


. Braziliat sokféleképp nevezték a miltban: Pindorama,
Az Igaz Kereszt Szigete (Ilha de vera cruz), Terra
Nova és a Szent Kereszt Foldje, csak néhany az orszag

nevei koziil. A napjainkban beszélt portugal szerint

. ~Brasil” hivatalosan S-sel irand6 az 1931-es helyesirasi
MM/’@ egyezmeény oOta; a tarsasjatékban megjelené idészakban
viszont még Z-vel irtak. Ami azonban az6ta sem valtozott,

az a rengeteg kihivas, amit ez a gazdag teriilet nyfijt,

és amin csak a legnagyszeriibb vezetok képesek

létrehozni egy viragzo6 birodalmat.
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A Redencgdo dos Amazonas, 1888. Gabriel Duperré: Arredores da fazenda
mandioca, 1838. Félix-Emile Taunay: La Barre - Rio de Janeiro, 1840.
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\ Udvozletem, nemes jatékosok! Bizom benne, hogy e levél j6 testi és
lelki egészségben talalja mindannyi6jukat. Nyilvanvaléan 6nok is
hallottak az Ujvilag varatlan felfedezésérél. Amikor tudomasomra
jutottak a torténtek, igy éreztem, irnom kell 6ndknek, hogy részesei
lehessenek eme torténelmi pillanatnak. Tudomasom szerint ebben a
stratégiat igényl6 kiizdelemben akdr négy jatékos is megmérkozhet
egymassal, ahol a legtobb gy6zelmi pontot gytijté résztvevé megkap-
ja eme ismeretlen fold — terra tncognita — csaszari cimét.

Az Ujvilagba érkezéskor elengedhetetlen, hogy azonnali terjeszke-
désbe kezdjenek a térképekre felhelyezett épitményekkel — a leg-
részletesebb tartozékokkal lattuk el mindannyiukat —, mikézben a
jovendobeli akcioikat fejlesztik 4j
aruk eléallitasaval. Ne feled-

g jék, nemes jatékosok, hogy a
szamtalan felfedezetlen teriilet
a térképen rengeteg kincset rejt a

) bator kalandoroknak, akik hajlan-

; dok — és képesek - felfedni 6ket!
Az ily” batorsagot kévetel6 tettekhez
azonban katondkra lesz sziikség, hogy
biztositsdk a folyamatos el6renyomulast az
ismeretlenbe.

Az 1j teriiletek meghoditasahoz els6sorban 1ij
- varosokat kell alapitaniuk és szamtalan épiile-
tet létrehozniuk. Utébbiak fogjak majd elldtni
4 a telepiiléseket kiilonb6z6 nyersanyagokkal és
arannyal — némelyek pedig az egyik leghasz-
. nosabb eszkoziinket, a tudomany fejlédését
is elssegithetik. Es mint mindig, legyenek
koriiltekintéek: az ellenséges hatalmak szinte
bizonyosan megprobaljak majd elorozni mind-
~ azt, amiért oly keményen megdolgoztak — igy
letorolve 6noket nemcsak a térképrol, de neviiket a
torténelemkonyvek lapjairol is!

A jatékosok kiizdelmei harom térténelmi koron keresz-

tiil folynak, és ahogy az id6 telik, mindhdrom korban

s megjelennek a legtjabb technol6giai vivmanyok. Minden

kor egyre nehezebben elérhet6 célokat timaszt majd a felek
elé, hogy legalabb egyikiik teljesitse azokat; egy ilyen cél telje-
sitésevel léephetnek majd &t a kvetkezo6 korba.

Nem hiszem, hogy emlékeztetnem kellene 6noket arra, hogy a

nagyszert civilizaciokat nagyszerii elméknek koszonhetjiik: az

arany onmagdban nem lesz elég! Eppen ezért j6, ha meghalljak a

, tanacsokat, melyeket Terra de Santa Cruz legnagyobb hései adnak majd
onoknek. Es kedves jatékosok, ha jomagam is adhatok egy tanacsot: ha
kétségek kozt vivodnak, sose feledjék, hogy a gy6zelemhez csakis a gy6zel-
mi pontokra lesz sziikség!

Dontsenek bolcsen, és épitsék fel a sajat birodalmukat!

) ~Kérem az Urat, hogy hallja meg utolso kivansagaimat — beket és jolétet Brazilianak!”
IL Peter
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. 4 nagy foldlapka 2 nagy vizlapka S | 32 nyersanyag | 1 pontoz6tomb |
u_ﬁ kicai foldlapka 'f tg Licivizlpl B | kez0s tabls Sy b ek B T 4(+1) jelols 4 .
A térképeket f6ld- és vizlapkdk A csatakartydkat, ||.
kombindciéi alkotjak. az aranykartydkat és a
varoslapkakat tegyétek ide.
I

| | e - L
- : < 4 jatékostabla | e ! . - |
4 u'%() katon?l egység | u—‘ 5 u]Ia]kq dotabla t 12 akc1(3]e1210 p uj:i festmelnylﬂ('_artya 4
'}
6 palota és 2 villa Minden jitékosszinben A z6ld jatékos (Brazilia) —~ W A keretiik alapjan
minden szinben masok az egységek formai, két uralkodotéabla v | a9 hdromféle szii 5 +
nevei és a mennyiségiik. koziil vélaszthat. ” 4 VvOros, rézsaszin és kék.
A korok akcidjelol6inek
hatlapja. F

18x
i

1 W | | it { | | 18 felfedezéslapka |
uh%i kuldefeslfartya 4 24 csatakartya i _ 8varoslapka - u_l 4 f6varoslapka =

A 3 kor szerint kiil6n- Az arany- és csatakdrtyakat Az épiiletek korok szerint: A kezddjatekos-ikonnal -

\valogatva: L, II. és IIL. tegyétek a kzos tablara. L kor - barna épiiletlapkak ellatott fovaroslapka

s négyzet, 6tszog és nyolcszog.  IL kor - sdrga épiilet/ vdros lapkak dénti el, ki kezdi a jatékot. v‘.
vl L. kor  sziirke épiiletlapkak : whd
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@ Mozgasfazis: A jatékos végrehajthat 1 ingyenes mozgast. Ilyenkor

(¢ jtd cdja

Mikozben birodalmaikat fejlesztik, a jatékosok gy6zelmi
pontokat (GYP) fognak gyfijteni. A jaték végén ezeket a pontokat
— amelyek 1-5-ig terjednek, és babérkoszorti veszi 6ket korbe —
adjak majd 6ssze a pontozotomb segitségével.

A jaték harom koron keresztiil zajlik, kezdve az I. korral. Ahhoz,
hogy a jaték atlépjen a kovetkez6 korba, az egyik jatékosnak be
kell jelentenie, hogy teljesitette az aktualis kiildetéskartyajat.
Amikor egy jatékos a III. korban bejelenti, hogy teljesitette a
kiildetését, a jatékosok lejatsszak az aktualis fordul6t, majd a jaték
véget ér. A III. kor kiildetéskartydin lathato6 aranycsillagikon egy
emlékeztetd, hogy a kiildetés teljesitésével a jaték véget ér.

