befolyisjelzét egy dltalad vilasztott nem-
| zetnél.

) Azonnal tedd a pakli fels6 kiildetéslapkdjit erre a kirtydra.

| Utolsé faluakciédként teljesitheted ezt a kiildetést (egyetlen
@f‘ﬂ | egyszer) a szokdsos szabdlyok szerint (koltség befizetése, juta-
§ ' lom megszerzése).

1
M Azonnal kapsz 1-1 gy6zelmi pontot a hajétiblidon 1évé
£ minden harcjelzdért.




| Azonnal kapsz 2-2 gy6zelmi pontot a jatéktablin 1évé min-
.23 . den segédedért. (A sajat készletedben és a kozos készletben

' 1 lévé babuk semmit sem érnek.)

! Azonnal kapsz 1-1 gy6zelmi pontot a hajétdblidon 1évé

* minden kiildetéslapkddért (beleéreve a torténetlapkdkart is).
)

ot Azonnal kapsz 2-2 gy6zelmi pontot minden irdnytdjeledért

.gg@«. (mivel a jdtékot egy, a hajétdblidon 1évé irdnytijellel kezded,

: . ezért legaldbb 2 pontot kapni fogsz).

|
L}

| Azonnal vegyél el 2 sajdt szinl babut a kézos készletbdl (ha
J. még van ott).

. Vegyél el egy olyan egyiittmiikodés-jelz6t, amilyened még
| nincs.

Vilassz egy nemzetet. Tedd ezen nemzet tulajdon-
jelz6jét egy dltalad vdlasztott olyan falura (nem va-
rosral), amin még nincs tulajdonjelzd. Lépj a befo-
lydssdvon a befolydsjelzéddel ennél a nemzetnél a
kovetkez6 nemesi rangra (piros sdv).

! ﬁ ' Ha megvisdrolod ezt a kirtydt, azonnal tegyél a

| —
. 1 N | = | Kirtydra annyi babut a saidt készletedbdl, amennyit
jm lb’@j cendl, No J A

szeretnél. Noveld a dublonbevételedet 2-vel a kar-
tydra tett minden egyes babu utin. Nem veheted le
a kdrtydra tert bdbukat, és nem tehetsz rd késébb

tobb bibut.

e | Azonnal kapsz X harcpontot.

S | Azonnal kapsz 2-2 gyézelmi pontot minden
) egylittmiikodés-jelzédért.

. Azonnal kapsz 3-3 gy6zelmi pontot minden olyan
nemzetért, amelyiknél van legalibb 3 befolydsod.

Amikor olyan kartydt vésirolsz, ami lehet6vé tesz szamodra egy segédak-
ciét, akkor azonnal le kell tenned egy bdbut a sajit készletedbdl a Kari-
bi-sziget adott helyszinére. Amikor a hajéd ezen a helyszinen fejezi be a
mozgdsit, adott sorrendben végrehajthatod a kdrtydn ldthat6 akciér.

e

Kapsz 3 gy6zelmi pontot, és vegyél el 5 dub-

! Vedd el az egyik babudat a kozds készletbél. Vedd le
. az egyik korongodat a haj6tabladrél. Hajts végre egy

faluakciot.

Kapsz 1 befolydst egy dltalad vélasztott nemzetnél.

. Hajts végre 2 faluakciot.

Kapsz 2 harcpontot. Ezutdn elkdlthetsz 1-et, hogy
a hajoddal 3 mozgdspontnyit hajézzil. Hajts végre
még egy f6 akciot azon a helyszinen, ahol a hajéd
megdll. Ha faluakciét hajtasz végre, akkor az éppen
elkoltdtt mozgdspontok alapjan (1-3) hatirozd meg,
mennyi akciét hajthatsz végre.

Fizess 3 azonos drut. Ha ezt teszed, vegyél el 5 dub-
lont, és hajts végre két faluakeior.

Kapsz 1 harcpontot. Vegyél le egy korongot a hajé-
tablddrél. Hajts végre két faluakciér.

