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al’ldel” (I)flSt er ! : . A Karib-szigetek a XVIL. szizadban: Szdmos eurdpai nemzet verse g

Havanndbol indulva 4 fordulon dt jdrjdtok a térképet hajéitokkal, minden megillondl akciokat hajtva végre. Ezen akcidkkal kdrtydkat jatszhatsz ki, hogy elényre tegyél
szert, elkiildheted legénységedet, hogy adott helyszineket segitséget nydjtsanak, harcolbatsz egy nemzet zdszlaja alatt, drukat szdllithatsz, féjlesztheted hajodat, kiildetéseket
teljesithetsz vagy felderitheted a vidék belsd teriileteir.

Amikor egy jdtékos egyszer korbehajozza a Karib-szigeteket, pénz és gyozelmi pontok kiosztdsdval egy kozbensd pontozdsra keriil sor. Ezutdn minden tjra indul Havannd-
bol. A tobb jatékon keresztiil lassan kibontakozd torténet vij jatékelemeket vezet be, amik megviltoztathatjdk a jaréktdblit vagy ij lehetdségeket kindlnak fel.

Az a jdtékos lesz a gyiztes, aki a jdték végére a legiigyesebben hasznalta kartydit, és taktikdjdval a legtibb gybzelmi pontot gyidijtitte. Ugy fognak vd emlékezni, mint a
legnagyobb tengerészre!
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(a tervezethdriydk a =oosss (A tirténetkdrtyik jobb also

s i "I o savkiban piros szim ldthatd.)
ismerhetdek fel.)

23 orokséglapka
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24 db 5 dublonos. A duublonok szima nem korlito-  tatja, hogy melyik jitékos mivel 8 L beti van egy szdmmal)
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Elgkésziiletek az elsé jaték eldtt:
A JATEKTABLA

o Tegyétek tgy az asztalra a Karibi-szigeteket dbrazol6
jatékedbldt, hogy minden jitékos konnyen elérje.

o Keverjétek meg a harcjelz8ket, és tegyérek le kéc
képpel lefelé néz6 pakliba a megfelelé teriiletre.
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e Keverjétek meg a kiildetéslapkdkat, és te-
gyétek le a paklit képpel felfelé a megfelel§ teriile-
tre. Figyeljetek oda a helyes irdnyti lerakdsra, azaz
hogy a vildgos szinii deszka legyen felfelé.
Vegyetek el hdrom kiildetéslapkdt, és tegyétek
oker a tdbla aljdn 1évé felfedezéssivon nekik kia-
lakitott hdrom mez6jére.

| 3 B
[h,
E.u—‘,

gy ot & o

' :I*fvj -' i

oTcgyétck a tulajdonjelzéket a sziniiknek megfelel6 mezdkre e Keverjétek meg a presztizsépiilete-
a befolydssav jobb oldaldra (Franciaorszdg = kék, Anglia = fehér, ket, és tegyetek 4-et a jarékeibla folé —
Spanyolorszdg = piros). Tegyetek egy jelz6t a bal széls6 mezére, egy képpel felfelé nézé kdrtydr az 1. me-

és két-két jelzot a tobbi mezére.

z6re, és harom képpel lefelé nézé kartyir

2-fis jdtékndl azonnal tegyetek egy piros tulajdonjelzét a 6-os a [I-IV. mez6kre. A tobbi presztizsépiile-
telepiilésre (San Juan), egy fehér tulajdonjelzét 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 tulajdonjelzot tesztek a tdblira, mindig a bal szélsé jelzét ~ nem haszndljitok.

vegyétek el.

o Fogjatok a négy torténetlapkat, és tegyétek dket
novekvé szimsorrendbe egy pkaliba a kiildetéslapkak
paklija mellé, igy a lapkdkbol csak 1 lesz lithaté.

o 2-f6s jarékndl takarjitok le a tdbldn Maracaibo
vidrosdt a Maracaibo vdroslapkaval.

3- & 4-fis jatékndl tegyétek vissza a Maracaibo
vdroslapkdt a dobozba — nem lesz rd sziikség,

Ezutdn vilogassitok ki azokat a varoslapkakat, amiken a
szdm a jdtékosok szimdval egyezik meg, a tobbit pedig
tegyétek vissza a dobozba. Vegyérek el a két, 4% jellel
jelle varoslapkdt, és még 2 véletlenszertien vilasztott
lapkdr. Keverjétek meg ezt a négy viroslapkit, és
véletlenszertien tegyétek le a nekik kialakitott mezdkre
a kovetkezd helyszinekem: Puerto Plata (4-es), Santo
Domingo (5-6s), Port Royal (13-s) és Cartagena (14-es).

o Vilogassitok szét a tervezetkdrtydkat A kdr-
tydkra (ilyen kotél jelzi: ), és B kartydkra
(ilyen kotél jelzi: wwwsss). A mdsodik jitéktol kezdve a
C kdrtydk is bekeriilhetnek a jdtékba (ilyen kitél jelzi:
wwsssss). Ha szeretnétek folytatni a kampdnyt, keverjé-
tek ezeket a C kdrtydkat az A kdrtydkhoz, mdskiilon-
ben vilogassdtok 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
kértydt az A paklibél. Szimoljatok le 40 kértyat a
B paklibdl, és keverjétek a megmaradt A kdrtydkhoz.
A megmaradt B kirtydkat tegyétek vissza a dobozba
— ezeket ennél a jaréknal nem haszndljérok. Tegyérek
a megkevert kartyapaklikat képpel lefelé a jatékedbla
mellé. Fedjétek fel a pakli fels6 négy kartydjir, és te-
gyétek ezeket a pakli mellé kindlatnak.

@ Teoyéick o dublonokat a jérékdbla mellé ke-
z0s készletnek. A bizonylatok 10 dublont érnek. Az
orokséglapkdkat is tegyétek a jaréktdbla mellé képpel
lefelé.




JATEKOS ELOKESZULETEK

@ Minden jitékos kap egy

hajétdbldt, amit maga elé rak.

@ Tegyetek 2-2 korongot minden = jel6lést
kéralakti mezdre. Osszesen 24 korongot tesztek

igy le.

@ tervezésmezok
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Az els6 dontések

D Kampinyt szeretétek jatsaniz Tegyérek a 01-cs treénetkireydt a jheékedbla
megfelels mezdjére. (). Olvassitok el a kartyit, és kovessétek az utasitsait: Tegyétek
az 1-es worténetlapkdr a megadott helyszin mellé (15-6s). Hazzarok kiildetéslapkakart a
paklibél, és tegyétek ezeket képpel felfelé a megadott helyszinek mellé (16-os és esetleg
19-es (4 f0s jarékndl)).

Inkibb nem kampanyt szeretnétek jitszani?

Keressétek kia 75-6s torténetkdrtydt a paklibol, és tegyétek a jarékeabla megfeleld mezd-
jére @ . Olvassdtok el a kdrtyit, és kovessétek az utasitdsait (hiizzatok kiildetéslapkakat,
és tegyérek ezeker a jatékosok szimardl fiiggben kiilonbozé helyszinekre (15-6s, plusz
esetleg 18-as és 19-¢s)). Nincs sziikség torténetlapkakra, 6rokséglapkakra és torténetkar-
tydkra, ezeket tegyétek vissza a dobozba.

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

kartyval, azaz az alabbi médon ossza el éket:
a. Tartson meg négy kdrtydr a kezében,
b. Egy kirtydt a hajéja folote 1évé harom tervezésmez6 egyikére tegyen, és
¢. Harom kirtyidt dobjon a dobépaklira.

0 Végiil minden jatékos egyszerre vilasszon egyet a két karrierkdr-
tydjabol, ami megtart. A vélasztott kirtydt tegye hajétibldja mellé, a
misikat pedig tegye vissza a dobozba. Ezutdn vegyetek el hdrom sajdc

szinli babut a kozos készletbdl, és tegyérek a karrierkdrtya megfeleld @

mezoire.

@ Minden jitékos megkapja a vilasztott jitékosszinéhez tartozé dsszes fa tartozé-
kot. Ezutdn minden jétékos:
@ tegye a gySzelmipont-jelz6jét a jaréktdbla gyézelmipont-sdvjanak 0-s mezbjé-

re,

@ tegye a hajojdt a jatékedbla Havanna-mezdjére,
@" tegye a felfedez6jét a jarékedbla felfedezéssivjinak 0-s mezdjére,
@' tegyen egy-cgy befolyisjelz6t minden nemzet befolyassavjinak 0-s mezdjére,
@ tegye egyik jelz6jét hajotabldjdra, a harcsdv 1-es mezdjére,

@ tegye egyik jelz6jét a dublon bevételsav 8-as mezéjére, és az utolsé jelz6jét a
gy6zelmi pont bevételsdv 0-s mezdjére.

@ Az a kezd6jarékos, aki a legutobb
jart egy hajé fedélzetén. Ez a jarékos
8 dublont kap. Az éramutaté jirdsa
szerint a kovetkezo jitékos 9 dublont
kap. A harmadik jitékosnak 10 du-
blont, a negyediknek pedig 11 du-
blont adjatok.

®Tovébbé kapjon minden jitékos:
- két babut a szinében

- két karrierkdrtydt

- egy attekint6kdrtyit.

A megmaradt bdbukat tegyétek a kozos ké-
szletbe. A megmaradt karrier- és drekint6-

kértydkat tegyétek vissza a dobozba.
A misodik jatékt6l kezdve

A misodik jatékedl kezdve az el6késziiletek 15. [épését hagyjdtok ki. Helyette a kovet-
kez6 lehet6ségekbdl valasszatok egyer:

Kampényt szeretnétek jatszani?
Akir folytathatjitok ott, ahol a legutébbi jatékot abba hagytirok, vagy jitszhat-
tok egy adott fejezettel.

Onnan szeretnétek folytatni, ahol abba hagytitok?
Vegyétek ki az 6sszes torténetkartydt a levéledrbol (kék zsik), és tegyérek ezeket a
jatékedbla megfeleld mezdire. Olvassdtok el a torténetkartydkat, és kovessétek az
utasitdsaikat (azaz tegyetek kiildetéseket adott helyszinekre). Tegyérek a levéltarbol
az Osszes Orokséglapkit a jdréktdbla megfeleld helyeire.
Egy adott fejezettel szeretnétek jatszani?
Vilasszatok egy torténetkdrtydt 80-89 koziil, és tegyétek a jarékeibla megfelel6 me-
z6jére. A 80-as torténetkdrtya a 2. fejezetre vonatkozik, a 81-es torténetkdrtya a 3.
fejezetre, stb. Olvassitok el a kdrtyit, és a szokdsos médon kovessétek az utasitisait.
A kdrrya megadhat 6rokséglapkakar is, amiker a jatékhoz kell adni, és torténetkar-
tydkat, amiket a tervezetkdrtydk paklijaba kell keverni. .
Inkibb nem kampényt szeretnétek jatszani?
Vilasszatok egy torténetkartydt, a 75-ost, 76-ost vagy a 77-est , és tegyétek a jérékedbla
megfelel6 mezdjére. Olvassitok el a kirtyit, és a szokdsos médon kévessétek az utasita-
sait (tegyetek kiildetéseket a tabldra, keverjetek torténetkdrtydkat a tervezetkdrtya-pak-
lijaba, és adjatok 6rokséglapkdkat a jatékhoz).




A JATEK MENETE

A Maracaibo jiték 4 fordulén 4t tart. Minden fordulé karriered egy évtize-
dét jelképezi. Egy fordulé akkor ér véget, amikor valamelyik jitékos haj6ja
eléri a jatékedbla utolsé mezdjét. Ezutdn egy kozbensé pontozds kovetke-
zik. A negyedik fordulé utdn jon végs6 pontozds, amivel a jaték véget ér.

A korddben sorban hajtsd végre a kdvetkezd [épéseket/fizisokat:

A) fazis: Hajézds

1-7 helyszint lépj elére a hajéddal.

B) fazis: F6 akcié

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

C) fizis: Kdrtyahazds

Addig hizz kdrtyikat, amig el nem éred a kézlimitedet.

Amint befejezted a C fazist, a korod véget ér, az 6ramutaté jardsa szerinti
kovetkez jatékos kore kovetkezik.

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

Ebben a fizisban van 7 mozgdspontod.
Legalabb egy helyszint el6re kell Iépned. A 7 mozgdspontodbdl annyit
haszndlhatsz fel, amennyit szeretnél. A fel nem haszndlt mozgdspontok
elvesznek..