A TIIL kor végével a jatékosok dsszeadjak a pontjaikat,
és aki a legtobbet szerezte, az lesz a gyoztes.

(Sjﬂé,é .. %

Egy jatékos kore két fazisbol all: akciofazisbol és mozgasfazisbol.

Akciofazis: A jatékos végrehajthat egy akciot. Ilyenkor az akcio-
jelolgjét egy, a jatekostablajan elérhet6 akcidhelyre teszi. Ha az
akciohoz koltség is tartozik, a jatékos fizethet tudomannyal arany
és barmely nyersanyag helyett, illetve fizethet arannyal barmely
nyersanyag helyett.

az egyik térképen lév6 katonai egységét egy szomszédos mezére
mozgathatja. Amennyiben a kivalasztott akci6hely engedi, végre-
hajthat 1 tovabbi mozgast is. Amikor a jatékos a katonai egységét
olyan mezére mozgatja, amin egy ellenfél varosa, épiilete vagy
katonai egysége talalhato, csatdazni fognak.

A mozgasfazis befejeztével az aktualis jatékos kore véget ér, és a
kovetkezo jatékos kore kezd6dik. A jatékosok az dramutato jarasa
szerint hajtjak végre egymas utdn a koreiket.

Amint egy jatékos bejelenti (€s megmutatja), hogy teljesitette az
aktuadlis korhoz tartozo kiildetését, a jaték — és az dsszes jatékos
— atlép a kovetkez6 korba. Minden jatékos megforditja az akcio- o
jeloljét, és az egyik — altala valasztott — akciGhelye ala teszi. . - L > ]:[]:[0 : i .
Igy az adott akciohely egy tovabbi elényt biztosit a jaték hatralévé © B e " = ’-——
részében. Ezutan minden jatékos megkapja a kovetkezé korhoz | - = - ; | oy A

tartoz6 akci6jelolsjet.



1. Valasszatok egy térképvaltozatot @ a22-24
oldalakon talalhatok koziil a jatékosszammnak

megfeleloen, és dllitsatok dssze az asztal kdozepén.
Véletlenszertien helyezzétek képpel lefelé a
fovaroslapkikat (B) a megjelolt mezékre

— a kezddjatékos-lapka @ mindenképp

legyen kozottiik. Véletlenszerien helyezzetek
felfedezéslapkakat @ képpel lefelé minden _
.2 1el ellatott, felh6és mezére. A maradékot |
tegyétek vissza a dobozba.

2. Tegyétek a kozos tablat @ a terkep kozelebe.
Keverjétek meg, €s tegyétek a csatakartyakat (E
és az aranykartyakat (f (1; a helyukre Keverjétek
meg az Osszes varoslapkat (9 és tegyétek ket
képpel felfelé két egyenl6 halomba.

3. A festménykartyakat @ keretiik szine szerint
valogassatok szét hdrom pakliba, és kiilon-kiilon
keverjetek meg 6ket. Alkossatok egy galériat hat
festménybdl: ehhez mindegyik paklibol htizzatok
fel a két legfels6 lapot, és tegyétek Sket képpel
felfelé egymas mellé.

Varoslapkak

Festménykartyak

4. Minden jatékos vegye el a szincéhez tartoz6 '
]atekostab;at 1 ) malkgdotabla(ka)t 5 katonai
egységef (] ), 5 palotat (3 ) és 2 villat, valamint
6 arut @ rmndegyﬂ( tipusbél egyet). Tegyétek
az drukat, a katonai egységeket és a palotakat a
megjelolt helyekre a jatékostabldakon.

5. Minden jatékos vegyen el egy akcijel6lét és
2 véletlenszerii kiildetéskartyat (M) minden
korbél (I, IL és III). A jatékosok megtartanak
mindegyik korbol egy kartyat, a mdsikat
pedig visszateszik a paklija aljara. Ezutan
mindenki kivalasztja az uralkodojat (1},

és az uralkodotabldjat ezzel az oldalaval felfele
a jatékostablaja bal oldaldra teszi.

]

6. Forditsatok meg a févaroslapkakat @, és
e oty

SSZLERY ovaro.th, 5, ozz?a §e B 1 . L jatékostabla és akcidjelolék Katonai egysegek
nyersanyagot a sajit készletéhez. Ezutdn leveszi . - =
a lapkat a térképrol, és a megiiresedett mezére
helyezi az I. palotajat . Bzt folytassatok az
oramutato6 jarasa szerint, hogy minden jatékos
kivalaszthassa a f6varosa helyét.

7, Az a jatékos kezd, aki a kezdGjatékos-ikonnal
O) ellatott févaroslapkat valasztotta. O tartsa
meg a lapkat, hogy ne felejtsétek el, ki kezdte a
jatékot; a tobbi fovaroslapkat visszatehetitek a
dobozba. A jatékosok az 6ramutato jarasa szerint
hajtsak végre a koreiket (a kovetkez6 jatékos az
aktudlis ]itekos baljan 1il6 lesz).

| *\‘ ) i
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@ Térképvaltozat

&
:_! # 3 - -
() Kezddjatékos-ikon QA Terkepvaltozatok 22. el

(B) Fovaroslapkak 20.oldsl

G

(C) Felfedezéslapkak 77.e(del

@ Kozos tabla 6. efdel 1!
F) Csatakartyak 77, efdal
@ Aranykartyak 7. efdal

g -

(G) Varosok 70 es13. efdal
@ Festménykartydk 7. efdel
@ Jatékostabla 8. efdel

| Felfedezéslapka &

: (D Katonai egységek 78. efdel

' |
@ Aruk 12 ofdel |

2. Egy jatékos 1. palotaja 4 !
J) (ajatékos fGvarosa) 1) Palotdk 20.efdal

: “\\- _ @ @ Kiildetéskartyak 21. ofdef
/ i ;‘@ |

Févaroslapkak o
| @ Egy jatékos L palotja (a jatékos f6varosa) 20. efdel
J ; e | &
= DY s oo O (,03 Kezdojatékos-ikon 20. ofdel
o ajatékos sajat készletéhez.

Epiiletek, nyersanyagok és eszkozok 1213, ddal

ﬁ Koronként valasszatok szét az épiiletlapkdkat.

i @ ) ¥ Tegyétek a nyersanyagokat és az eszkozoket olyan |
M nyersanyag/eszkoz jelzo helyre, hogy g clenoht N g




a kezetekben.