! Vegyél el 2 dublont. Vegyél le egy korongot a hajé-

tablddrél. Hajts végre két faluakcior.

Fizess 3 azonos drut. Ha igy teszel, vegy¢l el 5 dub-
lont, kapsz 2 gy6zelmi pontot, és kapsz 2 harcpon-

A tot.

Fizess 3 azonos drut. Ha igy teszel, vegyél el 5 dub-

lont, kapsz 2 gyézelmi pontot, és kapsz 1 befolydst

egy dltalad vdlasztott nemzetnél.

1 Vegyél el 2 dublont. Lépj elére a felfedezéddel leg-

feliebb 3 mezét..

Kapsz 4 gy6zelmi pontot. Lépj elére a felfedezéddel

legfeljebb 2 mezét.

Vegyél el 3 dublont. Kapsz 2-2 gy6zelmi pon-
tot minden segédedért (vagyis a jatékeablan lévé

babudért).

Kapsz 1-1 gy6zelmi pontot a hajétdbladon 1évé min-
den harcjelz8dért. Hajts végre hdrom faluakciér.




Kapsz 3 gy6ézelmi pontot. Ezutin elkélthetsz 1-3 _ Citadella: 2 gy6zelmi pontot kapsz a jaték végén a sajt

mozgaspontot, hogy hajézz a hajéddal. Hajts végre = | készletedben maradt minden egyes bdbudért, valamint

még egy f6 akciot azon a helyszinen, ahol a hajéd | minden egyes megmaradt harcpontodért. Példdul, ha 2 bdbud

megdll. Ha faluakciét hajtasz végre, akkor az éppen és 3 harcpontod van, akkor 10 gydzelmi pontot kapsz.

elksltott mozgdspontok alapjdn (1-3) hatdrozd meg, —

mennyi akci6t hajthatsz végre. gram o | Székesegyhiz: 3 gy6zelmi pontot kapsz a jarék végén min-
X | den egyes egylittmiikodés-jelzodért.

Fizess 2 harcpontot. Ha igy teszel, vegyél el 5

dublont, és hajts végre hdrom faluakeiée. Katonai bdzis: 2 gy6zelmi pontot kapsz a jaték végén a ha-

jotdblddon 1évé minden egyes harcjelz6ért.

Fizess 2 harcpontot. Ha igy teszel, vegyél el 7

dublont, és hajts végre két faluakeiét. Akadémia: 2 gy6zelmi pontot kapsz a jéték végén minden

egyes hajofejlesztésedért.

Katedrilis: A jaték végén kétszer kapod meg a dublon be-
+ vételjelz6d helyéért jiré szokdsos gyézelmi pontokat.

N Példa: Benedek 5 gyszelmi pontot kap a jdték végén a dub-
N on bevételsdvon lévé jelzdje elhelyezkedéséért (ldsd 11. oldal).
Ha beruhdzott volna a katedrdlisba, akkor 10 gyozelmi
Az el6késziiletek alatt felfedtek egy presztizsépiiletet, valamint az 1., a II. P pontot kapott volna.
és a 1. fordulé végén is felfedtek egyet-egyet. Barmikor, amikor kdrtydt
vasdrolhatsz, helyette beruhdzhatsz egy (felfedett) presztizsépiiletbe. Ennek
koltsége adott szimii dublon, valamint egy bdbu a sajit készletedbdl, ez VASARLASI FEITETELEK
utobbit tedd a kdrtydra. Egynél tobbszor nem ruhdzhatsz be ugyanabba a
presztizsépiiletbe, de beruhdzhatsz kiilonboz6 presztizsépiiletekbe. Csak akkor vdsdrolhatsz meg egy kdrtydt, ha minden eléfeltételét teljesi-
'. ELE ' Vedd el i aldott 'egyiit.tmijkédés—j elzét a kéSZlit[.),éﬂ: ﬁzltévv:::f
hogy még nincs ilyen jelz6d. Ha te vagy az els6 jatékos, aki
@ beruhdzott ebbe a presztizsépliletbe, akkor azonnal kapsz 2

=¥ gy6zelmi pontot is.