Amikor hajézol:

- Minden szimmal megjel6lt fehér kér egy-egy helyszin. A
varosok olyan helyszinek, amik mellett tekercs (és azon egy \
akcio) lathatd. Az 6sszes tobbi helyszin falu. Egy lépésnek
az szamit, ha az egyik helyszinrél a nyil irinyit kovetve a
kovetkezd helyszinre mész. Hacsak masként 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.
valasztod.

Nem [éphetsz visszafelé, vagyis nem mehetsz a nyil dltal jelzett iran-
nyal ellentétes irdnyba.

T6bb hajé is lehet ugyanazon a helyszinen. Ha olyan helyszinen fe-
jezed be a mozgdsod, ahol egy jatékostirsad hajoja 4ll, akkor hajodat
nyugodtan tedd le a mér ott 1év6 hajé mellé.

5

(megdllas nélkiil &cmenni rajta). Amikor egy ilyen helyszinhez

érsz, meg kell dllnod! Minden mds helyszint dtugorhatsz, fel-

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

- Azilyen szimbdélummal jel6lt helyszineket nem lehet dtugrani .

B) fazis: Hajtsd végre annak a helyszinnek a f6 ak-
cidjit, ahol a hajéd 4ll, valamint végrehajthatsz
annyi mellékakciét, amennyit szeretnél.

A hajéd helyétdl fiiggden végrehajthatsz egy f6 akciét:

v | Ha a hajod egy virosban van, akkor el6szor leszdllit-

hatsz egy drut, majd végrehajthatod az adott virosal

Ha a hajéd egy faluban van, akkor végrehajthatsz egy falu-
alcior A . Ha az A fizisban 4-6 mozgdspontot koltoteél el,
akkor két faluakeior AA hajthatsz végre. Ha az A fézisban
mind a 7 mozgaspontodat elkdltotted, akkor hirom falual-
ciot AP hajthatsz végre.

Ha a helyszinen van egy kiildetés, akkor azt teljesitheted.

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

A ,hazafelé” mezok (20, 21a, 21b, 22) speciilis
varoshelyszinek. Nem ugorhatod 4t 6ket, és drut
sem szdllithatsz ide.

Ha a hajéd olyan helyszinen all meg, ahol egynél tobb f6 akcié is lehetséges,
akkor is csak egy f6 akciét hajthatsz végre!

Dénthetsz tigy, hogy egydltalin nem hajtasz végre f6 akciét.



A 16 akcidd elote, kozben vagy utan annyi mellékakciot hajthatsz végre,
amennyit szeretnél:

- Az egyik kezedben 1év6 kdrtydt tedd a hajétdbldd f6-
16tt 1évo tervezésteriiletre. Ha mind a harom mez6
foglalt, akkor ezt az akciét nem hajthatod végre. A
tervezésteriileten 1év6 kartydk nem tartoznak a kézben
lévé kartydkhoz, ezért nem szdmitanak bele a kézli-
mitbe. Ezeket a kartydkat késébb megvasirolhatod, de
nem dobhatod el 6ket, és nem hasznalhatod druként
vagy célként.

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

C) fazis: Addig hizz kértydkat, amig el nem éred a
kézlimitedet

Addig huzz kartydkat a képpel lefelé 1évé huzépaklibél, amig el nem éred
a kézlimitet. A hizépakli helyett valaszthatsz kdrtyde a képpel felfelé nézé

kindlatb6l. De minden egyes kézbe vett képpel felfelé nézé kirtya 1 du-
blonba keriil.

fejlcsztheted ha;odat hogy a kézlimited hat kartyara

= emelkedjen.

--—-_-. ' Ha teljesited a balra lithaté hajéfejlesztést, akkor

Ha a hizépakli elfogy, keverjétek meg a dobépaklit, 1j, képpel lefelé néz6
hizépaklit képezve beldle.

FO AKCIOK

A koérédben, pontosabban annak B fizisiban végrehajthatsz egy {8 akciét.
A fent leirtak szerint, a hajod helye hatdrozza meg, hogy melyik f6 akciok
érhetSk el szimodra.

' Ha a hajéd egy vérosban van, akkor végrehajthatsz ott egy
varosakciot. Egy varosakcié mindig két részbél dll.

VARO S {

1. i‘?.-’(':ll.é.-f'\ L;i\_' arut a
radt-e iires hely a viros piacin. Ha van tires hely,

.. Nézd meg, hogy ma-

akkor eldobhatsz egy kartydt, amin ugyanolyan
druszimb6lum van. Vegyél le egy tetszbleges ko-
rongot a hajodrél, és tedd az iires piacmezore.

PIACMEZO

Csak egy arut széllithatsz, még akkor is, ha egynél tobb megfelel6 kirtya
van a kezedben.

Ha a vdros piaca tele van, vagy nem tudsz szdllitani (mert egyik kartydd
sem megfelels), akkor a vdrosakcié ezen részét hagyd ki. [:Tgy is donthetsz,
hogy nem szllitasz.

2. F1AJisSa vEgre A Varos sajat axkciojat.

Akkor is végrehajthatod a véros sajit akciéjat, ha nem szillitottil drut!
Ne felejtsétek el, hogy a vdrosakcio egyik része sem kotelez6. De ha tgy
dontesz, hogy mindkettét végrehajtod, akkor azt ebben a sorrendben kell
csindlnod.

A virosok sajat akcidinak leirdsa

HARC

Ezzel az akciéval novelheted befolydsod a nemzeteknél,
| és harcbonuszt szerezhetsz. Hizz a két pakli egyikérdl
A | egy hargjelz6t. Minden harcjelzén minden nemzetnek
l ! van harcértéke, valamint egy adott koltsége vagy jutal-
ma. Abban a ritka esetben, ha mindkét harcpakli elfogy,
minden nemzet harcértéke 3 lesz.

Vilaszd ki, hogy a hirom nemzet melyikével harcolsz (a ,har-
col6 nemzet”), és azonnal fizesd ki a kéltséget vagy vedd el a |
bénuszt.




DUBLONOK: Figess vagy weddl €l a megadott szamu dublont.

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

GYOZELMI PONT: Azonnal megkapod a megadott szimu
gy6zelmi pontot.

BABU: Azonnal vegyél el egy sajat szint bdbut a kozos készlet-
bél, feltéve, ha van még. Ezt haszndlhatod az aktudlis akciéd-
hoz.

Néhany harcjelz6 felsé részén tovabbi harcmdédositék vannak, amik egy
adott nemzet harcértékée befolydsoljdk.

Ha ugy dontesz, azzal a nemzettel harcolsz, aminek a
legtdbb tulajdonjelzéje van a Karibi-szigeteki helyszine-
ken (vérosok, falvak és 6rokséglapkdk), akkor ennek a
nemzetnek a harcértéke 2-vel csokken (holtverseny ese-
tén ez a mddosité nem szdmit).

Ha ugy dontesz, azzal a nemzettel harcolsz, aminek a
legkevesebb tulajdonjelzéje van a Karibi-szigeteki he-
lyszineken (vdrosok, falvak és 6rokséglapkdk), akkor
ennek a nemzetnek a harcéreéke 3-mal né (holtverseny
esetén ez a modosité nem szamit).

Ezutdn hajtsd végre a harcakeiét a vélasztott nemzettel. Egy harc alatt tobb
harcakciot is végrehajthatsz, de minden egyes harcakciét csak egyszer haj-
thatsz végre. Az Gsszes harcakcionak a harc kezdetén kivdlasztott nemzetre
kell vonatkoznia (pl. csak Franciaorszdg).

Minden egyes harcakci6 csokkenti a harcértéket. Ha egy harcakei6 a har-
cértéket 0 ald csokkentené, akkor azt a harcakciot nem hajthatod végre.

FONTOS! A harcérték noveléséhez annyi harcpontot fizethetsz (a hajota-
blddrdl), vagy annyi babut tehetsz vissza a kozos készletbe, amennyivel n6-
velni szeretnéd. Minden egyes elkoltott pont, illetve visszatett babu 1-gyel
noveli a harcértéket.

Azonban azt soha nem teheted meg, hogy a harcértéket csokkented, hogy ezzel
harcpontokat vagy babukat szerezz.

Altalanos szabdly: Soha nem lehet 8-nal t5bb harcpontod. Ha a jelzéd a
harcsdv 8-as mez8jén van, és harcpontot kapndl, akkor a pontokat nem

A kovetkezd két harcakciée hajthatod végre:

Befolydsszerzés:

' . Rp— Csokkentsd a harcéreéket 2 vagy
k]' 2 I 5 % — I jjl 5 ponttal. Szerzel 1 vagy 2 befo-
\ lyast a harcolé nemzetnél. Lépj a
jelzéddel az adott nemzet befolydssavjdn jobbra 1 vagy 2 mezét. Csak a
két lehetdség egyikét valaszhtaod, nem vidlaszthatod mindkettét. Ezzel ezt
a harcakciét felhasznaltad.

Bekebelezés vagy kiszorités:

e — @

csokkentsd a harcéreéket 4-gyel. Ha egy mésik nemzet jelzéje mar ott van,

téktablin. Ha még nincs

Fl Vilassz egy zdszlét a ja-
© ott tulajdonjelzd, akkor

akkor csokkentsd a harcériéket 6-tal, és a mdsik nemzet tulajdonjelzdje
kikertil a jatékbdl.

Szerzel 1 befolydst a harcold nemzetnél.

Vedd el a harcolé nemzet egyik tulajdonjelzéjét a készletbdl (bal szélsé
jelzd), és tedd a zdszlé helyszinére. Azonnal megkapod a zdszl6n lichaté
bénuszt. A kée lehetéség koziil csak az egyiket vélaszthatod (bekebelezés
vagy kiszoritds). Ezzel ezt a harc akciét felhaszndltad.

Bizonyos kartydk megvdsrldsa tovabbi harcakcidkat tesz lehet6vé. Tovdb-
b4 4j harckdrtydk kertilhetnek jdtékba a torténetkdreydk és az orokséglap-
kdk dltal. Ezekre is ugyanezek a szabdlyok érvényesck: Minden egyes har-
cakciét koronként csak egyszer hajthatsz végre. Minden harcakcidnal
érvényes: Csak egy masik nemzet tulajdonjelzdjét szorithatod ki!

Amikor nem tudsz (mert a harcéreék 0 ald esne) vagy nem szeretnél tobb
harcakeiét végrehajtani, akkor a £6 akcidd véget ér. Vedd el a harcjelzde,
és tedd képpel lefelé a hajétdblad megfelelé mezdjére. A fel nem haszndlt
harcériék elveszik.

Minden nemzetnek van egy befolydssdvja. Az egyes nemzetek tulajdonjel-
z0i a jarék kezdetén ettdl balra helyezkednek el. A jédték sordn t6bbszér is
befolydst szerzel egyik vagy mésik nemzetnél. Minden alkalommal, amikor
befolydst szerzel, 1épj a befolydsjelzé6ddel 1 mez6t jobbra az adott nemzet
befolydssdvjan. A piros hdctérrel jelzett szintek a kiilonb6z8 nemzeteknél
elért nemesi rangodat jelképezik. Minél magasabb a nemesi rangod, anndl
tobb gy6zelmi pontot fogsz kapni az adott nemzetnél a jaték végén (ldsd
Jaék végi pontozis, 11. oldal).




Ha valamelyik befolyésjelzéd eléri valamelyik sdv jobb szélsé mezgjét, akkor
hagyd ott, és minden egyes mez6ért, amit a jelzdnek lépnie kéne, azonnal
kapsz 2 gy6zelmi pontot.

Amikor tulajdonjelzét raksz le, akkor mindig a nemzet készletének bal szélsé
jelzdjét vedd el, és ezt tedd le. Az egyes nemzeteknél minél t6bb tulajdonjelz6
fogyott el, a jatékosok anndl t6bb gyézelmi pontot kapnak az adott nemzet-
nél elért nemesi rangjukére a jarék végén..

Példa: Benedek ezt a harcjelzit hiizta. Ugy dont, Franciaorszdggal harcol. 2
G dublont kell fizetnie. Most a harcértéke 6. Elészir vég-
rehajtia a befolydsszerzés harcakcidt, és 2-vel csikkenti
a harcértéket. Szerez 1 befolydst Franciaorszdggal. €9 A
megmaradt harcértéke 4. Ugy dint, 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
tulajdonjelzé volt. Megkapja a zdszlon lithatd bénuszt, valamint kap még
egy befolydst Franciaorszdggal. (&) Mivel 0 harcértéke marads, befejezi fo
akcidjdt.