Katonai egységek

Tegyétek az 6t katonai egységet a
megjeldlt helyekre, igy eltakarjik az
egyedi képességeiket és az értiik jaré
gy6zelmi pontokat. Az elsd Bevetés

 Getékastibla

A jatékostabla segitségével tudjak a jatékosok kivalasztani az akci6ikat, illetve
azon taroljak a nyersanyagokat és az eszkozoket. Az elokésziiletek soran
mindenki vdlasszon egy jatékostablat vagy osszatok ki ezeket véletlensze-
riien. Minden tablahoz legalabb két ugyanolyan szinti uralkodo6 tartozik;

a jatékosok ezek koziil valasztanak egyet, akit hasznalni fognak az adott
jaték soran. Minden jatékos a jatékostablan megjeltlt helyekre tesz 6 arut,

5 katonai egységet és 5 palotat. A festménykartyakat a jatékostdbla mellett
tartsatok képpel felfelé, a kiildetés-, csata- és aranykartyakat pedig tartsatok

Uralkodok

Minden uralkodétabliahoz két
uralkod6 — mindkét oldalan
egy - tartozik egyedi sze-

mélyiségjegyekkel, amelyek
képességeket vagy bonuszo-
kat biztositanak a jatékosnak Villak
(lasd 17. oldal). Minden jatékos Minden jatékosnak
helyezze a jatékostdbl4ja bal keét villdja van a sajat
oldaldra a kivalasztott ural- szinében, ezekkel lehet
kodéjat. majd beazonositani a
§ varosait a térké
Epiiletek i
A harom korban elérhet6 épiile- @ Aruk
tekrdl itt lathatok fontos informa- Tegyétek a hat arut a formajuk és
ciok. sziniik szerinti helyekre, igy eltakarva
----- Megszerzett GYP az értiik jaré gyozelmi pontokat.
P Megszerze:_tt termelés Az eléallitasuk koltsége a helyiik

Sajat készlet

A jatékostabla kozépsé ré-
sze raktarként hasznalhato,
és legfeljebb 5 nyersanyag
és/vagy eszkoz tarolhato
rajta. A legy6zott katonai
egységeket is itt taroljatok,
de ezek nem foglalnak
helyéi
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Akciéhelyek Akciohely fejlesztése

A jatékosnak a feltiintetett akci6 A jatékos feltehet egy elGallitott drut

végrehajtasahoz a megfelel6 akcio- ezekre a helyekre, hogy fejlessze a

helyre kell tennie az akci6jelol6jét. hozz4 tartozo akciot (lasd 12. oldal).
A Lyt

. Akciojelolok
i | Minden jatékosnak hdarom akci6jel6lGje van,
¢ mindegyik korhoz egy. Azokat az akci6jel616-

= ket, amiket még nem hasznaltok, tegyétek a

jatékostabla mellé.

alattuk lathato.

A gazdasagi korszakok palotai
Tegyétek az 6t palotat (IL-VL) a formajuk
szerinti helyekre. Amikor a jatékos teljesit
egy kiildeteést, feltehet egy palotat az egyik
épiiletlapkdjara, hogy feloldja az dltala
biztositott bénuszt (1asd 20. oldal).

A



Az akci6jelolok a jaték fontos elemei: amikor a jatékosok kivalasztanak egy
akciot, a jelolGjiiket egy iires akciohelyre teszik (lasd 10. oldal). Minden
jatékosnak harom akcitjel6l6je van, mindegyik korhoz egy (I, II. és IIL).

Egy jatékos nem hajthatja végre ugyanazt az akciot két egymas utani
korben ugyanazzal az akciojelolével (lasd alabb).

Amikor egy tij kor kezd6dik, a jatékosok tegyék az el6z6 korban hasznalt
akciojelolGjiiket képpel lefelé az egyik elérhet6 akcidhelyiik ala. Ezenttil
az adott akciohely akci6jat valasztva, a jatékosok tovabbi bénuszt kapnak
a mozgasfazisban.

Ne feledjétek, hogy minden jatékos egyszerre 1ép at a kovetkez6 korba,
igy mindenki ugyanolyan akci6jel6l6t fog hasznalni. Az els6 akci6 bar-
milyen akci6 lehet minden korban, mivel az el6z6 kor akci6jel6l6je nem
takar le egy akcidhelyet sem.

——

Példa:

Az aktualis jatékos

végrehajtott egy akciot,

amelynek eredményeképp

6 volt az elsg, aki bejelen-

tette, hogy teljesitett egy

- kiildetéskartyat az aktua-

A lis korbél (IL).

A jdtékos megnézhet' '

egy felfedezés]gkét .
élkiil, ho, edné

ul Kor akcisjeloldje |

@ Minden jatékos a IL.
korhoz tartozé akci6je-

T I616jét képpel lefelé az

hogy megkapja a lapka eSY_lk altala valasztott

bénuszat, ugyantigy akcuihely ala teszi, és

fel kell fedeznie e mostant6l megkapja az

katonai eg}ysé azon feltiintetett b6nuszt

(ldsd 17. o. ; a mozgasfazisban, ami-
— kor végrehajtja az adott

akci6t

B -
R un. kor akcitjeloléje |

A jaték azonnal atlép a
III. korba, és mindenki
magahoz veszi a IIL kor-
hoz tartozo akciGjel6lGjét.

A jatékos htizhat egy
csatakdrtyat.

a _ o ‘1

Egy jatekosnak be kell fejeznie az akciofazisat, miel6tt mozgast hajtana
végre a térképen. A jatékos korének két fazisat a kovetkezok szerint kell
lejatszani:

uAﬂ) Akci6fazis | Tedd az aktualis akcidjelslédet egy iires akcio-
helyre, és hajtsd végre az akci6t. Muszaj mozgatnod az akcidjelolsdet,
i igy nem hajthatod végre ugyanazt az akciét két egymast kovet6 korben.

Példa: Ha egy festményt szeretnél elvenni, tedd az akcitjelslodet )
a Festmény akci6helyre.

\
1
1]

uB) Mozgasfazis | Miutan befejezted az akci6dat, végrehajt- )
‘hatsz —ha szeretnél — egy ingyenes mozgast egy, a térképen tartézkodo )
katonai egységeddel egy szomszédos mezdre. Ha a vilasztott akcio- |1
helyed egy tovabbi mozgast is ad, mozgathatod ugyanazt az egységet i,
még egyszer vagy mozgathatsz egy masik egységet. Fontos megjegyezni, | {
hogy tobbféle tovabbi mozgas is létezik, és mindegyik az ingyenes moz- ]1

|

\

gas el6tt vagy utan hajthat6 végre (lasd 11. oldal). \

Példa: A Festmény akcidhely valasztasaval kapsz egy ingyenes mozgast
és egy tovabbi mozgast (egy mozgas egy szomszédos erdore).

_ Tovéabbi mozgds, l\ |
§—-—-———-= amit a Festmény akciéhely ad




Az akciohelyek azok a helyek a jatékostablan, ahova a jatékosok az akci6-

jelolGiket teszik, hogy kivalasszanak és végrehajtsanak egy akciot. Az elsé

ot hely kiilonb6z6 erdforrasokat és gy6zelmi pontokat ad; az utolso ketto,

a Kikoto és a Kereskedelem pedig nyersanyagokat, eszkozoket és aranykar-

tyakat biztosit. Ne feledjétek, hogy nem hajthatjatok végre ugyanazt az .
akci6t két egymast kovetS korben ugyanazzal az akci6jelolével! |

_“GiVETii . Bevetés: Fizesd ki a katonai egység alatt feltiintetett

- koltséget, hogy bevesd azt a térképen, majd hizz egy
csatakartyat. Ha akarsz, hiizhatsz ingyen egy csatakdrtyat,
anelkiil, hogy egy egységet bevetnél. Egy katonai egység
Bevetéséhez mozgasd azt a jatékostdbladrol a térkeé-
pen taldlhat6 egyik virosodra vagy a févarosodra.
Amikor els6 alkalommal bevetsz egy katonai egysé-
get, felfeded az alatta lathat6 gy6zelmi pontot, amit
megkapsz a jaték végén.