Fizess adott szamu dublont a kézos készletbe.

pame  Tegyél egy bibut a sajdt készletedbdl az adott helyszinre. Ez se-
Kolostor: 4 gydzelmi pontot kapsz a jaték végén minden GRS oédnek szamit. Ha nincs elérhetd babud, akkor nem visdrolha-
egyes hatérért, amit a felfedezéd tlépett. 28 tod meg ezt a kdrtydt! (A hajédnak nem kell az adott helyszinen
lennie, hogy megvisdrolhasd a kdrtydt.)

Fizess 3 gy6gynovényt.

lidon 1évé minden egyes kiildetéslapkddért (beleértve a
torténetlapkdkat is).

‘QIIII ; ]
: Palota: 2 gyézelmi pontot kapsz a jaték végén a hajordb-
&-@

5 l Az adott nemzet legaldbb 3 tulajdonjelzdjének a Karibi-szigeteki

Bazilika: 4 gyézelmi kapsz a jaték végén minden egyes se- nelysainckenikell lensie,

ég;g O ma! gédedére (a jatéktablan lévé bibu), maximum 16 pontot

kaphatsz. " Tegyél vissza egy babut a sajdt készletedbél a kozos készletbe.

pive Tegyél egy babut a sajdt készletedbdl a kdrtydra.




KARRIERKARTYA ATTEKINTO

Minden karrierkdrtydn hdrom feladat lithat6. Minden feladat kétfélekép-
pen teljesithetd — az egyikhez kisebb szdm, a mdsikhoz nagyobb szdm tar-
tozik. A B fdzis alatt birmikor haszndlhatsz mellékakciét, hogy teljesits egy
feladatot (feltéve, hogy az eldfeltételek teljesiiltek), és elveheted a mega-
dott dublonokat és babukat. Ha a nagyobb feltétel teljesiil, akkor gyézelmi
pontokat is kapsz. Amikor mindhdrom feladatot teljesitetted, vedd el a
kdrtydn ldthaté jutalmat (2 dublon és 2 gy8zelmi pont).

I X harcjelzé
' of Combat J¥& , e e,
 Tokens 125 Legyen legaldbb X harcjelzd a hajétdblidon.

— —
* Number
of Quests l‘

X kiildetéslapka
Legyen legaldbb X kiildetéslapka a hajétdblidon (be-
leértve a torténetlapkdkat is).

Befolyds egy nemzetnél
Legyen legaldbb X befolydsod egy nemzetnél.

| fnﬂumcﬂ in

| one Nation [

, Influence

. Befolyés két nemzetnél
2

| in two @ Legyen legaldbb X befolydsod két nemzetnél (kii-

\ Nations d lon-kils . .
\ . on-kiilon, ne az dsszege legyen ennyi!).

Number X hajéfejlesztés

| gﬁiﬂd ; Legyen kész legaldbb X hajéfejlesztés a hajétdblddon.
aaes

Felfedezéssav
A felfedezdd lépjen 4t az adott hatdron.

| E;p!nrer

Egyiittmiikodés-jelzé
Legyen legaldbb adott szdma egyiittm(ikddés-jelzdd.

Segédek
Legyen legaldbb X babud a jdtéktdbldn.

Assistants

TORTENETKARTYA ATTEKINTO

Amikor 4j torténetkdrtydt huztok, azonnal kovessétek az utasitdsait (ki-
véve a végsé pontozdsndl felfedetteknél — ilyenkor a kdrtydt a kovetkezd
jaték kezdetén hajtsitok végre).

A torténetkdrtydkon a kovetkezd utasitasok allhatnak:

iJStory: @ Vedd el a kovetkezd torténetlapkdt a paklibdl, és tedd a szdm-

nak megfeleld helyszinre.

A jétékosok szdamdtdl fiiggéen hizz kiildetés-

| Quest: €T3 (1-4 4
Qe @48) ©¢a) lapkdkat a paklibdl, és tedd Sket képpel felfelé
az adott helyszinekre.