Lépj a felfedezéddel a felfedezéssavon legfeljebb annyi me-
z6t, amennyit a szimbdélum mellett [év6 szam mutat. A ko-
vetkezd szabdlyokat kell betartani:

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

Egyik mezén sem lehet egynél t6bb felfedezé. A felfedez8k dltal elfoglalt
mezdket a mozgds sordn ugord dt, ezek nem szdmitanak bele a mozgds-
korlatba.

Nem kell lelépned a teljes 6sszeget, de legalibb egy mezét lépned kell.
Néhdny mezénél eldontheted, hogy a hosszabb utat vélasztod vagy az
Gtlevégdst.

Miutdn befejezted a mozgdsodat, mindig megkapod azon mez8 jutalmit,
amin a felfedez6d megdllt. Semmit sem kapsz azokért a mezdkért, amiken
az ideérkezésed sordn dthaladrdl.

Ha egy kiildetést tartalmazé mezdn fejezed be a mozgdsodat, akkor azt
azonnal teljesitheted. HA igy teszel, vedd el a jutalmadat, és tedd a kiil-
detéslapkdt a hajétabladra (ldsd 9. oldal). Ne tegyél mdsik kiildetéslapkat
a jérékedbldra. Innentél kezdve minden felfedezének 4t kell ugrania ezt a
mezOt a mozgasa soran!

A felfedezdsév jutalmai:

{6 &)\ Kapsz X dublont.

_—.
@ Kapsz 1 befolyist egy dlta-
U lad valasztott nemzetnél.
) Vegyél le 1 korongot a
haj6tdbladrol.
A

X Kapsz X gy6zelmi pontot.

Kapsz X dublont és

‘;‘.‘- " -
X gy6zelmi pontot.

Amikor a felfedezéd dtmegy a piros hatiron, azonnal kapsz 3 befolydst egy
dltalad vidlasztott nemzetnél (nem oszthatod szét a befolydst tobb nemzet
kozott). Lépj a befolydsjelz6ddel a vélasztott befolydssévon 3 mezét jobbra.
Az a Jatekos, aki els6ként megy dt felfedezjével a kck hatiron  és/vagy
a zold hatiron azonnal kap 4 gy6zelmi pontot. Az dsszes tobbi jatékos,
akinek a felfedezdje késébb megy majd 4t ezeken a hatirokon, mdr csak 2
gy6zelmi pontot kap.

Amikor a felfedezdd elér a felfedezéssdv végére, a jaték hdtralévé részében
mir ott marad. Azonnal végre hajthatsz egy faluakciét. A siv utolsé mezé-
jén egynél tobb felfedezd is lehet. Az elsé felfedezd, aki eléri ezt a mez6t, 10
gy6zelmi pontot kap. A mdsodik 8 gyézelmi pontot, a harmadik 6 gy6zel-
mi pontot, és a negyedik 4 gy6zelmi pontot kap. Ha kés6bb egy akciéval a
felfedez6d mozoghatna, akkor ez a mozgis elveszik.




TOVABBI VAROSAKCIOK

Kapsz egy befolyist egy dltalad vilasztott nemzet-
nél, majd hajts végre egy faluakciot.

Kapsz 1 harcpontot, majd vegyél le egy dltalad
vilasztott korongot a hajétabladrol. A korong
kikeriil a jatékbdl.

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

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

Kapsz 1 harcpontot és 1 befolydst egy dltalad

valasztott nemzetrnél.

Hajtsd végre egy faluakciét minden egyes irdnyti-
szimbdélumodért (hajétdblidon vagy a tablédon
1év6 tervezetkdrtydidon).

Kapsz 1 gy6zelmi pontot minden egyes, a hajéta-
blddon 1évé harcjelzéért. Eldobhatod a kezedbél
az osszes kdrtyadat. Ha igy teszel 4 dublont kapsz
a készletbol.

Vegyél el 4 dublont vagy kapsz 2 gy6ézelmi pontot
minden egyes segédedért (a Karibi-szigetek helys-
zinein 1évé minden egyes biabudért).

Fizethetsz 2 harcpontot. Ha igy teszel, kapsz 1 be-
folydst egy 4ltalad vélasztott nemzetnél és kapsz 6
dublont.

A9

Ahhoz, hogy f6 akciédként egy faluakciot hajts végre, a hajodnak egy falu-
ban kell lennie. Altaldban csak egy faluakciét hajchatsz végre. Azonban ha
4-6 mozgdspontot koltoteél el a mozgds sordn (A fizis), akkor egy helyett
két faluakciét hajthatsz végre. Ha mind a 7 mozgdspontodat elkéltotted,
akkor akdr hdrom faluakciot is végrehajthatsz.

(C J 5

"7 A rendelkezésedre 4llé minden
v | faluakciénal szabadon vilaszt-
Discardall Cardsin Hand © | 5¢57 egyet a kovetkezd hdrom

lehet6ségbdl:

o Dobd el az sszes kezedben 1évé kartyddat. Ha legalabb egy kdrtydt
eldobtdl, kapsz 2 dublont. Nem huizhatsz azonnal uj kdrtydkat — erre
csak a C fdzisban keriil sor.

o Vegyél el 1 dublont.

o Vilassz egy kartydt a kezedbdl vagy a tervezésteriiletedrél, és visirold
meg. Tedd a kdrtydrt a tablédra, a haj6tdblid mellé. Azonnal hasznal-
hatod a kdrtya hatdsat. .

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

A kdrtydk koltségeinek, hatdsainak és eléfeltételeinek dsszefoglaldsa a
13. oldalon taldlhaté.

Ha kett6 vagy hdrom faluakci6 4ll rendelkezésedre, akkor, ha szeretnéd,
tobbszor is vélaszthatod ugyanazt a lehetdséget a fent felsoroltak koziil.
Példdul, ha harom faluakciét hajtasz végre, elvehetsz 1 dublont kétszer, és
aztdn vésdrolhatsz egy tervezetkdrtyit.

Amikor korongokat veszel le a hajétablidrél, més faluakciok is elérhetévé
valnak szimodra. Ehhez hasonléan bizonyos kirtydk is 4j faluakcidkat
adnak a megvdsdrldsuk 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 szitkséges koltséget, akkor nem teljesitheted a kiildetést. A kiildetések
feltételeit és jutalmait részletesen osszefoglaljuk a 23. oldalon.
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Miutan teljesitettél egy kiildetést, tedd a kiildetéslapkar a hajétabladra.
Forditsd meg a lapkit, és tedd hajotdbldd bal széls6, tires kiildetésmez6jé-
re. A negyedik teljesitett kiildetésedért azonnal kapsz 3 gy6zelmi pontot.
Ezutin minden tovdbbi teljesitett kiildetésedért azonnal kapsz 2 gyézelmi
pontot.

94757

Torténetlapkik

A legtobb 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 torténetlapkdt és
ugyantigy tedd a hajétdblidra, mint a t6bbi kiildetéslapkar. A torténetlap-
kik minden szempontbdl kiildetéslapkiknak szdmitanak, példdul a pre-
sztizséplileteknél vagy néhdny kartyahatdsndl.

A fordulé végi pontozds sordn el fogjitok olvasni a térténetkdrtya hdtlap-
jat. Ez nem csak a torténetet viszi tovibb, hanem utasitdsokat is ad a ji-
tékba keriil$ 4j kiildetésekre és a torténetlapkdkra vonatkozdan. Néha (j
helyszinek és 0j szabdlyok is bevezetésre keriilnek.

Story: @
Quest: @(148J, @(‘38 )

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 hajotdbldd
kiildetéssdvjdra rakott torténetlapkdkért.
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Néhdny kdrtya a megvdsdrldsa utdn lehet6vé teszi, hogy letegyél egy babut

egy adott helyszinre. Erre a bibura ezutdn segédként hivatkozunk. A se-

géddel végrehajthatsz egy, a kdrtydn leirt specidlis akciét.

A segédalkcio végrehajtdsindl a hajodnak a segéddel azonos helyszinen kell

lennie. Hajtsd végre az akcidt, ahogy az a segéd tervezetkdrtydjin szerepel.

Csak sajdt szinti segédeket haszndlhatsz.

A jiték sorin megeshet, hogy t6bb segéded is ugyanarra a helyszinre keriil.

Ilyenkor is csak egy segédet haszndlhatsz egy akcié végrehajtdsandl, mivel

soha nem hajthatsz végre t6bb 6 akciot a kérodben.

A segédakcidk részletes dsszefoglaldsa a 20. oldalon taldlhato.

- Amikor tigy dontesz, hogy lemondasz egy segédakciérol
vagy dtugrassz egy olyan helyszint, ahol van segéded, 2 gy6-
zelmi pontot kapsz minden egyes nem hasznélt segédedért.

. e Ez a kivetkez6 esetekben torténhet meg:

- Egy helyszin dtugrdsa,
- A segédakcié helyett az adott helyszinen egy misik f6
akcié végrehajtdsa mellett dontesz,
va
- Egy fordulé végén visszaér a hajéd Havanndba, és a
segédeid olyan helyszineken maradnak, amiket a hajod
ebben a forduléban nem érintett.

Errél van egy osszefoglalé a hajotdbladon.




HAZAFELE

A ,hazafel®” mez6k kiilonlegesek. Az elsé hdrom forduldban ez a 20-as és
a 21a-s mez0, a IV. forduléban a 20-as, a 21b-s és a 22-es mezdk. Ezeket a
mez8ket nem ugorhatod 4t, nem lépheted 4t a hajézdsnal, tehdt meg kell

dllnod rajeuk, ha elérted Sket.

Az elsé ,,hazafelé” mezd (20-as)
Hajts végre egy harcakcidt VAGY 1épj elére a felfe-
dezdddel legfeljebb 2 mezdt.

A misodik ,,hazafelé” mezd (21-es a és b)

Kapsz 3 gy6ézelmi pontot. Hajts végre egy kozbensd
pontozdst (ldsd lent) a kérod végén (a C fézis utdn)
az I-111. forduléban.

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

3 Megjegyzés: Ha dgy dintesz, hogy nem hajtasz végre
[0 akcidt, akkor sem dinthetsz gy, hogy kibagyod a kizbensd vagy a végsé

pontozdst.

KOZBENSO PONTOZAS
(az 1., II. és I1I. fordulé utin)

Amikor egy jdtékos kivdltja a kozbensd pontozist azdltal, hogy a hajéja a
21-es a mezdre [épett, hajtsdtok végre a kovetkezd [épéseket:

1. A kdzbensd pontozdst kivéled jétékostdl kezdve, az 6ramu-
tato jdrdsa szerint haladva minden jétékos vélaszt egyet a ko-
vetkezd lehetdségek koziil:

a. Vilaszd ki az egyik tervezetkdrtyddat (vagy a kezedbél vagy
a tervezésteriiletedrdl), és vedd meg azt. Tedd a kdrtydrt a ta-
blédra. Hizz kirtydkar, mint a C fazisban. Ugy is donthetsz,
hogy chelyett beruhdzol egy presztizsépiiletbe.

VAGY

b. Kapsz 2 gyézelmi pontot.

2. Bevételt kapsz a dublon és gy6zelmi pont bevételsdvon 1évd
jelzdid elhelyezkedésétdl fiiggden.

Megjegyzés: A dublon bevételsav alatt lathatd gyézelmi ponto-
kat a koztes pontozdsndl hagyjdtok figyelmen kiviil. Ez csak a
végsd pontozdsndl szamit.

Példa: Benedek jelzdje a dublon bevételsavon a 12-es mezin, a gydzelmi pont
bevételsdvon a 3-as mezin dll. 12 dublont é 3 gyézelmi pontot kap.

3. Vegyétek le az 6sszes leszéllitott drut (azaz korongot) a jd-
téktdbla vérosairdl. Ezek a korongok kikertilnek a jatékbol.

4. A kindlat 6sszes képpel felfelé néz8 kdrtydjat dobjdtok
| el. Hizzatok négy 4j kirtydt, és alakitsdtok ki belélitk az
Uj kindlatot (balrdl jobbra).

5. Forditsdtok képpel felfelé a kovetkezd presztizsépiiletet
(a jatékedbla f51¢€).

6. Nézzétek meg, hogy az akeudlis torténetkdrtya feleéte-
lei teljestiltek-e. Ha tobb torténetkdrtya is jatékban van,
akkor mindet nézzétek meg. A legtobb esetben egy torté-
netkdrtya feltételei akkor teljestilnek, amikor egy jdtékos
megszerzi a hozzdtartozo toreénetlapkdt. Ezutdn a feltéeeleket teljesitd
jatékos hangosan elolvassa a torténetkartya hdtlapjat. Néhany torténet-
kdrtydnal adott szdmu korongnak kell lennie egy adott 6rokséglapkan.
Ha az 6sszes korong rékertilt, és az 6rokséglapka betelt, akkor az akeudlis
fordulét lezdré jarékos hangosan elolvassa a torténetkdrtya hatdapjit. Ha
tobb torténetkdreya feltéeele is teljesiilt, akkor novekvd szdmsorrendben

haladjatok.