Ha mar bevetettél egy katonai egységet,

az sosem keriil vissza az eredeti helyérea ||
jatékostablan. A legy6z6tt katonai egysé- |

~ geket (amik a sajit készletedbe keriiltek) |
tjra bevetheted a Bevetés akciohely hasz- | &
nalataval tovabbi koltségek kifizetése nélkiil.

5 LMENT . Festmény: Vedd el az egyik elérhetd festménykartyat,
g és fizesd ki a koltségét, ha van. Tedd a kartyat kép-
pel felfelé a jatékostablad mellé. Ezenttil a festmény
képességeit is hasznalhatod a jaték végeig.

Tovabbi részletekért a
festmények képességeivel
és koltségeivel lasd

a 14. oldalt.

Epités: Bovitsd a birodalmad egy elérhet6 épiilettel
vagy varossal a koltsége kifizetésével. Gy6z6dj meg
rola, hogy eleget teszel a teriiletkévetelményeinek.

Vilassz ki egy épiiletlapkat az asztalrol. Tedd az al-
talad valasztott oldalaval felfelé egy varosoddal, egy
épiileteddel vagy a févarosoddal szomszédos mezére,
ami nem szomszédos ellenséges lapkaval. Azonnal
tedd ra a termelését, amit a fehér fogaskerék f} jelol.
Egy varos épitéséhez vilassz egyet a két elérhet6 va-
roslapka koziil a k6zos tablarol. Tedd képpel felfelé arra a mezére, ahol
az Uralkod6 egységed all. Nem kell, hogy barmelyik lapkaddal szom-
szédos legyen, de nem lehet szomszédos ellenséges lapkaval.

$:=|_$ Nem tehetsz lapkat olyan helyre, ahol ellenséges katonat egység tartozkodik!

A termelés a jaték legfontosabb alapfogalmainak egyike. A jatékosok az
épitményeik dltal termelt nyersanyagokkal és eszkozokkel fizethetnek
és kereskedhetnek, de ezek az épitmények addig nem fognak tjra ter-
melni, amig a jatékos nem hajt végre egy Renovalas akciot — vagy nem
talé}:ggraqu mas médot (lasd 12. oldal).

10 .b\}*'\'\ih

Az épitmények korok szerint vannak csoportositva. Példaul amikor a jaték
a Il korban van, a jatékosok csak varosokat, és az I. vagy a I kor épiileteit
épithetik meg. A III. kor épiileteit csak akkor lehet megépiteni, ha a jaték a
II. korba lép. Az egyéb részletek, mint példaul, hogy milyen teriilet sziik-
séges egy adott épiilethez, a jatékostabla fels6 részén lathatok.

Epitési osszefoglalo

1. Vélassz ki egy épiiletet vagy varost, ami a
jelenlegi vagy egy korabbi korhoz tartozik,
vilaszd ki a megépitendd oldalat, és fizesd
ki a kiltségét.

2. Tedd a lapkat egy olyan mezére, amin a
teriiletkévetelménynek megfelel§ teriilet latszik
(ahogy a jatékostablan lathat6) és szomszédos az
egyik épiileteddel, varosoddal vagy a févarosod-
dal. Nem teheted ellenséges épiilettel, varossal
vagy f6varossal szomszédos mezére.

3. A varosokat csak arra a mezére teheted, ahol
az Uralkod6 egységed éppen tart6zkodik. Nem
teheted azokat ellenséges épiilettel, varossal
vagy f6varossal szomszédos mezére.

4. Tedd a fehér fogaskerék (€} altal jelolt
nyersanyagokat és/vagy eszkézoket a lapkara.

Egy varos ¢
épitése: R

Az épiilet azonnal
termelni kezd:

-Varoslapka

*- Ellenfél épiilete
Vedd figyelembe a )
teriiletkovetelményt. £

Amikor ez a farm
megépiil, 2 kavé-
babot termel. Tedd
ezeket a nyersanya-
gokat a lapkara.

A jatékos mostan-
t6l felhasznalhatja
ezeket a nyersanya-
gokat is.

A

—— '_‘:..II_



I Nem hasznalhatod az épiileten
| “=5  taldlhat6 nyersanyagot, hogy
renovald azt.

| — .
T -— .
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Renovalas: Renovalj egy épiiletet, amin nincs nyers-
anyag vagy eszkoz. Fizess be egy barmilyen nyersanya-
got, és valassz egyet az alabbi lehet6ségek koziil:

A) Toltsd fel a jelzett nyersanyagokkal

vagy eszkozokkel, amiket a {0} jelol

VAGY

B) Forditsd meg a lapkat, és toltsd fel az Gj nyersanyagokkal
vagy eszkozokkel, amiket a | S} jelol. A Renovilds akciokor
a teriilettipust hagyd ﬁgyelmen kiviil I

Eldallitas: Valaszd ki a jatékostabladon elérhet6

egyik drut, és fizesd ki az alatta feltiintetett koltséget.
Tedd a kivalasztott arut egy vele megegyez6 formaja
fejlesztéshelyre az egyik akci6helyen. Mostantol, amikor
az akcigjelolodet erre az akcichelyre teszed, megkapod
a fejlesztéssel jaro bonuszt is (lasd 12. oldal).

Kikot6: Vegyél el egy nyersanyagot a kozos készletbdl,
és tedd a sajat készletedbe. Ne feledd, hogy a sajat
készletedben csak 6t eréforrasnak (nyersanyagok és/
vagy eszkozok) van hely.

Kereskedelem: Ezzel az akcioval a jatékos
nyersanyagokat és csatakartyakat valthat be eszkdzokre
és aranykartydkra. Bsrmennyit kivalaszthatsz az alabbi
lehet6ségek koziil és meg is ismételheted 6ket, de mindig
tartsd észben, hogy mib6l mennyi lehet nalad!

= Vilts be 1 barmilyen nyersanyagot 1 aranyra;

= Vilts be 2 gyapotot, 2 kavébabot vagy mindkettSbol
egyet-egyet 2 aranyra és 1 aranykartyara;

= Vilts be 4 barmilyen nyersanyagot 1 tudomanyra,

1 aranyra és 1 aranykartyara;
= Vilts be 2 csatakartyat 1 aranyra és 1 aranykartyara.

Amikor nyersanyagokat valtasz be, ezeket elveheted a
sajat készletedbdl vagy barmelyik épiiletré] a térképen,
ami a te iranyitasod alatt 411; a kapott eszkézoket a

sajat készletedbe tedd. A készletedben legfeljebb 6t
nyersanyagnak és/vagy eszkoznek van hely és legteljebb
harom aranykartya lehet a kezedben. Ha barmelyik
tranzakcio utan tdl sok lenne ndlad valamibél, tedd vissza
a tobbletet a kozos készletbe, miel6tt tovabbi tranzakciokat
bonyolitanal le vagy tovabblépnél a mozgasfazisra.

g ﬁ f/; w-} -%-%m % |

Az akciofazisban Valasztott ak(:lohely tovabbi mozgast biztosithat a
mozgasfdzisban. Ezt a mozgast barmelyik katonai egységeddel (beleértve
azokat is, amik éppen részt vettek egy csataban) végrehajthatod az
ingyenes mozgasod el6tt vagy utan.