Példa: 1-4 jdtékosndl tegyél egy kiildetéslapkdt a 16-os helyszinre. 4 jdtékos-

ndl a 19-es helyszinre is tegyél egy kiildetéslapkar.

Cards: Add cards 90, 91

~ Keresd ki az adott torténetkdrtydkat a pakli-
to the Discard Pile

bél, és tedd Sket a tervezetkdrtydk dobdpak-
lijéba (a htzépakli mellé). Ha a kovetkezd jd-
téknal vagy az aktudlis jatékndl elfogy a hazdépakli, akkor ezeket a kdrtydkat
is bele kell keverned a tervezetkdrtydk paklijiba.

| Tedd a torténetkdrtyat a jérékedbla neki kialakitott mezgjére.
‘jeados Ezutdn azonnal hizd fel a megadott torténetkdrtydt, olvasd
fel és kovesd az utasitdsait. A mdsodik kdrtydt is tedd a jatékedbla erre kia-
lakitott mezdjére.

Keresd ki az adott 6rokséglapkdkat a készletbdl, és
tedd 8ket a jatékeibla megfelel§ helyszineire. Alta-
laban a torténetkdrtya az orokséglapkdkra Gj szabd-
lyokat vezet be. Az 6rokséglapkdkat a 24. oldalon
részletezziik.

 Add tile [T12] to the game.”

Tiies:, |

Keresd ki az adott szima torténetkdrtydkat a paklibdl, és

Cards: 90-92
'~ Cards: 90-92 keverd a tervezetkdrtydk paklijiba.

TORTENETKULDETESEK FEITETELEI ES JUTALMAI

Néhdny kdrtydn torténetkiildetés ldthatd, amit agy teljesithetsz, hogy el-
hajézol a torténetlapka helyszinére, és teljesited a kdrtydn 1év6 feltételeket.
Ha ezt teszed, akkor a torténetlapkdval egytitt vedd el a megadott jutalma-
kat. Ezeket ne frissitsétek a fordulé végéig!

Minden torténetkiildetésnél bal
oldalt van a feltétel és jobb oldalt
van a jutalom.




Kiildetések és torténetkiildetések elofeltételei

} Fizess 1 vagy 2 harcpontot.
>

l Fizesd be az adott tirgyakat, azaz dobj egy két kar-
tyat a kezedbél, amiken az adott tdrgyak lithatdak.

Fizess 2 dublont.

Legaldbb 4 mozgdspontot kell elkdltened, amikor ebben a k-
rodben hajézol.

Tegyél vissza egy babut a sajit készletedbdl a kozos készletbe.

Fizesd be az adott drukat, azaz dobj egy két kdrtydt a kezedbdl,
amiken az adott aruk ldthatéak.

Kiildetések és torténetkiildetések jutalmai

Vedd el a torténetlapkdrt a tabldrél, és tedd hajétdbldd kiildetés-
savjdnak kovetkezd iires mezdjére.

A

)¢ Vedd el a megadott szimi dublont.

- Megkapod az adott bénuszt (gydzelmi pont vagy dublon) min-
den egyes irdnyttijeledért.

Kapsz 1 befolyést egy dltalad vélasztott nemzetnél.

ﬁ g Vegyél el egy sajt szint babut a kozos készletbdl (ha van).

Kapsz adott szamd harcpontot. Ha eléred a harcsav végét, akkor
AR
4 tobbet nem kapsz harcpontokat.
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E:T Kapsz 2 befolyést Spanyolorszdgnal.

Vegyél le egy koponyajeles 6rokséglapkdt (L3 és L20-23), a
lapka kikertil a jétékbdl. Ha az L3 lapkdt vetted el, azonnal
hizz véletlenszertien a jatékosok szimanak megfelelé szimu
varoslapkdt a dobozbdl, és tedd ket Cartagenara.

Vegyél le két korongot a hajétdbladrdl.

Kapsz X gy6zelmi pontot.

- Azonnal hajts végre egy harcakciot.

Lépj el6re legfeljebb 2 mezdt a felfedezéddel.