Ha déntésre van sziikség, akkor a jatékosok szavazattobbsége dont arrdl,
hogy melyik lehetdséget vdlasszdtok (holtverseny esetén a felolvasé dont).
Amikor befejezted a kirtya felolvasdsit, csisztasd képpel lefelé a hajéta-
bldd ald ugy, hogy a hajédrboc névekedjen. (Ez nincs hatdssal a jdtékra, de
a hajod igy sokkal jobban fog kinézni.)

Ezutdn rendszerint felvesztek egy 4j torténetkdreyde a paklibél (az drug-
rott kdrtydkat a pakli aljdra téve).

Olvassitok el a kdreydt, és kovessétek az utasitdsait. Ezutdn tegyéeek a
kdrtydt a jacékeabla megfeleld helyszinéhez.

Ha nem kampdnyt jdtszotok (vagyis a 75-0s, a 76-0s és a 77-es torténet-
kdrtydknal), akkor a fordul6tdl és a jarékosok szdmdrdl figgden Gj kiilderé-
sek keriilnek a jatékba. Példdul a 75-6s kdrtydndl az els6 forduléban kiilde-
téslapka kertil a 6-os és a 12-es helyszinre, valamint 3 vagy 4 {8s jatékndl a
plusz lapka keriil a 16-o0s helyszinre.

7. Az sszes hajot tegyétek vissza Havanndba (ne csak a for-
dulé végér kivdled jarékos hajdja legyen ot).
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Miutdn végrehajtottatok ezeket a lépéseket, kezd6dik a kovetkezd fordulé.
Az éramutatd jdrdsa szerint kovetkezd jatékos (vagyis a forduld végét kivaltd
jatékostdl balra 1évé jatékos) kezd.

VEGSO PONTOZAS
(IV. fordulé utdn)

Amint az egyik jdtékos hajéja a mozgdsa sordn eléri a 22-es mezdt, kovetke-

zik a végs8 pontozds, és a jaték véget ér. Ezeket a [épéscket hajtsdtok végre:

1. A végs6 pontozdst kivaltd jatékostol kezdve, majd az 6ra-
mutato jdrdsa szerint haladva minden jdtékos vilasszon egyet
a kovetkezdk kozil:

a. Kivilasztod az egyik tervezetkdrtyddat (a kezedbél vagy
a tervezésteriiletedrdl), és megvasdrolod. Tedd a kdrtydt a
tablddra. Ehelyett donthetsz gy, hogy beruhdzol egy pre-

sztizsépiiletbe.
VAGY

b. Kapsz 2 gy6zelmi pontot.

2. Pontokat kapsz a gy6zelmi pont bevételsavon a jelzéd el-
helyezkedésétél fuggbden. A dublon bevételsivon 1év6 jelz6d
elhelyezkedésétdl figgben tovabbi gyézelmi pontokat kapsz
(ne vegyél el mar dublont).

3. Gydzelmi pontokat kapsz a tablédon 1évé minden terve-
zetkdrtydért, valamint a presztizsépiiletekbe torténé beruhd-
zasokért. A kezedben és a tervezésteriileteden 1évd kartydk
semmit sem érnek!

4. Mindegyik nemzetnél nézzétek meg, hogy melyik jdté-
kos rendelkezik a legtobb befolydssal. Az egyes nemzeteknél
a legtobb befolydssal rendelkezd jatékos 3 gybzelmi pontot
kap. Holtverseny esetén minden holtversenyben 4ll6 jatékos
megkapja a 3 gy6zelmi pontot. Azokat a nemzeteket ne pon-
tozzdtok, ahol minden jelz a 0-s mez6n 4ll.

5. Végiil a jatékosok minden nemzetnél pontokat kapnak a
nemesi rangjukért. Minden nemzetnél szorozd be a nemesi
rangodat a nemzetszorzdval:

a. El6szor hatdrozzdtok meg minden nemzet nemzetszorzo-
jat. Ezt a nemzet iires mezdi (azaz a befolydssdv azon mez6i,
amirdl a nemzetjelz6k lekeriiltek) és egy hozzdadott tébbség-
bénusz adja meg.

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

kon és 6rokséglapkékon).

Az a nemzet, aminek a legtobb jelz6je van a tébldn, kap egy
2-es tobbségbdénuszt. A mésodik legtobb jelzével rendelkezd
nemzet 1-et kap tobbségbonuszként.

Holtverseny esetén a holtversenyben 4ll6 nemzetek mind
megkapjak a magasabb értéket. Ha két nemzet all holtver-
senyben az els6 helyen, akkor mindketten 2-t kapnak t6bb-
ségboénuszként, és a harmadik nemzet nem kap semmit. Ha
mindhdrom nemzet holtversenyben all az elsé helyen, akkor
mindhdrom megkapja a 2-es tobbségbdnuszt.

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

6. A kdzbensd pontozdsndl alkalmazott szabdlyok szerint néz-
zétek meg, hogy a torténetkdrtydk feltételei teljestiltek-e. Ha
Uj torténetkdreya keriilt a jatékba, akkor azt is a szokdsos mé-
don tegyétek a jatékedbldhoz, és egyelére még ne kovessétek

az utasitasait. Ez csak a jdték végén keriil a levéltarba (kék

Benedek 34 pontot kap a kdrtydiért és a presztizsépiileteiért. Kap még 4 gyozel-
mi pontot a dublon bevételsdvon lévd jelzdje pozicidjdeért és 9 gydzelmi pontot
a gyézelmi pont bevételsdvon lévi jelzdje pozicidjdert.

Most a jdtékosok kiszdmoljdk a nemzetszorzdkat. Mind Franciaorszdgnak,
mind Spanyolorszdgnak 4 nemzetjelzdje van a tdblin, Anglidnak csak 2.
Franciaorszdg szorzdja 6 (4 az iires mezdkért, 2 a tdblan lévi legtibb nemzet-
jelzdért), Spanyolorszdg szorzdja 5 (3 az iires mezékért, 2 a Franciaorszdggal
holtversenyben tiblin lévé legtobb nemzetjelziért), és Anglia szorzdja 2 (csak
az iires mezokért kap, bonusz nem jdr neki).

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




A JATEK VEGE

A jirék a végs6 pontozds utdn azonnal véget ér.

A legtdbb gydzelmi ponttal rendelkezd jdtékos a gyéztes! Holtverseny
esetén tobb gydztes van.

A JATEK UTAN

Kampadnyt jatszottatok, és szeretnétek folytatni a kovetkez6 jatéknal?
Vegyétek le a jatékedbldrol az sszes 6rokséglapkart (a rajeuk 1évé korongo-

kat tegyétek vissza a dobozba) és torténetkartyidt, és tegyétek a levéltirba
(kék zsdk). Hagyjatok az 6sszes piros szdm tervezetkdrtydt (a torténetkdr-
tyakkal jatékba keriil6 kirtydk) a pakliban; a kovetkezd jarékndl sziikség

lesz rdjuk.

Nem kampinyt jitszottatok?
Tegyétek vissza a torténetkdrtydr a pakliba.

KARRIERKARTYAK

A karrierkartyddon hdrom feladat ldthaté, amit a jdték
sordn barmilyen sorrendben teljesithetsz.

Minden feladat kétféleképpen teljesitheto.

Amikor valamelyik feladat fels6 feltételeinek megfe-
lelsz, akkor azonnal vagy késobb a feladat teljesitéséhez
haszndlhatsz egy mellékakciét. Ha igy teszel azonnal
¥ | vedd el a megadott dublonokat és a megfelelé babut
“ akészletbél.

Virhatsz azonban addig is, mig az als6 feltételeinek felelsz meg. Ez eset-
ben gyézelmi pontot is kapsz az elvett dublonokon és a sajdt készletedb6l
elvett babun feliil.

Minden feladatot csak egyszer teljesithetsz. Amikor mindhdrom feladatot
teljesitetted, vedd el a kartydn megadott jutalmat (2 dublon és 2 gy6ézelmi
pont). Tengernaggya léptettek eld.

Csusztasd a kdrtyar képpel lefelé a hajétablad ald gy, hogy a hajéarboc
novekedjen. (Ez nincs hatdssal a jdtékra, de a hajod igy sokkal jobban fog
kinézni.)

1 Amint Benedeknek megvan a négy kiildetés-
lapkdja a hajotdbldjdn, egy mellékakciéval
teljesitheti ezt a feladatot. Egy bdbut a sajdt
készletébe tesz, és elvesz 4 dublont. Azonban
ehelyett megvdrhatja azt is, hogy hat kiildetéslapka legyen a jitéktdbldjin. Eb-
ben az esetben még 4 gydzelmi pontot is kapna. Ha madr teljesitette a kdrtydn
lévé mdsik két feladatot is, akkor kap még 2 dublont, és még 2 gyézelmi pontot.
Ezutdn a kdrtydt képpel lefelé a hajotdbldja ald csiisztatja, hogy a hajédarboc
novekedjen.

HAJOFEJLESZTESEK

A jaték sordn szamos lehetdséged lesz, hogy korongot vegyél le a hajétdbla-
drél (példdul, amikor drut szdllitasz egy virosba). Amikor leveszed mind-
két korongot a hajéd egyik teriiletérdl vagy azonnali bénuszt kapsz (barna
héttér), vagy egy dllandé hatds fog érvényesiilni (piros hdttér):

Number @
of Quests | >~

Ha 6 akcioként faluakciét hajtasz végre (nem segédakcié
részeként vagy mds hatds kovetkeztében!), két faluakeiét
hajthatsz végre, ha legaldbb 2-4 mozgdspontot kéltoteél
el a korddben, vagy hdrom faluakciét hajthatsz végre, ha
legaldbb 5 mozgdspontot elkoltottél a korodben (tehdt
nem a normal esetben sziikséges 4-6, illetve 7 mozgis-
pontot).

A kézlimited hat kdrtydra né (négy helyett).

Azonnal kapsz 3 gyézelmi pontot. A kinalatbdl
ingyen vehetsz el kartydkat.

i, o

! ' Azonnal kapsz 3 gydzelmi pontot.
: ".,
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- < Errdl a teriiletrdl csak akkor vehetsz le korongot, ha mér felszaba-

) ( 6 1 - ditottad a ,3 gy6zelmi pont” teriiletet. Azonnal kapsz 6 gy6zelmi
-— = pon[Ot.




Uj harcakci6 vilik szimodra
elérhetéve:

Vilassz egy falut (ne vérost!). Ha nincs rajta tulajdonjelzé, csdkkentsd 2-vel
a harcértéket. Ha van mdr rajta tulajdonjelz6, csokkentsd 5-tel a harcér-
téket, és vedd le a tulajdonjelzdt, ami kikeriil a jatékbol. Tedd le annak a
nemzetnek a jelz8jét, amelyikkel a helyszinen harcoltdl, és szerzel egy be-
folydst az adott nemzetnél. Vegyél el 3-3 dublont a helyszinen tartézkodé
minden segédedért, és 1-1 dublont a helyszinen lévé minden jdtékostarsad
minden segédjéért.

Uj faluakciék: Amikor leveszed mindkét korongot ezen teriiletek egyiké-
rol, egy 4j faluakcié vélik szimodra elérhetévé.

Kapsz 1 harcpontot, és vegyél el 1 dublont.

Errdl a teriiletrdl csak akkor vehetsz le korongot, ha mar
felszabaditottad a fent leirt faluakciét.

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

Az aldbb leirt teriiletekrdl csak akkor vehetsz el korongot, ha mar
legaldbb négy misik teriiletrél levetted mindkét korongot!

Uj faluakcié:
- Uj faluakci6 vilik szdmodra elérhet6vé. Ezt a faluakcior
% csak olyan faluban hajthatod végre, amin nincs tulajdon-

'—J jelz8. Vegyél el egy jelzét egy dltalad vilasztott nemzettél,

és tedd a falura. Szerzel 1 befolydst az adott nemzetnél, és

kapsz 1 dublont.