Bevetés:
.{q’ — —— e e [

. ‘f‘ﬁ

Az egyik katonai egységedet a e
févarosodra vagy egy altalad épi- |8

tett és iranyitott varosra mozgat- 7§
hatod (tavolsagtol fiiggetleniil).

T

Egy egységedet egy szomszé-
dos erdére mozgathatod.

Festmény:

ﬁpites: |
g |/

i ______ F II
i i |

I % i ! i
Egy egységedet egy szom- !;i
szédos épiilet- vagy varos- | 'Hl'
lapkadra mozgathatod. ‘
Renovalas: | ) i
e 1 i
G |
Egy egységedet egy olyan szom-

szédos mezére mozgathatod, ami a

térkép hataran van VAGY ramozgat-
hatod egy vizlapkdra (vagy lemozgat-
hatod egy vizlapkarol).

Eléallitas:

Egy egységedet egy szomszé-
dos aranybanydra mozgathatod.

Kikoto és Kereskedelem:

Taktikai elényt kapsz, amig az akcio-
jeloléd a fenti akcidhelyek egyikén van: \
+2 HE védekezéskor és +1 HE tamadaskor {1

(1asd 18. oldal). ) r




L -~ .e (X -~
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1 } AV ] A jatékban 2 eszkoz €s 4 nyersanyag van. A legértékesebb koziiliik a ’
{\f tudomany, amivel barmelyik nyersanyagot és aranyat is helyettesithetsz. ;
| o] : : \

Arannyal pedig barmelyik nyersanyagot helyettesitheted.
Minden jatékosnak van 6 aruja, amelyeket kiilonb6z6 alapti hasdbok

P

jelolnek. Az alapok: négyzet, 6tszbg és nyolcszog. Az arukat az El6alli- ly

tas akciohellyel "' és a jatékostablan lathato koltség kifizetésével lehet ) E !“)}TUDOMAN"Y_U Akadémidk és templomok termelik. '
megszerezni. | g i o (Hasznalhato arany vagy barmely i

N nyersanyag helyett.)

¥ w| O 4 {

. w9 \ e i *]"* ARANY , Kereskeddk, aranyontodék és templomok termelik. f
Festék 4 u, . Cukor g (Hasznalhat6 arany vagy barmely )

nyersanyag helyett.)

™ Cukomadultetvenyek termehk i i \
() 1 4 o
° KAVEBAB r i
Amikor el6dllitotok egy arut, felfeditek az alatta lathato gy6zelmi pontot, & E Farmiok t elik it E p
amit megkaptok a jaték végén. Miutan el6allitottatok egy arut, azonnal i < , '
tegyétek egy ugyanolyan formadja, elérhet6 akciohelyre, hogy fejlesszétek LA o QWA | ' *
az adott akciohelyet. Az akci6helyek fejlesztései a kovetkezok: E ; Kereskedok és firésztelepek termelik E
. BEVETES : GYAPOT E !
e egy tovabbi katonai egységet és hiizz . ' « Gyapotiiltet VEDYEIC termelik i |
egy tovabbi csatakartyat. (Ha ezt az egységet Ez az ikon azt ===, Ezaz 1kon azt
most veted be el6szor, fizesd ki a hozza tartozo mutatja, hogy / . ) mutat]a: hogy ,
koltséget.) barmilyen Ezegy +1 [\ . Cl:ll.k(’)l'nad vagy
nyersanyag jelzs; tegyétek kezvebalb hasz- l
FESTMENY U hasznalhato. egy nyersanyag ndlhato.
Azl arany koltsegu festményeket 1 nyers- vagy eszkoz ala,
anyagért tudod elvenni; az 1 nyersanyag agﬁﬂ? iy =3 f
o P = . (8] (o] a { \
koltségti festményeket ingyen elveheted. e Eanchiban Iv’l |

o Jerires ) f
E}: E Barmilyen nyersanyagot felhasznalhatsz az ~ +
- épitési koltségek kifizetéséhez, amikhez normal W

esetben meghatarozott nyersanyagok kellenének.

Novekvo birodalmad fenntartasahoz er6s gazdasagra lesz sziikséged. !
l\ R — T ' Az épiiletek termelnek, amikor megépited vagy renovalod Sket |
g OV U és amikor elveszel bizonyos festményeket vagy felfedsz bizonyos
| Ingyen renovalsz épiileteket. felfedezéslapkakat. Az épiiletek a fehér fogaskerék ikon (0} mellett
(f lathato eszkozoket és/vagy nyersanyagokat termelik; ezekkel fogsz tudni f
! ( fizetni kiilonbdz6 akciokért a jaték alatt. !
‘ . o — ' Az épiiletlapkdkon taldlhat6 eszkézoket és nyersanyagokat nem teheted
‘ - b ELF’ALLH;‘L}S, - H a sajat készletedbe és onnan sem mozgathatod at 6ket épiiletlapkakra.
, o / Az aruk elGallitasa eggyel kevesebb | )
| { / myersanyagba keriil. | Egyes bénuszok azonnal '
| megnévelik bizonyos ‘
épiiletek termelését. _ .
Ez a novelés a mar i ;
| KIKOTO N terképen 16v6 épiileteidre f”ld*“ Veg: |
Huzz egy kartyat az aranykartyak paklijabol és a kés6bbiekben épitett I?(g:ets:;.l ;S:ezg‘;s l
i (a nyersanyag mellett, amit egyébként ez az vagy renovalt épiileteidre aramyociidad
akcichely ad). | is érvényes. | termelése.




| harci eréként (HE) is funkcional.

s vahasel «

A jatékosok 8 kiilonféle épiiletet és 8 kiilonb6z6 varost épithetnek meg
a hozzajuk tartozo koltségek kifizetésével. A jaték adott szakaszaban
mindig csak a jelenlegi és a korabbi korhoz tartoz6 épiiletek és varosok
épithet6k meg. A jaték elején példaul csak az L. kor épiiletei elérhetok.

Mig a varosoknak egy oldaluk van, az épiiletek kétoldalasak. Az olda-
laknak eltérs lehet a termelésiik, koltségiik és a teriiletkovetelményiik.
A Renovalas akcioval megfordithatsz egy mar a térkeépen 1évo épiilet-
lapkat, hogy megkapd a masik oldal termelését. A varosokat nem lehet
renovalni; nincs termelésiik és csak egy oldaluk van.

Az épiiletlapkaknak ot fontos jellemzdjiik van:
Kor: A legkorabbi kor, amikor meg lehet épiteni.

Teriilet: Az(ok) a teriilettipus(ok), ami(k)re ra lehet tenni a lapkat. Miutan

megépiilt, a mez06 tipusa épiiletté valtozik.