OROKSEGLAPKAK

Ahogy a Karibi-szigetek torténete kibontakozik, 4j lehetdségek nyilnak
meg szimotokra — ezeket jelképezik az 6rokséglapkak. Sok torténetkdrtya
orokséglapkdk jatékba hozdsira utasit. Ilyenkor vedd el az adott 6rokség-
lapkdt, és tedd a jatékedbla adott helyszinére.

Az 6rokséglapkak tobb jatékon 4t is jitékban maradnak. A jicék végén
tedd az éppen jatékban 1évé 6rokségkartydkat a levéltdrba (kék zsik), és a
kovetkezd jaték kezdetén tedd vissza 8ket a jétékedblara.

Néhany hatds orokséglapkdkat vesz ki a jatékbol. Ilyenkor a lapkékat tedd
vissza a dobozba. Kés6bbi jatékokndl még sziikség lehet rdjuk!

Nagyon ritka esetben két torténetkdrtydhoz is ugyanaz az orokséglapka
kell. Ilyenkor a nagyobb szdmu kértya szdmit. A kisebb szdmu kdrtya ki-
keriil a jacékbol!

A kovetkezd oldalon 1évd térkép azokat a helyszineket mutatja, ahova 6rok-
séglapkak kertilhetnek. A szabdlyokat elég akkor elolvasnod, amikor az
adott 6rokséglapka jatékba keriil, ekkor lesz szitkséged a részletes leirdsra.

Es hatalmas kdszonet jér a rengeteg jatéktesztelénknek!

A szerz8 és a kiadé megjegyzése: Szeretnénk minden jitékost emlékeztetni arra, hogy az eurdpai
hatalmak hatalom meger6sitési eréfeszitései és kapzsisiguk szornyt terhet réttak a karibi emberekre
az ebben a jitékban 4brizolt idészakban.

Sajnos napirenden volt a bennsziilstt népekkel valé rossz bandsméd, a rabszolgakereskedelem és mds
borzalmak. Ebben a jitékban ,elvont” médon lépiink be ebbe a vildgba, a torténelemnek csak bizo-
nyos aspektusait haszndlva, és ennek eredményeként egy romantikus, sziik képet kapunk. Mindenki-
nek emlékeznie kell arra, hogy a legtébb ember élete akkoriban minden volt, csak ,dicséséges” nem,

_\i\i\lkﬁbb az elnyomds és egyenlétlenség terjedt el.




o Puerto Cabezas most
madr vdros. Azonnal tegyél
egy kiildetéslapkdt a kiildetés-
mezére. Varosakcioként a
szokdsos médon szillithatsz
ide drur (feltéve, hogy a
piacon van hely), és utina

teljesitheted a kiildetést. Tedd a

kiildetéslapkdt a hajotdblddra a
szokasos modon. Tegyél egy 1j
kiildetéslapkar az iires mezore.

nehezebbé vilik. Ezen utak
mentén a mozgds kolsége 3
mozgispont (nem a szokdsos
1). Ne felejtsétek el, hogy
minden korben legfeljebb 7
mozgdspontotok van. .

Amint az eziist flotta
jatékba keriil, a jitékosoknak
egy Ujabb harcakcidra lesz
lehetdségiik, védSkiséretet
adhatnak az eziist Aottinak.
Csokkentsd a harcértékedet
10-zel vagy 11-gyel, és
tedd a harcolé nemzet
nemzetjelzéjét a megfeleld
mezére. Kapsz 3 befolydst az
adort nemzetnél, és vegyél el

8 dublont.

Az eziist flottdn 1év6 tulajdonjelz6t nem lehet levenni. Amint mindkét
mezdt valaki elfoglalta, ezt a harcakciot nem lehet tobbet végrehajtani.

@ Az a jitékos, aki a hajéjdval

erre a helyszinre hajozik, kap 6
gy6zelmi pontot.

Ha a hajéd ezen a
helyszinen fejezi be a mozgésar,
nem hajthatsz végre faluakcior.
A t6bbi 6 akcié (segédakcid,
kiildetés teljesitése) tovdbbra is
végrehajthato.