Azonnali hatis:
Vilassz egyet a kivetkezé hdrom lehetdségbdl:
== Vagy azonnal lépj a felfedezéddel legfeljebb
'@( 3 mezbt (és vedd el a megadott jutalmat),
. VAGY kapsz 4 dublont és 4 gyézelmi pontot,
VAGY lepj az egyik befolydsjelz6ddel a kovetkezé nemesi rangra (piros

sav).

Az aldbb leirt teriiletrdl csak akkor vehetsz el korongot, ha mar lega-
14bb hat masik teriiletrdl levetted mindkét korongot!

R )
] ' 1" Azonnal kapsz 10 gyézelmi pontot.

KARTYAK LEIRASA

MARY RFAI“

Kiltség dublonban

Toudbbi kiltség

Jaték végi gyozelmi pont X
Aru :
Lirgy

//'gv:nﬂam! owns at beast 3 Locations
Kiirtyahatds tandes \

A kirtydkat kiillonbozoképpen haszndlhatod: druként, tirgyként vagy
megvésdrolhatod 6ket. Ha egy kdrtydt druként vagy tdrgyként haszndlod,
akkor a kdrtydt el kell dobnod.

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

|_— Piros: dllande hatds

Zold- bevétel a
ol g
Kek: segédakcio

azonnali jutalom

KARTYAK VASARLASA

Csak egy faluakcié végrehajtdsival visarolhatsz kirtyakat (kivétel: kézben-
sO vagy végs6 pontozds). Csak a kezedbdl vagy a tervezésteriiletedrdl vasi-
rolhatsz kirtydkat. Donthetsz tgy, hogy helyette presztizsépiiletbe ruhazol
be.
Amikor megvasirolsz egy kirtyat, tedd azt a tablédra a hajétiblid mellé.
Azonnal haszndlhatod a hatdsat. Ne felejtsd el, hogy a tervezésteriileteden
1év6 kdrtydk hatdsait nem haszndlhatod — elészor meg kell vdsirolnod a
kartyakat!
s A kdrtydk tobbségén csak egy dublonban megadott koltség
lithatd. A kdrtya megvdsdrldsanal fizess adott szimu dublont
a készletbe. Néhdny kartya hatdsa (kordbban megvasirolt
kartydk hatdsai) csokkenthetik a koltséget, de az soha nem
mehet 0 dublon ald.

Ha egy bdbu ldthaté a dublonban megadott koltség mellett,
akkor egy babut is vissza kell tenned a kozos készletbe.




Ha egy szdm ldthaté a babu alatt, akkor a babut a sajdt készle- EGYUTTijKODES—JELZéK @

tedbdl a megadott mezére kell tenned. A bébu ezzel a segéded
lett. A kovetkezd kortdl kezdve, ha a hajéd erre a helyszinre
1ép, féakcidként végrehajthatod a megadott segédakcibt.

Néhdny kértydn tovdbbi feltétel vagy koltség lithatd, amit szintén teljesi- Néhdny kdrtydn és presztizsépiileten barna hdreérében ldthaté az 6t
teni kell a kdrtya megvésdrldsakor. A 21. oldalon taldltok errél egy Gssze-

foglal6t.

egylittmiikodés-jelzd koziil egy. Amikor egy ilyen kdrtydk megvdsirolsz,
¢és még nincs ndlad az adott egyiittmiikdés-jelzd, akkor azt azonnal vedd
el a kozos készletbdl, és tedd a hajétablid mellé (minden egytittmiikodés-
X s jelz6bél csak egy példdnyod lehet, soha sem lehet tobb).

KARTYAHATASOK Néhdny bevételhatds csak akkor aktivdlédik, ha ndlad van az ehhez sziik-

séges egylittmiikodés-jelz6. Ha késébb szerzed meg az egyiittmiikodés-

jelz6t, akkor a bevételt utélag is aktivilhatod. Amikor megszerzel egy 1j
o2 egylittmiikodés-jelzét, akkor mindig nézd meg, hogy nincs-e olyan 1j be-
vételhatds, mely ennek kovetkeztében aktivalodik.

Amint megvdsdrolsz egy kdrtydt, annak hatdsa érvénybe 1ép:

- — -

A z61d hattérben 1év8 hatdsok a bevételt novelik. ;
k- =

= e - —— — i — = =N

Példa: Benedek megvdsirolja a Légiondrius (Legionnaire)
kdrtydt. A dublon bevételét 2-vel noveli. Ha nila van a
@ egyiittmiikidés-jelzd, akkor a gybzelmi pont bevétele is
nd 2-vel.

SA ;ros Pttetben 16vo hatksok Alanas hatésoi(, amik a f;it—e'I( sordn J
“adnak el('inyt qekcd.

e - —

iﬁ P ttetben 1evd hatasok s segcdakclok, amiket akkor ha]tl-'xatsz vegre,'
%annkor a hajéd ugyanazon a helyszinen van, ahol a scgeded

« A barna héttérben lévd hatdsok azonnali hatdsok, ezek a kdrtya megvdsdr-
ldsakor bekévetkeznek.

Példa: Benedek megvdsdrolja a Kikits (Harbor) kdrtyit.
Nila van a §& egyiittmiikidésjelzd, de a 4% jelzs
nincs ndla. A gyézelmi pont bevételét 4-gyel noveli. Ha a
jdték sordn késobb megvdsdrol egy -t idbrdzold kdrty-
dt, akkor még 2-vel novelheti a gyézelmi pont bevételét.

A z6ld hatter(i tervezetkdrtya hatdsok novelik a bevételedet. Lépj elére a
dublon vagy a gy6zelmi pont bevételsdvon lévé jelzéddel.

Kétféle bevétel van:

Bevételsavok

Azonnal Iépj elére a jelzdddel a megfelel6 bevételsdvon.

.y A jarékeablin két bevételsdv van: egy a gy6ézelmi pontoknak
) és egy a dublonoknak. Amikor né a bevételed (kartyavasarlds-
e nal vagy bevételt n6vel6 egytitemikodés-jelzé megszerzésénél),
. 1épj el6re a jelzd6ddel a megfelels sivon.

A negyedik fordulé utin tobbet nem kapsz dublonbevételt.
Helyette a dublon bevételsivon 1év6 jelz6d helyétdl fiiggéen
==~ | gy6zelmi pontokat kapsz. .

Csak akkor lépj elére a megfeleld bevételsavon, amikor az adott
egyiittmiikodés-jelz6 a tulajdonodban van (ldsd aldbb). Ha a ji-
ték sordn kés6bb megszerzed a sziikséges egyiittmiikodés-jelzot, |
akkor ennek megfelel6en valtoztasd meg a bevételedet.

Ha a dublonbevétel jelzdd a siv utolsé mezéjén (34-es) van, és
novekedne a dublonbevételed, akkor helyette a gy6zelmi pont
bevételedet néveld. Mds széval minden tovdbbi dublonbevételed
gy6zelmi pont bevétellé valik.

[
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Ha a gy6zelmi pont bevételjelzéd a siv utolsé mez6jén

(20-as) van, akkor azonnal kapsz 20 pontot minden ha-

tralévé pontozisndl (kozbensé és végsd), és tedd vissza a
jelz6det a 0-s mezére.

A tervezetkdrtydid bevételeinek 6sszeszdmoldsdval (plusz 8 dublon alap-
bevétel) birmikor ellendrizheted, hogy a bevételedet megfeleléen dllitot-

tad-e be.

A piros hdttérben 1évé hatdsok specidlis hatdsok, amikkel aj akcidkat
hajthatsz végre, vagy javithatsz mds akci6kat.

Az dllandé hatdsok sszefoglaldsa 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 segédakcidk osszefoglaldsa a 19. oldalon taldlhaté.

A barna hdttérben lévé hatdsok azonnali hatdsok, amik a kdrtya megvd-
sarldsakor lépnek életbe.

Az azonnali hatdsok 6sszefoglaldsa a 19. oldalon taldlhaté.

A presztizsépiiletek specidlis tervezetkdrtydk. Ezek a jaték végén gydzelmi
pontot érnek. Az el6késziiletek sordn tegyetek négy presztizsépiiletet a ji-
téktdbla folé — egyet képpel felfelé, hirmat képpel lefelé. Fedjetek fel egy-
egy presztizsépiiletet az 1., a I1. és a II1. fordulé végén.

Bdrmikor, amikor kirtyavisdrldsra van lehetdséged, helyette beruhdzhatsz
egy presztizsépiiletbe. A presztizsépiiletek kozos tervezetek — minden jdté-
kos részt vehet benniik.

Amikor beruhdzol egy presztizsépiiletbe, a kovetkezbket kell tenned:

a. Fizesd be a megadott dublonmennyiséget, vedd el az egyik babudat a
készletbél, és tedd a presztizsépiiletre.

b. Vegyél el egy @ egylittmiikodés-jelz6t, ha még nincs ilyen jelzéd.

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

Minden jdtékos beruhdzhat az 6sszes presztizsépiiletbe, de senki sem
ruhdzhat be ugyanabba a presztizsépiiletbe egynél tobbszor.

A presztizsépiiletek mindig a jdtékedbla f6lott maradnak.
A presztizsépiiletek 6sszefoglaldsa a 21. oldalon taldlhaté.

KULDETESEK

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

Ha a koltség dru vagy tirgy, akkor az adott drukat, illetve tdrgyakat dbrd-
zol6 kértydkat el kell dobnod a kezedbél. Fizesd be a dublonokat, illetve
babukat a k6zos készletbe. Fizesd ki a harcpontokat a jelz6d mozgatdsé-

val.

Amint befizetted a koltséget, megkapod a jutalmat. A jutalom egy része
fiigg az irdnytijeleid szimdtél. Minden egyes irdnytdjelért (kdrtydidon és a
hajétdbladon) megkapod egyszer a jutalmat. A jatékot egy, a hajétiblidon
1év6 irdnytijellel kezded, igy a kiildetések mdr a jaték kezdetétl érnek va-
lamit. Valamint kaphatsz olyan jutalmat is, ami nem fiigg a tulajdonodban
1év6 irdnytijeleked].

1 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

= legfeljebb 3 mezit elére lép a felfedezdjével.

Miutin megkaptad a jutalmat, vedd el a kiildetéslapkdt, és tedd képpel
lefelé a hajétdblidon 1évé kiildetéssiv bal széls6 iires mezéjére. A kiildetés-
lapkdkat ne toltsétek fel azonnal — csak a mikor 4j torténetkdrtydt hizrok

fel!
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Ha egyediil szeretnél a Karib-szigeteknél hajézni, akkor jitszhatsz Jean
ellen. O lesz az automa kartydk 4ltal irdnyitott ellenfeled.

A JATEK ELOKESZULETEI

Készitsd el a jatékot a 2-f6s jarck el6késziiletei szerint a kdvetkezé médo-
sitasokkal:

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

Tedd Jean gyézelmipont-jelzéjér a gyézelmipont-siv 0-s mezdjére. Tedd
a hdrom befolydsjelz6jét a hirom befolydssdv 0-s mezdjére. Jean hajotdbla
helyett automatdbldt kap. Az automatdbla az egyik hajétabla hdtoldalin
van. Tegyél egy-egy korongot az automatdbla aljin futé siv minden egyes
gy6zelmi pont szimbéluma folé (vagyis a minden sirga mezdre @@, plusz
a maradék koztes mezdkre).

JEAN vs B
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Vilogasd szét az automakdrtydkat a jobb sarkukban lévé bettik szerint, és
kiilon-kiilén keverj meg minden paklit. Vilassz egy nehézségi szintet és a

megadott kdrtydkbdl alakits ki egy paklit:

A

Nagyon konnyti

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 jarékndl
nem lesz szitkség.
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A JATEK MENETE

Te vagy a kezdéjdtékos, aztdn Jean és te felviltva kdvetkeztek. Jean a koré-
ben htiz egy kartyat az automapaklibél, és meghatirozott sorrendben ko-
veti a kdrtya utasitdsait. Alakits ki egy dobdpaklit az automakdrtydk paklija
mellett, és ide tedd azokat a kdrtydkat, amiknek mdr az 6sszes utasitdsdt
végrehajtottad.

Automaakcidk

il 2 ~~ j-
A e

El8szér Jean hajéja a megadott mezényit [épi.
Ha a hajé valaszthat, hogy milyen irdnyba megy,
akkor a nyil formdja donti el, hogy a felsé
vagy az alsé NA (dton hajézik.

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

Jean nem ugorhatja 4t a . szimb6lumu mezdket, ahogy a ,hazafel¢”
mezéket sem ugorhatja dt. Ez azt jelenti, hogy amint eléri a 20-as mezét,
mindig csak a kovetkezé mezére fog 1épni.