Koltség: Az Epités akci6hoz sziikséges eszkozok/nyersanyagok.
Termelés: Azok az eszkozok/nyersanyagok, amiket az épiilet termel.
Gyézelmi pont: A jaték végén az épiiletért jaré GYP. Ez az érték egyben

Az épiilet- és varoslapkak a jatékostabla felso részén lathatok korok szerint
csoportositva. Ugyanitt lathat6 informacio a lapkak mindkét oldalarél.

H Kereskedd

|
A, Koltség: N
{ ‘) Termelés: Q:)

Gyodzelmi v—p
o u

,
-]

UAAranyﬁn‘tﬁd‘e

’\ Koltség: @ )‘

(0} Termelés: 1
Oromans

Gydzelmi
pgnt: w

Teriilet

rfL & u t}yapoti?lte‘tvéhyj
@4 A\ Koltseg: )

'q} Termelés:

et et/

Gyé6zelmi
pgnt %

Barmilyen

teriilet U:VAROSOK (8) ' I

4\ Minden Varosnak sajat
@ koltsége
A kozos tablan lathato
két varos barmelyikét
megépitheted.

Gyozeltm

A\ f(ﬁltséé: _‘ Jy ’\ I(oltseg _@
:f} Termelés: i@ ‘} Termelés: %

Gyo6zelmi LFQ Gyo6zelmi u
pont: i é pont: O

A térképen lathato mezSknek harom tipusuk van, ami meghatarozza,
hogy mi épithet6 rajuk. Amikor egy jatékos az Epités akciéval egy épii-
letet vagy egy varost hoz létre a birodalmaban, az adott mez6 tipusa
épiiletté valtozik. Varosokat és a III. korhoz tartoz6 épiileteket

az L és a II. korhoz tartozo6 épiiletlapkakra is lehet épiteni. T
Minden tertilettipust mas szimbolum és hittér jeldl: ‘i '

: [ ] . o |
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! Koltség .-,
K? ‘ | g (havan) .,
\ A jatékban 24 festménykartya talalhat6. Egy résziikon torténelmi ala- Képesség--- » N0

:
h ! kok lathatok, akik egyedi képességeket és gybézelmi pontokat adnak a
) jatekosnak. A jatékosok a Festmény akciohelyet vdlasztva és az esetleges

koltségeket kifizetve vehetnek el festményeket. Miutan elvettél egy
festményt, a jaték hatralévo részében nalad marad, tedd képpel felfelé a

) jatekostablad mellé. Mig egyes festményeknek egyszeri képességiik van,

' i‘ )  masokat tobbszor is lehet aktivalni a jaték folyaman. A jatékosok bar-

mennyi festményt megszerezhetnek.

3

-- Gy6zelmi Igy rendezzétek el a hat felfedett

| l A jaték alatt mindig hat elérhet6 festménykartya lesz az asztalon. ppont festménykartyit az asztalon. '

il l Sziniik szerint hdrom csoportba tartoznak: vords, rozsaszin és kék.
Amikor valaki megvesz egy festményt, fedjetek fel ugyanabbél a szin-
! bol egy masikat. Ha nincs tobb kartya az adott szinbdl, fedjetek fel

W] egy kartyat egy masik szinb6l. !
Egyes festmények névelik bizonyos !
épiiletek termelését f_} . Ez anéve-

y 1és a mar térképen 1évo épiileteidre :
{ ésakésdbbiekben Epitett vagy f] A Camarao festmény f
Py Renovilt épiileteidre is érvényes. | az erd6kkel szomszé- +

Amikor ilyen festményt szerzel, dos épiileteid harci ere-
minden fejlesztett épiileted jét néveli 1-gyel. Ezen
azonnal termeli az extra eszkozt feliil, a jaték végén 1

vagy nyersanyagot. | gyozelmi pontot kapsz ’
I minden erd6 utdn, ami l

szomszédos a birodal-

Példaul, ha megszerzed a
maddal.

Guarani festményt, min-

\\ den fiirészteleped azonnal
= - . h \ N\ termel egy brazilfat, és

f AN S AL, o _ ' ) 1 \\ mostantél minden fii-
> o ' b részteleped tovabbi egy
brazilfat fog termelni,

amikor megépited vagy ’
\ renovilod 6ket. !
f

A Bevéndorlok
festmény birtokaban !
egy eléallitott druval \
barmelyik akcichelyet

fejlesztheted, fiiggetle-

niil a forméjatol.

I = R g Al  Ackom cenyeid
! e ] =+l cukornddar rermelnek.
F .




Az Araribé6ia festmény

& | birtokdban barmelyik

) katonai egységed me-

\\| z6jén épithetsz varost,
M nem csak az Uralkod6

i egységén.
-
)
\
i e
festmény megnoveli
a harci er6det (HE):
+2 HE védekezéskor és
! +1 HE témadaskor.
:
l
V wa’i_.c 0“0 A Da'f‘ ]
| . megteheted, hogy
barmikor a kérodben
egy kordbbi korhoz tar-
h toz6 akci6jel6léd erre
a festményre helyezd,
d és igy bénuszt kapj.
I kor akci6jelslGje: +2
: GYP ajaték végén. II.
l { kor akcibjelslGje: Hizz
2 aranykartyat. A kar-
| tydra tett akci6jelsls a
|| jaték véggig ott marad.
\. ' :
;
'
i
Brazilia hercegnéie,
Izabella segitségével
: a jaték alatt barmikor
ratehetsz egy palotat
: a jatékostabladrol
egy megfelel épii-
letlapkdra. Kévesd
: a 20. oldalon lathaté |
] szabdlyokat. Ezta [L°
bénuszt csak egyszer
lehet aktivalni.

p_[l:lm( a vérkepre
1 kc|“5"a

| egy
Ty e

A Maua festménnyel
keétszer is épithetsz,
amikor az Epités
akcichelyet valasz-
tod. Ha igy dontesz,
az épiiletek 6sszkolt-
ségén feliil fizess ki
tovéabbi egy nyers-
anyagot.

A Lepoldina csaszarné
festménnyel a birtokodban
figyelmen kiviil hagyhatod
az épiiletek teriiletkove-
telményeit. Tovabbd az tj
épiileteket barmely korhoz
tartozo épiiletre megépithe-
ted; az also épiilet kikeriil a
jatekbol.

) Koronként egyszer,
amikor épitkezel, - . y
R it | A Gyar festményre el6-
eggyel kevesebb |} allitott drukat tehetsz
nyersanyagot vagy ! a_j_éff’ak vélgén (az utols6
B aranyat kell fizetned koroq utdn), hogy g:yﬁ—
az Epités akcioért. zelmi pontokat kapj.



A jatékban 20 aranykartya van. Haromféleképp lehet
megszerezni 6ket: Kereskedelem akciokkal, fejlesztett Kikoto '\
akciokkal és amikor a jatékos a III. palotéjét a térképre j ‘
helyezi. Sok aranykartya extra akciot biztosit a jatékos- o
nak, amit végrehajthat a kore soran.