@ Uj viros épiilt! Nem hajézhatsz erre a helyszinre, és nem
tehetsz nemzetjelzot erre a helyszinre, amig a felfedezéd nem
hagyta el a felfedezéssiv negyedik mezdjét. Virosakcioként a
szokdsos médon szdllithatsz ide drut. Ezutdn végrehajthatsz
két faluakciét, és ha szeretnél, visszatehetsz egy bibut a sajdt
készletedbdl a kozos készletbe, hogy kapj 5 gy6zelmi pontot. A
varosba torténd be- és kilépés 3 mozgdspontba keriil.

@ A pestis sok embert

eltizétr Cartagenabol. Tobbet
Cartagenaban nem hajthatsz
végre f6 akciéként vdrosakciot
vagy faluakcior (ldsd L20-1.23).
Vedd le Cartagena viroslapkdjdt,
ez kikeriil a jatékbol.

@ Ha a hajéd it fejezi be a

mozgdsat, akkor a f6 akciod

végrehajrdsa el6tr vegyél el
egy sajat szint babur a kozos
készletbdl (fuggetleniil attol,
hogy melyik 6 akciét hajrod
végre).

@ Az L10-17-es lapkdk
szabidlyain feliil, ha a
hajozasnal drugrod ezt

a mez6t, 2 dublont kell
fizetned. Ha nem fizetsz,
akkor meg kell dllnod itt. Ha
itt megdllsz, akkor a szokdsos
moédon végrehajthatsz egy f6

akcior.

o Uj véros épiilt! Nem hajézhatsz erre a helyszinre, és nem tehetsz
nemzetjelzor erre a helyszinre, amig a felfedezéd nem érte el vagy nem
hagyta el a felfedezéssdv adott mezdjét (11-es mez6). Virosakcidként
a szokdsos mddon széllithatsz ide drut. Ezutdn kapsz 3 harcpontot, és
azonnal hajtsd végre egy harcakciér.

M Ezek a lapkdk a Karib-szigetek szimos megfeleld helyszinére felkeriilhetnek. Ha a
hajod ezen helyszinek egyikén fejezi be a mozgdsit, akkor a f6 akcidd el6tt befizetheted az adott
koltséget, hogy megszerezd a jutalmat, és hogy a hajétiblddrél egy korongot erre a lapkira tegyél

(az L10-nél semmilyen kéltséget nem kell fizetned). Ha ezdltal egy hajofejlesztésed elkésziil, annak

hatdsa azonnal érvényesiil.

Hajtsd végre a {6 akciddar a szokdsos modon. Ezek a helyszinek tulajdonképpen tovibbi
bénuszokat adnak az akciddhoz. Amikor a lapka utolsé mezéje is megtelik, a lapka tébbet mér
nem haszndlhaté. Nézzérek meg a fordulé végén, hogy teljesiiltek-e valamelyik toreénetkdreya
feltételei. Ha teljesiilt, akkor a fordulot befejezd jdtékos olvassa fel a torténetkdrtya hddapjat.

A nem befejezett lapkdkat a hozzdjuk tartozo térténetkdrtydkkal egyiitt tegyétek a levéltdrba a
jaték végén. A kovetkezd jarékndl olvassitok el a torténetkartydkat, és kivessétek az utasitdsaikat.

Amint az aranybdnya jatékba keriil, a jatékosoknak egy tjabb

harcakcidra lesz lehetéségiik, ez az aranybdnya megszerzése. Ahhoz,
hogy ezt a harcakeiot végrehajthasd a felfedez6dnek el kell érnie vagy el
kell hagynia a felfedezéssav adott mezbjét (5-6s mezd).
Csokkentsd a harcéreékedet 8-cal, és tedd le a 8-as mezére azon nemzet
tulajdonjelz6jét, amivel az aranybdnydére harcoltdl. Vegyél el 12 dublont.
A banyidn lévé tulajdonjelzét nem lehet levenni. Amint a mezét valaki
elfoglalta, ezt a harcakciér nem lehet tébbet végrehajtani.

—
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