Ha orokséglapkak j vdrosokat fednek fel, akkor ezek Jeannal is szdmitani
fognak.
N\ Kiildetés: Ha Jean hajéja kiildetést tartalmazé helyszinen
fejezi be a mozgdsat, akkor tedd a kiildetéslapkdt az automa-
tabldra (Jeannak semmit sem kell fizetnie). A torténetlapkak-
nal ugyanez torténik (mdr amelyik kiildetéslapkdnak szimit).

Ha Jean elvesz egy kiildetéslapkat, akkor a kére azonnal

véget ¢ér, és a te korod kovetkezik.

e—l / @s Viros: IHa Jean hajéja egy viroson all meg,

akkor nézd meg, hogy a vdros piacmezéje

tires-e még. Ha igen, akkor vedd el a bal széls6 korongot az automatibla
sorardl, és tedd a piacra. Ha nem ,akkor helyette vedd el a kindlatbél a
megadott tervezetkdrtydt (il azt jelenti, hogy a kindlat bal széls6 kdrtya-
jat, stb.), és tedd képpel letelé az automatdbla mellé. Ezutdn toltsd djra a
kindlatot. (Mivel soha nem lehet drukat szdllitani a ,hazafelé” mezdkre,
ezért Jean ezeknél mindig elvesz egy kdrtydt a kindlatbdl.)

Miutan Jean leszallitote egy drut vagy elvett egy kartydt, végrehajtja az au-
tomakartydn megadott akcikat. Ezek az akciok fiiggetlenek attél, hogy

Jean hajéja melyik virosban van!
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Az automakdrtydkon a kovetkez6 akcidk szerepelnek:

U Jean kap 1 befolydst az adott nemzetnél.

Jean leveszi az automatabla bal sz¢ls6 korongjdt, ami kike-
riil a jatékbdl. A harmadik fordul6tdl kezdve 4 gydzelmi
pontot is kap.

-
<
= | Jean 2 mez6t eldrelép a felfedezdjével. Ha a mozgdskorldtjdn
2@ beliil van kiildetéslapka, akkor odamegy és megdll (minden tov-
dbbi mozgds elmarad). Mdskiilonben mindig a révidebb utat
valasztja. Jean nem kap jutalmat, amikor hatdrokon megy dt, vagy amikor
eléri a felfedezésdv végét, de csokkenti a te felfedezésbénuszodat.

Jean leveszi az automatabla bal széls6é korongjdt, ami kike-
riil a jatékbal, és kap 4 gy6zelmi pontot is.

= Jean kap 4 gy6zelmi pontot, és a felfedez6je 2 mezst
elérelép. A harmadik fordulétdl kezdve a felfedezéije
2 helyett 4 mezt [ép el6re.

28 mm@

Jean elvesz egy kiildetéslapkdt a paklibdl, és az automa-

@ tabldjdra teszi. A harmadik fordulétdl kezdve 4 gy$zelmi

g .
Ruund3and4: pontot 1s kap

S | Jean elvesz egy kiildetéslapkdt a paklibdl, és az automatd-
&

bldjdra teszi. 3 gy6zelmi pontot is kap.
i B-@ | Jean végrehajt egy specilis harcakciét. Kovesd a kovet-
Tie %1E,E>EE kez6 1épéseket:

@0/
WY

(2) Hatdrozd meg minden nemzet médositott harcértékét. Minden nem-
zetnél elészor add 6ssze az adott nemzetnél Jean nemesi rangjat és a harcjel-
z6n megadott harcértéket. Majd nézd meg a sajit nemesi rangodat az adott
nemzetnél, és vond ki az 6sszegb6l. A nemesi rang az utolsé piros sdv, amit
te vagy Jean az adott befolydssavon 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.

} (1)  Fedj fel 1 harcjelzét.

Holtverseny esetén Jean a harcjelzén a legmagasabb harci értékkel
rendelkez6 nemzetet valasztja (figyelmen kiviil hagyva a médositékat
és a bénuszokat). Ha még mindig holtverseny van, akkor elséként
Franciaorszdgot valasztja, aztdn Spanyolorszdgot, végiil pedig Anglidt.

(3) Jean most bekebelezi a legkisebb szdm tires vdrost 6 (anélkiil,
hogy a véros zdszlajdn lithat6 jutalmat megkapnd). Ha nincsenek
tires vdrosok, akkor ehelyett a legkisebb szdmu tires falut kebelezi be.
Ha ilyen sincs, akkor leveszi a tulajdonjelzdt, ami kikeril a jatékbol.
A Harcos (Warrior) automakdrtydndl: Kebelezz be még egy iires falut
a fenti szabdlyok szerint

Végiil Jean megkapja az automakdrtydn ldthat6 jutalmat: vagy 2 befo-
lydst anndl a nemzetnél, amivel harcot vivott, vagy 3 befolydst anndl
a nemzetnél, amivel harcot vivott, és 2 gy6zelmi pontot. Tedd a harc-
jelzét az automatdbldra.

Tovabbi szabdlyok:

- Ha az automakdrtyak paklija elfogy, keverd meg az automa dobépaklit,
és képezz bel6le 1j huzépaklit.

- Jean a bevételnél annyi gy6zelmi pontot kap, amennyi a legnagyobb
éreékii tires mez6 az automatdbldn, plusz 1 gy6zelmi pont jdr a tdbla
mellett 1évé minden egyes kdrtydért.

EPélda: Jean mdr levett 3 korongot az automatdi-
blirdl. 2 gybzelmi pontot kap a bevételfizis alatt.

.@

JEAN ES AZ OROKSEGLAPKAK

- L4, L7: Jean csak akkor hajézhat oda, illetve kebelezheti be ezt a varost,
ha a felfedezdje mar elérte vagy mar elhagyta az adott mezét.

- 12,15, L6, L8, L10-L25: Jean nem veszi figyelembe ezeket a lapkdkat.

- L10-L17: Amikor ezen lapkdk egyike jatékba lép, akkor a 2-f6s jaték
szabdlyain feliil (L11-L17: Tegyél egy korongot az 6rokséglapkdra), ve-
gyél egy mésik korongot a dobozbdl, és tedd a lapkadra, elfoglalva ezzel

egy masik mezét.
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A JATEK VEGE
A jaték a szokdsos médon a negyedik forduld utdn véget ér. A végsd pon-
tozds szintén a szokdsos. Ugy pontozd Jean befolydsjelz8it, mintha valédi

jatékos lenne.
Jean még bénuszpontokat kap a kovetkezokért is:

oy
L=

- Jean 5 gy6zelmi pontot kap minden egyes kiildetéslapkaért.

- Ha Jeannak tobb kiildetéslapkdja van, mint neked, 10 gy6zelmi 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 | mezdt szabaditott fel Jean az automati-
bldn. Hasonlitsd 6ssze ezt a szimot a hajofejlesztéseid szimdval. Ha tobb
mez6t szabaditott fel, mint a te fejlesztéseid szama, akkor 10 gyézelmi
pontot kap. Ha 3 mez6vel tobb az 6vé a te fejlesztéseidnél, akkor 10 he-
lyett 20 gy6zelmi pontot kap. Ha négy vagy tobb mezével tobb az 6vé,
akkor 10 helyett 30 gy6zelmi pontot kap.

Ha Jean felfedezdje a felfedezéssdvon a te felfedezdéd el6tt van, akkor 10
gy6zelmi pontot kap. Ha 8-10 mez6vel jir elétted, akkor 10 helyett 20
gy6zelmi pontot kap. Ha 11 vagy tobb mezével jir elétted, akkor 10
helyett 30 gy6zelmi pontot kap. (Ha a felfedezék az 6svény kiilonb6z6
sdvjain vannak, szimold meg, hogy a felfedez6k milyen messze vannak
a kovetkezd hatartél. Az a felfedezd van elérébb, akinek kevesebb mezé
kell a hatdr eléréséhez. Holtverseny esetén Jean nem kap pontot.)

LA AR AL A AR AR R R s R AR R A AR L LBIGRACARAN A L AR AR RATRERAGRRRERRRRA L CRAB R AAERS

Legy6zted Jeant? Ossz meg egy képet a haszndlt automakartydkkal a
#MaracaiboGame-mel!
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(A szabdly ezen része kizdrdlag a szimbélumokat/jeleket, azok leirdsdt tartal-
mazza. Ha kérdés meriil fel a jdték sordn, haszndld ezt segitségként.)

Ugyanaz a hatds kiilonb6z6 kdrtydkon tobbszor is eléfordulhat. Ilyenkor
a hatdsok 6sszeadodnak, tehdt minden kdrtya hatdsa kiilon-kiilon szamit.
Ha szeretnéd, kihagyhatsz hatdsokat.

(A bevételbatdsokrdl tovdbbi informdcidkat taldlsz a 14. oldalon.)

r‘ \ Lépj a jelzéddel X mezét el6re a dublon bevételsivon.

Py
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Ha ndlad van az adott egyiittmiikodés-jelzo,
Iépj a jelz6ddel X mezdt elére a dublon vagy
a gy6zelmi pont bevételsivon. Ha a sziikséges
egytittmiikodés-jelz6t késébb megszerzed, akkor
visszamendleg emelheted a bevételedet.

Bédrmikor, amikor az adott targyat kell befizetned

egy akcio vagy egy hatds részeként (példdul egy kiil-

detés teljesitésénél vagy egy faluakcié végrehajrdsa-

ndl), a kdrtya gy szdmit, mintha egy lenne az adott
targybol, vagyis eggyel kevesebbet kell beléle fizetned. Ezek
dllandé targyak, amik mindig a tablédon vannak, és nem kell
6ket eldobnod.

o Amikor kartydt vasdrolsz, fizess X dublonnal kevesebbet (de
soha nem lehet 0-ndl kevesebb). Ezt a hatdst akkor is ha-
szndlhatod, amikor presztizsépiiletbe ruhdzol be.

Amikor harcakciét hajtasz végre, kapsz 1 harc-
pontot az akcid végrehajtasa eléte. Ha a jelzéd
a harcpont-siv végén van, akkor nem kapod
meg a harcpontot.

Az irdnyt(ik novelik a kiildetések jutalmdt. Minden tulajdo-
nodban 1évé irdnytl noveli a jutalmat. A jaték kezdetén egy
irdnytjeled van a hajétdbladon.

Amikor lépsz a felfedezéddel, még egy plusz mezét léphetsz
vele. Csak annak a mez6nek kapod meg a jutalmdt, amin a

felfedez6d megill.
w | Amikor dtlépsz egy misik jatékos felfedezdjén, lopj el
ﬂ ! téle 1 gy6zelmi pontot. 0 gyézelmi ponttal rendelke-

26 jatrékostdl nem tudsz gyézelmi pontot lopni.




Amikor egy jatékos (téged is beleértve) olyan
mezOn fejezi be a mozgdsdt, ahol van egy segé-
ded, kapsz 1 gy6zelmi pontot vagy elvehetsz 2
dublont, a helyszinen 1év6 segédeid szimarol
fliggetlentil.

ﬁ’@% Bédrmikor, és annyiszor, amennyiszer szeretnéd, visszatehetsz
egy bdbut a kozos készletbe, hogy kapj 2 harcpontot.

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

Amikor leveszel egy nemzetjelzdt, azonnal kapsz 3 gy6zelmi

! ;‘2‘ | pontot.

Ha megvisdrolsz egyet a kovetkezé kirtyikbél, akkor egy tovabbi falu-
akci6 4ll rendelkezésedre. Az ,,Utolsé faluakciédként (As your last village
action)” kifejezés azt jelenti, hogy ha végrehajtasz legaldbb egy faluakciot,
és ezt az akciot vilasztod, akkor utdna minden tovdbbi faluakcidd elveszik,
amire a f6 akciéd egyébként feljogositana. Ez beleszimit a segédakciokkal
szerzett faluakcidk kozé.

Utolsé faluakcioédként : Fizess két térképet. Ha
megteszed, kapsz 2 gy6zelmi pontot, és 2 me-
26t elbreléphetsz a felfedezéddel.

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

léphetsz a felfedezéddel.

0

p— o

— =] Utolsé faluakciédként: Fizess két konyvet. Ha
megteszed, kapsz X dublont és X gy6zelmi

pontot.

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

teszed, kapsz 4 dublont.

Ha megyvisdrolsz egyet a kovetkez6 kirtyakbol, akkor egy tovabbi harcakcio 4ll
rendelkezésedre. A normal harcakcidkhoz hasonléan, ezeket is kérdnként csak
egyszer hajthatod végre.
e ] Csokkentsd 2-vel a harcéreéket. Szerzel 1 befo-
lydst a harcolé nemzetnél, és kapsz X gy6zelmi
pontot.