Minden aranykartya 1 aranyat ér, és barmikor hasznalhato,

_ha valamiért arannyal vagy nyersanyagokkal kell fizetni. J

Az aranykartydkat el kell dobni, miutdn felhasznaltak az altaluk biztosi-

tott akciot vagy arany helyett fizettek veliik. Alkossatok egy dobopaklit a
kozos tabla mellett: ha elfogy az aranykartyak paklija, keverjétek meg az
eldobott kartyakat, és alkossatok bel6liik 1j hizoépaklit.

A jatékosok sok kiilonféle aranykartyat szerezhetnek a jaték soran, de
legfeljebb 3 lehet a keziikben. Ha egy jatékosnak barmikor 3-nal tébb
aranykartya lenne a kezében, el kell dobnia annyit, hogy 3 maradjon,
anélkiil, hogy megkapna az eldobott kartyakért jar6 elonyoket

Vesd be az Uralkodod

Légy te az a jatékos, akinek I Leg{él te az a jatékos, l | sd b 1 <0
alegtiibb kereskeddje akinek a legtobb | a koltsége kifizetésével. | |
van a jaték végén. temploma van a jaték
| veégen.
Kapsz: i Kapsz l“. .

|| Vilts be 1 nyersanyagot |
) 1 tudomanyra. !

R

Epits egy farmot

Hezmogegy cllenfolod iy a koltsége kifizetésével.

iisszes kartyajat.
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I egy \'ﬁrole\raml'Smezﬁ | VaEtsbeZbrwlfét
|
tavolsigra egy ellenfeled | 1 aranyra és 1 tudomanyra.
fovarosatal. |
(Barmikor felfedieted |
rz!r:hr@m J
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L P Sz |:
e
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' Vilts be 2 nyersanyagot

3 aranyra.

Allits el6 1 drut
a koltsége kifizetésével.

y,\hzetﬁ:"iﬂmru \
el om!m 2

Jezsuitak
Béarmelyik korban
épithetsz templomot
| (de csak a III. korban
\| tudod renovalni

\ oket).

= | == = 1.1

A jaték végén vilts be
3 csatakartyat
3 gy6zelmi pontra.

Vess bel Iji‘lszt,

Zaszlovivot, Kalozt vagy |

Templomost a koltsége
kifizetésével.

!

Foldmiivelés

Az ehhez hasonl6
aranykartyak akkor fejtik
ki hatasukat, ha nalad
vannak a jaték végén, és
teljesitetted a rajtuk latha-

; . t6 kovetelményeket.

Habora

Fedd fel ezt a
Kértyat, miutdn
megnyertél egy
csatéat, hogy meg-
kapd a rajta lathaté
jutalmat.

Mozgasd 1 egységed a !
lerkegmi a kégs);lzlgedbe
hogy kagli 1 aranyat

és 1 tudomanyt.

£l |

extra akcio
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Az elékésziiletek soran keverjétek meg és véletlen-

szertien helyezzétek képpel lefelé a felfedezéslapkakat

a ,?"lel ellatott mez6kre. Amikor egy katonai egység
el6szor mozog a felfedezéslapkara, azt fel kell fedni (képpel

felfelé forditani). @
Az I kor akci6jelol6jének bénuszaval a jatékosok megnézhetnek egy felfe-=
dezéslapkat anélkiil, hogy felfednék azt. A lapka bonuszat azonban csak az
kapja meg, aki felfedi azt. Epitkezéskor a felfedezéslapkak és a felhés mez6k
tisztasnak szamitanak __|. Ha valaki ilyen mezore épitkezik, a lapkat el kell
dobni anélkiil, hogy felfednék azt és barki megkapna a bonuszat.

Egyes felfedezéslapkak azonnali bénuszt adnak a jatékosnak, aki felfed-
te 6ket, masokhoz viszont egy adott kovetelményt kell teljesiteni, hogy
megszerezzék a hozza tartoz6 jutalmat. Mindkét esetben el kell tavolitani
a lapkat a térképrol.

. Ismeretlen fajok: A jatékosok 1/3/5 GYP-t kapnak a
jaték végén, ha ezekbél a lapkakbol naluk van 1/2/3.
Ezeket a lapkdkat le kell venni a térképrol, és ahhoz a
jatékoshoz keriilnek, aka felfedte oket.

Minas Gerais: Amikor felfedik, hagyjatok a mez6n.
Az elsé jatékos, aki ide épit valamit, kap 1 aranyat.
Bérrmlyen teriilettipus megengedett.

Folyomeder: Amikor felfedik, hagyjitok a mezén a
jatek végéig. Ez a lapka megnéveli minden szomszé-
dos épiilet termelését 1 ugyanolyan nyersanyaggal
(cukorndd, gyapot, brazilfa vagy kavébab).

Ez vonatkozik minden mdr a térképen 1évé épiiletre
és azokra is, amiket késébb a lapka szomszédsaga-

ban megépitenek vagy renovalnak.

Quilombo: A jatékos hizhat egy kiildetéskartyat
barmelyik korbél, és a kezébe veheti azt.
% Ezutin eldobja a lapkat.

Kultira: Amikor felfedik, hagyjatok a mezén.

Az elsé jatékos, aki ide épit valamit, kap 2 GYP-ta
jaték végén. Az a jatékos, aka 1de épitkezik, elveszi és meg-
tartja ezt a lapkat. Barmilyen teriilettipus megengedett.

Manioka: A jatékos azonnal kap 1 nyersanyagot.
Ezutdan eldobja a lapkt.

Expedicio: Amikor felfedik, hagyjatok a mezén.

" Ezeken a lapkdkon lathat6é egy minimum harci erg,
amit a jatékosnak el kell érnie, hogy megkapja a b6-
nuszat. Ahhoz, hogy csatit kezdeményezzen a lap-
kaval, réd kell mozgatnia egy katonai egységet vagy
el kell kéltenie egy mar a lapkan tart6zkodé egység
ingyenes mozgasat. Ahogy egy normalis csatdban, a
jatékos ilyenkor is hasznalhat festményeket, akcio-
hely-bénuszokat és csatakartyikat, hogy novelje

a harci erejét. Az egyetlen kiilonbség, hogy el kell
érnie vagy feliil kell milnia a lapkan lathaté HE
értéket. Ha a jatékos gy6z, megkapija a feltiintetett
boénuszt (ha ez GYP, megtartja a lapkat). Ha a jatékos
veszit, semmi nem térténik. Akdrmi is a végkifejlet,

a felhasznalt csatakartydkat el kell dobmni.

@ ]

Tiz torténelmi uralkodé koziil valaszthatnak a jatékosok, és mindegyi-
kiik egyedi képességekkel rendelkezik, ami a jatékosokat segiti a jaték
folyaman. A jatékos altal valasztott uralkod6 szinének meg kell egyezni
a jatékostabla szinével. A zold jatékos (Brazilia) négy uralkodoé koziil
valaszthat; a tobbi szinhez két uralkodé tartozik.

S Hodito Alfonz

Koronkent egyszer fizethetsz 1 csatakartyaval 1
arany helyett vagy 2 csatakdrtyaval 2 nyersanyag
helyett vagy 3 csatakartyaval 1 tudomany és 1
arany helyett.