Csokkentsd 1-gyel a harcértéket. Vegyél el 3 du-
blont. Ha ndlad van az adott egytittmiikodés-
jelz6, kapsz 2 gy6zelmi pontot is.

Ezek a hatdsok a kirtya megvétele utdn azonnal bekdvetkeznek, de csak

egyszer.
' '{! Kapsz 2 befolydst az adott nem-
@I zetnél.
i

1 Vedd el az adott egyiittmiikodés-jelzot a
Grea)  készletbdl, feltéve, hogy még nincs ilyen
D | jelzdd. (Nézd meg, hogy a bevételedet
befolydsolja-e.)

—3 | Vilassz egy nemzetet. Vedd el az adott nemzet egyik jelzdjét,

| &s tedd egy iires falura (tehdt olyanra, amin nincs jelz6). Ha

' nings iires falu, akkor ez a hatds elveszik. (Semmi tovibbi ju-
talmat nem kapsz a falu bekebelezéséért.)

J Azonnal vegyél le egy korongot a hajétabladrol.
&
; |
I“—4 Azonnal kapsz 1 befolydsjelz6t egy dltalad vélasztott nem-

Ii @ + zetnél.

= }

4 Azonnal tedd a pakli fels6 kiildetéslapkdjit erre a kdrtydra.
@’ﬁ | Utolsé faluakciodként teljesitheted ezt a kiildetést (egyetlen

_ | egyszer) a szokdsos szabdlyok szerint (koltség befizetése, juta-
£ lom megszerzése).

Azonnal kapsz 1-1 gy6ézelmi pontot a hajétiblidon lévé
4 minden harcjelzédért.




:" —_—U” J| Azonnal kapsz 2-2 gy6zelmi pontot a jatékeibldn 1évé min-
iE.': % | den segédedért. (A sajdt készletedben és a kozos készletben

L |’ 1év6 babuk semmit sem érnek.)

:;_—__’—:{_ Azonnal kapsz 1-1 gy6ézelmi pontot a hajétdblidon lévé
@Ej@ minden kiildetéslapkddért (beleértve a torténetlapkdkart is).
|

i I

! Azonnal kapsz 2-2 gy6zelmi pontot minden irdnytdjeledért
i ,ggg (mivel a jétékot egy, a hajétdblidon 1évé irdnytijellel kezded,
ezért legaldbb 2 pontot kapni fogsz).

4 Azonnal vegyél el 2 sajdt szinti babut a kozos készletbél (ha
) | mégvan ott).
=
ﬂl Vegyél el egy olyan egyiittm(ikddés-jelz6t, amilyened még
| nincs.

Vilassz egy nemzetet. Tedd ezen nemzet tulajdon-
jelz8jét egy 4ltalad vidlasztott olyan falura (nem vié-
rosra!), amin még nincs tulajdonjelz8. Lépj a befo-
lydssivon a befolydsjelz6ddel ennél a nemzetnél a
kovetkezd nemesi rangra (piros sdv).

| Ha megvisdrolod ezt a kdrtydt, azonnal tegyél a

{&"ﬂ b*/‘) kdrtydra annyi bédbut a sajat készletedbdl, amennyit
_j szeretnél. Noveld a dublonbevételedet 2-vel a kar-

tydra tett minden egyes babu utdn. Nem veheted le

a kdrtydra tett bdbukat, és nem tehetsz rd késobb

tobb babut.

[ Azonnal kapsz X harcpontot.

) | Azonnal kapsz 2-2 gy6zelmi pontot minden
egytittmiikodés-jelzodért.

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

Amikor olyan kirtydt vdsdrolsz, ami lehet6vé tesz szdmodra egy segédak-
ciot, akkor azonnal le kell tenned egy bdbut a sajt készletedbél a Kari-
bi-sziget adott helyszinére. Amikor a hajéd ezen a helyszinen fejezi be a
mozgdsit, adott sorrendben végrehajthatod a kértydn ldthaté akciét.

Kapsz 3 gy6zelmi pontot, és vegyél el 5 du-
blont.

Vedd el az egyik bibudat a kozos készletbél. Vedd le
az egyik korongodat a hajétdblidrél. Hajts végre egy
faluakciér.

Kapsz 1 befolydst egy dltalad vilasztott nemzetnél.
Hajts végre 2 faluakciét.

Kapsz 2 harcpontot. Ezutdn elkélthetsz 1-et, hogy
a hajéddal 3 mozgdspontnyit hajézzil. Hajts végre
még egy f6 akci6t azon a helyszinen, ahol a hajéd
megall. Ha faluakciét hajtasz végre, akkor az éppen
elksleott mozgdspontok alapjan (1-3) hatdrozd meg,
mennyi akci6t hajthatsz végre.

Fizess 3 azonos drut. Ha ezt teszed, vegyél el 5 du-
blont, és hajts végre két faluakciét.

Kapsz 1 harcpontot. Vegyél le egy korongot a hajé-
tdblddrél. Hajts végre két faluakcior.

Vegyél el 2 dublont. Vegyél le egy korongot a hajé-
tdblddrél. Hajts végre két faluakcior.

Fizess 3 azonos drut. Ha igy teszel, vegyél el 5 du-
blont, kapsz 2 gy6zelmi pontot, és kapsz 2 harcpon-
tot.

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

blont, kapsz 2 gy6zelmi pontot, és kapsz 1 befolydst
egy dltalad vélasztott nemzetnél.

Vegyél el 2 dublont. Lépj elére a felfedezéddel leg-
feljebb 3 mezét..

| Kapsz 4 gydzelmi pontot. Lépj elére a felfedezéddel

legfeljebb 2 mezée.

Vegyél el 3 dublont. Kapsz 2-2 gy6zelmi
pontot minden segédedért (vagyis a jatékedblin
lévé babudért).

Kapsz 1-1 gy6zelmi pontot a hajétiblidon 1évé min-
den harcjelz6dért. Hajts végre harom faluakciot.




Kapsz 3 gy6zelmi pontot. Ezutdan elkolthetsz 1-3
mozgaspontot, hogy haj6zz a hajéddal. Hajts végre
még egy f6 akciot azon a helyszinen, ahol a hajéd
megall. Ha faluakciét hajtasz végre, akkor az éppen
elkoltott mozgdspontok alapjan (1-3) hatdrozd meg,
mennyi akciét hajthatsz végre.

Fizess 2 harcpontot. Ha igy teszel, vegyél el 5
dublont, és hajts végre hdrom faluakciét.

Fizess 2 harcpontot. Ha igy teszel, vegyél el 7
dublont, és hajts végre két faluakciot.

Fizess 3 azonos drut. Ha igy teszel, vegyél el 4 du-
blont, és kapsz 4 gy6zelmi pontot.

Az eldkésziiletek alatt felfedtek egy presztizsépiiletet, valamint az L., a I1.
és a III. fordulé végén is felfedtek egyet-egyet. Barmikor, amikor kartydt
vasarolhatsz, helyette beruhdzhatsz egy (felfedett) presztizsépiiletbe. Ennek
koltsége adott szimi dublon, valamint egy bibu a sajit készletedbdl, ez
utébbit tedd a kirtydra. Egynél tobbszor nem ruhdzhatsz be ugyanabba a
presztizsépiiletbe, de beruhdzhatsz kiilonboz6 presztizsépiiletekbe.

rﬂ,s @ Vedd el az adott egytittmiikodés-jelzét a készletbdl, feltéve,
L...~7 . hogy még nincs ilyen jelz6d. Ha te vagy az els6 jitékos, aki

4 R
i

T

(e . beruhdzott ebbe a presztizsépiiletbe, akkor azonnal kapsz 2
=Y gybzelmi pontot is.

_— Kolostor: 4 gyézelmi pontot kapsz a jaték végén minden
lQ i @ cgyes hatdrére, amit a felfedezdd dtlépett.
e

Palota: 2 gy6zelmi pontot kapsz a jaték végén a hajotd-
blddon lévé minden egyes kiildetéslapkadért (beleértve a
) torténetlapkdkat is).

Bazilika: 4 gy6zelmi kapsz a jaték végén minden egyes se-
gédedért (a jarékedbldn 1évé babu), maximum 16 pontot
kaphatsz.

Citadella: 2 gy6zelmi pontot kapsz a jaték végén a sajt
&XS készletedben maradt minden egyes babudért, valamint
L ’ minden egyes megmaradt harcpontodért. Példdul, ha 2 bibud
_ és 3 harcpontod van, akkor 10 gyozelmi pontot kapsz.

Székesegyhdz: 3 gy6zelmi pontot kapsz a jaték végén min-
den egyes egytittmikodés-jelzédért.

Katonai bdzis: 2 gy6zelmi pontot kapsz a jéték végén a ha-
jotdblddon lévé minden egyes harcjelzéért.

Akadémia: 2 gy6zelmi pontot kapsz a jaték végén minden
egyes hajofejlesztésedért.

Katedrdlis: A jdték végén kétszer kapod meg a dublon be-
+ vételjelz6d helyéért jard szokdsos gy6zelmi pontokat.

\ Példa: Benedek 5 gyozelmi pontot kap a jdték végén a du-
blon bevételsdvon lévé jelzdje elhelyezkedéséért (ldsd 11. ol-
. dal). Ha berubdzott volna a katedrilisba, akkor 10 gyizelmi

r
L’ pontot kapott volna..
¢
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VASARLASI FELTETELEK

Csak akkor vésarolhatsz meg egy kartydt, ha minden el6feltételét teljesi-

ted.

Fizess adott szamu dublont a kozos készletbe.

Tegyél egy babut a sajdt készletedbdl az adott helyszinre. Ez se-

gédnek szdmit. Ha nincs elérhet$ bdbud, akkor nem vésdrolha-
tod meg ezt a kdrtydt! (A hajédnak nem kell az adott helyszinen
lennie, hogy megvisdrolhasd a kartyit.)

Fizess 3 gy6gynovényet.

helyszineken kell lennie.

Az adott nemzet legaldbb 3 tulajdonjelz6jéncek a Karib-szigeteki

Tegyél vissza egy babut a sajdt készletedbdl a kozos készletbe.

Tegyél egy bdbut a sajdt készletedbdl a kdrtydra.




KARRIERKARTYA ATTEKINTO

Minden karrierkdrtydn hdrom feladat ldthaté. Minden feladat kétfélekép-
pen teljesithetd — az egyikhez kisebb szdm, a masikhoz nagyobb szdm tar-
tozik. A B fizis alatt birmikor haszndlhatsz mellékakciét, hogy teljesits egy
feladatot (feltéve, hogy az eléfeltéeelek teljesiiltek), és elveheted a mega-
dott dublonokat és bibukat. Ha a nagyobb feltétel teljesiil, akkor gy6zelmi
pontokat is kapsz. Amikor mindhdrom feladatot teljesitetted, vedd el a
kértydn ldthat6 jutalmat (2 dublon és 2 gyézelmi pont).

of Combar X harcjelzé

Tokens
Number
of Quests

‘ Influence in
one Nation

__..: Befolyés két nemzetnél
Legyen legaldbb X befolydsod két nemzetnél (kii-
' 16n-kiildn, ne az &sszege legyen ennyil).

Legyen legaldbb X harcjelz8 a hajétiblddon.

X kiildetéslapka
Legyen legaldbb X kiildetéslapka a hajétdblédon (be-
leéreve a torténetlapkakat is).

Befolyds egy nemzetnél
Legyen legaldbb X befolydsod egy nemzetnél.

 Influence
| in two

\ Nations
1 "

Number

of Sbr;o
 Upgrades

X hajéfejlesztés
Legyen kész legaldbb X hajéfejlesztés a hajétibliadon.

Bcolorer Felfedezéssav
Track Sl A felfedezdd 1épjen 4t az adott hatdron.

Egyiittmiikodés-jelz6
Legyen legaldbb adott szimu egyiitemiikddés-jelzd.

Segédek

- Number o
f Legyen legaldbb X bébud a jdtéktabln.

Assistants

TORTENETKARTYA ATTEKINTO

Amikor 4j torténetkdreydc hiztok, azonnal kdvessétek az utasitdsait (ki-

véve a végs6 pontozdsndl felfedetteknél — ilyenkor a kartydr a kovetkezd
jaték kezdetén hajtsdtok végre).

A torténetkirtydkon a kovetkezd utasitdsok dllhatnak:

Story: @

Vedd el a kovetkezd toreénetlapkdt a paklibol, és tedd a szdm-
nak megfeleld helyszinre.

A jatékosok szamdtdl figgen hiazz kiildetés-
lapkakat a paklibdl, és tedd ket képpel felfelé

Quest: (@ (148), @ 4 Q)
az adott helyszinekre.

Példa: 1-4 jatékosndl tegyél egy kiildetéslapkdr a 16-os helyszinre. 4 jdtékos-
ndl a 19-es helyszinre is tegyél egy kiildetéslapkit.

Keresd ki az adott torténetkdrtydkat a pakli-
bol, és tedd 8ket a tervezetkdrtydk dob6pak-
lijdba (a huzépakli mellé). Ha a kovetkezd ja-
tékndl vagy az aktudlis jatékndl elfogy a huzdpakli, akkor ezeket a kdrtydkat
is bele kell keverned a tervezetkdrtydk paklijéba.

Cards: Add cards 90, 91
to the Discard Pile

| Tedd a torténetkdreydr a jatékedbla neki kialakitott mezdjére.

Read 05 Ezutdn azonnal hizd fel a megadott torténetkdrtyde, olvasd
fel és kovesd az utasitdsait. A médsodik kércyar is tedd a jdeékedbla erre kia-
lakitott mezdjére.

Keresd ki az adott 6rokséglapkdkat a készletbdl, és
tedd ket a jarékrdbla megfeleld helyszineire. Alta-
laban a torténetkdrtya az 6rokséglapkdkra vj szabd-
lyokat vezet be. Az 6rokséglapkdkat a 24. oldalon

részletezziik.

| Add tile [L12] to the game.

| Tiles:[125], [L13]

Keresd ki az adott szdmu torténetkdrtydkat a paklibdl, és

Cards: 90-92 keverd a tervezetkdrtyak paklijaba.

TORTENETKULDETESEK FELTETELEI ES JUTALMAI

Néhdny kdrtydn toreénetkiildetés lithatd, amit Ggy teljesithetsz, hogy el-
hajézol a torténetlapka helyszinére, és teljesited a kdrtydn 1évé 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.

TeXs)
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Kiildetések és torténetkiildetések elofeltételei

)/ } Fizess 1 vagy 2 harcpontot.

Fizesd be az adott tdrgyakat, azaz dobj egy két kar-
tydt a kezedbdl, amiken az adott targyak ldthatdak.

Fizess 2 dublont.

Legaldbb 4 mozgdspontot kell elkdltened, amikor ebben a k-

rodben hajézol.

Tegyél vissza egy bébut a sajit készletedbél a kozos készletbe.

Fizesd be az adott drukat, azaz dobj egy két kartydt a kezedbdl,
amiken az adott druk ldthatbak.

Kiildetések és torténetkiildetések jutalmai
- Vedd el a torténetlapkit a tdbldrdl, és tedd hajétabldd kiildetés-

sdvjdnak kovetkezd iires mezdjére.
)¢ Vedd el a megadott szdmu dublont.

2 Megkapod az adott bénuszt (gyézelmi pont vagy dublon) min-
;--;s- den egyes irdnytijeledért.

@ Kapsz 1 befolyast egy 4ltalad vdlasztott nemzetnél.

ﬁ g Vegyél el egy sajét szint bédbut a kozos készletbdl (ha van).

Kapsz adott szimu harcpontot. Ha eléred a harcsdv végét, akkor
tobbet nem kapsz harcpontokat.

o

Szerz6: Alexander Pfister
Szerkeszt8: Ralph Bienert
Szabdly: Markus Miiller

Kinézet: Fiore GmbH . , .

Illusztrator: Aline Kirrmann, Fiore GmbH Oszd mega ka.ml’andjaldat, s nfutasd meg a felfej-

M fordits 2 lesztett hajédat a #MaracaiboGame -mel!
agyar fordités: Trew és Dunda

Koszonet Grzegorz Kobielanak, Anatol Dundarnak, Sebastian Wenzlaffnak, dlp games-nek és Travis
D. Hillnek a hasznos észrevételeikért.

Meg szeretnénk koszonni What's Your Game kiadénak hogy megengedték, hogy haszndlhassuk a
segéd babujukat..

-

} Kapsz 2 befolyast Spanyolorszagnal.

Vegyél le egy koponyajeles orokséglapkat (L3 és 1.20-23), a
lapka kikertil a jatékbol. Ha az L3 lapkét vetted el, azonnal
hizz véletlenszer(ien a jatékosok szamdnak megfelelé szimu
varoslapkat a dobozbdl, és tedd éket Cartagenara.

Egt Vegyél le két korongot a hajétdblddrél.

Kapsz X gy6zelmi pontot.

Lépj el6re legfeljebb 2 mez6t a felfedez8ddel.

OROKSEGLAPKAK

Ahogy a Karibi-szigetek torténete kibontakozik, Gj lehetéségek nyilnak
meg szdmotokra — ezeket jelképezik az 6rokséglapkdk. Sok torténetkartya
orokséglapkak jdtékba hozdsira utasit. llyenkor vedd el az adott 6rokség-
lapkat, és tedd a jatékedbla adott helyszinére.

Az orokséglapkdk tobb jdtékon dt is jétékban maradnak. A jaték végén
tedd az éppen jatékban 1évé orokségkartydkat a levéltdrba (kék zsdk), és a
kovetkezd jaték kezdetén tedd vissza Sket a jatékedbldra.

Néhdny hatds orokséglapkdkat vesz ki a jatékbdl. Ilyenkor a lapkdkat tedd
vissza a dobozba. Kés6bbi jatékoknal még sziikség lehet rdjuk!

Nagyon ritka esetben két torténetkdrtydhoz is ugyanaz az 6rokséglapka
kell. Ilyenkor a nagyobb szamu kartya szdmit. A kisebb szdmu kértya ki-
kertiil a jéeékbol!

A kovetkezd oldalon 1év6 térkép azokat a helyszineket mutatja, ahova 6rok-
séglapkak keriilhetnek. A szabdlyokat elég akkor elolvasnod, amikor az
adott 6rokséglapka jatékba kertil, ekkor lesz szitkséged a részletes leirdsra.

Es hatalmas készonet jdr a rengeteg jatéktesztelénknek!

A szerz8 és a kiadé megjegyzése: Szeretnénk minden jitékost emlékeztetni arra, hogy az eurdpai
hatalmak hatalom megerdsitési eréfeszitései és kapzsisdguk szornyi terhet rottak a karibi emberekre
az cbben a jitékban dbrézolt id8szakban.

Sajnos napirenden volt a bennsziilott népekkel valé rossz bindsmdéd, a rabszolgakereskedelem és mds
borzalmak. Ebben a jdtékban ,elvont”™ médon léptink be ebbe a viligba, a térténelemnek csak bizo-
nyos aspekeusait haszndlva, és ennek eredményeként egy romantikus, sztik képet kapunk. Mindenk-
inek emlékeznie kell arra, hogy a legtobb ember élete akkoriban minden volt, csak ,dics6séges” nem,

_inkdbb az elnyomds és egyenlStlenség terjedt el.
.
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0 Puerto Cabezas most

mdr véros. Azonnal tegyél

egy kiilderéslapkar a kiilderés-
mezore. Virosakcioként a
szokdsos médon szdllithatsz
ide drut (feltéve, hogy a

piacon van hely), és utina
teljesitheted a kiildetést. Tedd a
kiildetéslapkdr a hajotdblddra a
szokdsos médon. Tegyél egy uj
kiildetéslapkat az iires mezére.

A hajozds
nehezebbé vilik. Ezen utak
mentén a mozgds kolesége 3
mozgaspont (nem a szokdsos
1). Ne felejesérek el, hogy
minden korben legfeljebb 7

mozgaspontotok van. .

@ Amint az eziist flotra
jatékba keriil, a jatékosoknak
egy tjabb harcakciéra lesz
lehetéségiik, véddkiséretet
adhatnak az eziist flottdnak.
Csokkentsd a harcértékedet
10-zel vagy 11-gyel, és

tedd a harcolé nemzet
nemzetjelz6jét a megfeleld
mezdére. Kapsz 3 befolydst az
adott nemzetnél, és vegyél el

8 dublont.

@ Az a jacékos, aki a hajéjdval
erre a helyszinre hajézik, kap 6
gy6zelmi pontot.

Ha a hajéd ezen a
helyszinen fejezi be a mozgdsit,
nem hajthatsz végre faluakciér.
A tobbi f6 akcié (segédakcio,
kiildetés teljesitése) tovabbra is
végrehajthat.

@ A pestis sok embert

eltizott Cartagenabdl. Tobbet
Cartagenaban nem hajthatsz
végre 6 akcidként varosakeiot
vagy faluakeior (ldsd L20-123).
Vedd le Cartagena varoslapkdjt,
ez kikeriil a jatékbél.

Az eziist flotrdn 1évé rulajdonjelz6t nem leher levenni. Amint mindkér
mez6t valaki elfoglalta, ezt a harcakciét nem leher t6bber végrehajeani.

M Ezek a lapkik a Karib-szigetek szimos megfelelé helyszinére felkeriilhetnek. Ha a
hajéd ezen helyszinek egyikén fejezi be a mozgdsit, akkor a f6 akcidd elétr befizethered az adott
koltséget, hogy megszerezd a jutalmar, és hogy a hajétablidrél egy korongort erre a lapkdra tegyél
(az L10-nél semmilyen koéltséget nem kell fizetned). Ha ezdltal egy hajofejlesztésed elkésziil, annak

@ Uj véros épiilt! Nem hajézhatsz erre a helyszinre, és nem
tehetsz nemzetjelzét erre a helyszinre, amig a felfedezé6d nem
hagyta el a felfedezéssdv negyedik mezéjét. Virosakcidként a
szokdsos médon szallithatsz ide drut. Ezutdn végrehajchatsz
két faluakciér, és ha szeretnél, visszatehetsz egy babur a sajdt
készletedbél a kozos készletbe, hogy kapj 5 gy6zelmi pontot. A
varosba torténd be- és kilépés 3 mozgaspontba keriil.

@ Ha a hajéd itt fejezi be a
mozgasat, akkor a {6 akciéd
végrehajtasa el6te vegyél el
egy sajdt szinti babur a kdzos
készletbél (fiiggetleniil attél,
hogy melyik f6 akci6t hajtod
veégre).

@D Az L10-17-¢s lapkik
szabdlyain feliil, ha a
haj6zdsndl drugrod ezt

a mez6t, 2 dublont kell
fizetned. Ha nem fizetsz,
akkor meg kell dllnod itt. Ha
itt megdllsz, akkor a szokdsos
médon végrehajthatsz egy 6
akciér.

@ Uj véros épiilt! Nem hajézhatsz erre a helyszinre, és nem tehetsz
nemzetjelzét erre a helyszinre, amig a felfedezéd nem érte el vagy nem
hagyta el a felfedezéssiv adott mezdjét (11-es mezd). Virosakcioként
a szokdsos médon szdllithatsz ide drut. Ezutdn kapsz 3 harcpontor, és
azonnal hajtsd végre egy harcakciér.

Amint az aranybzinya jétékba keriil, a jdrékosoknak egy tjabb

harcakciora lesz lehet6ségiik, ez az aranybdnya megszerzése. Ahhoz,
hogy ezt a harcakcior végrehajthasd a felfedezddnek el kell érnie vagy el
kell hagynia a felfedezéssév adott mezéjét (5-6s mezd).
Csokkentsd a harcértékedet 8-cal, és tedd le a 8-as mezdre azon nemzet
tulajdonjelz6jét, amivel az aranybdnydért harcoltdl. Vegyél el 12 dublont.
A banydn 1évé tulajdonjelzét nem lehet levenni. Amint a mezée valaki
elfoglalta, ezt a harcakciét nem lehet tébbet végrehajtani.

hatdsa azonnal érvényesiil.

Hajtsd végre a 6 akciddat a szokdsos modon. Ezek a helyszinek tulajdonképpen tovabbi
bonuszokat adnak az akciédhoz. Amikor a lapka utolsé mezéje is megtelik, a lapka tébber mdr
nem haszndlhaté. Nézzétek meg a fordulé végén, hogy teljesiiltek-e valamelyik torténetkdrtya
feltérelei. Ha teljesiilt, akkor a fordulét befejezé jatékos olvassa fel a torténetkdrtya hadapjac.

A nem befejezetr lapkakat a hozzdjuk rartozé térténetkartydkkal egyiitt tegyérek a levélrirba a
jarék végén. A kévetkezé jaréknal olvassitok el a torténetkdrryakar, és kévessérek az utasitasaikar.
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