I. Izabella kasztiliai kiralyndé
Az els6 hiarom kereskedéd 3 gy6zelmi pontot ér,
illetve 1 brazilfat és 2 aranyat termel.

I. Manuel portugal kiraly
Az els6 harom fiirészteleped 2 gy6zelmi pontot ér,
illetve 2 brazilfat és 1 aranyat termel.

Nassaui Moric
Az els6 harom cukornadiiltetvényed 3 gy6zelmi
pontot ér és 3 cukornadat termel.

Napoleon
Htzz egy tovabbi csatakartyat az els6 Bevetés
akciod utan. Amikor fizetsz, a csatakartydkat
hasznalhatod nyersanyagok helyett és 2
csatakartyat haszndlhatsz 1 tudomany helyett.

Viktoria brit kiralynd

Amikor eléallitasz egy arut, az uralkodoétabladra
helyezheted, hogy kapj 1 tudomanyt. Ezt 6sszesen
haromszor teheted meg. A jaték végén 1 GYP-t
kapsz minden ide helyezett aruért.

Tibirica
Az els6 3 épiilet vagy varos, amit erdore épitesz
bénuszt ad. 1.: 1 barmilyen nyersanyag; 2.: 1 arany;
3.:1 tudomany.

L. Péter brazil csaszar
Az elsé ljasz vagy Agyt egységed bevetése utan
1-1 nyersanyagot kapsz. Az els6 Dragonyos és az
Uralkodo egységed bevetése utan 1-1 aranykartyat
kapsz.

IL. Péter brazil csaszar

Minden szinb6l az els6 elvett festmény utan
bénuszt kapsz. Voros: 1 barmilyen nyersanyag;
rozsaszin: 1 arany; kék: 1 tudomany.

Dom Oba Il

Kapsz 1 tudomanyt az els6 és a masodik
kiildetésed teljesitése utan. Mindkeét kartya +1
gy6zelmi pontot ér a jatek végeén.




A katonai egységekkel fedezhehtek fel a térképet és kezdemenyezhettek
csatakat a mozgasfazisban. Minden jatékos 6tot kap a szinében, amiket
a nekik megjeldlt helyre tesz a jatékostablan (minden tablan kiilonbozik
az egységek formaja, neve és mennyisége). A katonai egységek bevetéskor
kifizetendo6 koltsége szintén itt lathato. Bevetéskor a katonai egységeket a
jatékos févarosara vagy az egyik varosara kell helyezni.

Minden katonai egységnek van gy6zelmi pont (GYP)
értéke — ami egyben az egység harci erejét (HE) is
jeloli — és némely esetben egyedi képessége is.

Az egyedi kepességeket a kovetkez6 i GYP
és HE

szimbolumok jelolik: Koltség

Varosok csak olyan ;M,
mezdre épithetdk, :
ahol az Uralkodod
tartozkodik.

Ez az egység

mozgaskor magaval
vihet mas

egységeket.

Ez az egység

felhasznailhat egy
ingyenes mozgast,
hogy megtamadjon

egy vele szomszédos mezét.

A jaték végén minden bevetett
katonai egység — a térképen és a
jatékos sajat készletében lévok egyiitt
— gyozelmi pontot ér.

Az Agyii és a Granitos egységek
kezdeményezhetnek csatat egy szom-
szédos mezé6vel egy ingyenes mozgas
elkoltésével. A csatdban részt vesz min-
den katonai egység, ami a két mez6n
talalhat6, valamint minden épiilet és
vdros is, amit a csatdban részt vevo két

3t

Csak a mozgasfazisban keriilhet sor csatara.

Csatara akkor keriil sor, amikor egy vagy tobb katonai egység olyan
mezoére 1ép, amin ellenséges katonai egység, épiilet vagy varos talalhat6.
Ilyenkor a tdmadok és a védekez6k harci erejét (HE) mérjiik dssze a
csataban részt vevo mez6(ko)n.

A csata lépéseinek sorrendje a kovetkez6:

Egy katonai egység, épiilet vagy varos harci ereje egyenld a
babérkoszortjan lathat6 gydze ponttal A jatékosok hozzaadhatnak
modositokat a harci er6hoz festményekkel,
csatakartyakkal és akciohelyekkel. Az a jatekos
gy06z, akinek magasabb az dsszesitett harci ereje.
- WBP\ v
w — ¥

o —_—
1. A tamado felhasznal annyi festménykartyat, amennyit szeretne, és
hozzaadja a Kikot6 / Kereskedelem akciohely bonuszat (ha van).

-Minden hatast azonnal végre kell hajtani.

2. A tamado kivalaszt legtfeljebb 3 csatakartyat a kezébdl, és azokat
képpel lefelé az asztalra teszi.

3. A védekezé végrehaijtja az el6z6 két 1épést.
4. Minden képpel lefelé letett csatakartyat felforditanak, és végrehajtjak a

hatasaikat - ha van, a festményekét is. A tamado hajtja végre eloszor a kartya
hatdsit. Akar gy6ztek, akar veszitettek, mindkeét jatékos eldobja az sszes
felhasznalt csatakartyajat.

5. Az a jatékos gy6z, akinek magasabb a harci ereje. Dontetlen esetén a
védekez6 gybz.

6. A vesztes jatékos az osszes legydzott egységét a sajat készletébe

teszi. A legy6zott egységek sosem keriilnek vissza az eredeti helyiikre a
jatékostablan. A gyo6ztes jatékos is veszithet katonai egységet a csata soran,
de legalabb egy egysége mindig életben marad (ldsd kovetkez6 oldal).

o — 7 1

Pelda: A zéld katonai egység olyan mezére mozog, ahol egy na-
rancs katonai egyseg taldlhato, igy csatdra kertil sor a ket jatekos
kozott. Mindket jateékos megndveli a harci erejet festmenykartydl-
kal, csatakartydkkal és akciohelybonuszokkal. Anuint mindket jate-
kos keszen dll, a fent felsorolt lepéseket kovetve lejdtsszak a csatat.

-
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Csata utan a legy6zott egységeket a jatékosok a sajat készletiikbe teszik
és nem az eredeti helyiikre a jatékostablan. A jatékos készletében 1évé
katonai egységeket koltség kifizetése nélkiil lehet Gjra bevetni, és az
J altaluk biztositott gy6zelmi pontok sem vesznek el.

Ha a tamado jatékos egy ellenfele épiiletén vagy varosan gydz egy
! csataban, atveszi folotte az iranyitast. Az elfoglalt lapka egészen addig

az iranyitasa alatt marad, amig legalabb egy katonai egysége megtalalhat6

rajta. Hasznalhatja a lapka termelését koltségek kifizetéséhez és kiildetések

teljesitéséhez. A jatékos azonban nem épithet olyan lapka mellé, amit ily

modon elfoglalt, mert a lapka ilyenkor is az ellenfél birodalmahoz tartozik.
| Fovarost nem lehet megtamadni, sem elfoglalni.

Ha az osszes ellenséges katonai egységet eltavolitjdk egy elfoglalt
épiiletrdl, az épiilet eredeti tulajdonosa (a jitékos, aki épitette) azonnal
visszanyeri folotte az iranyitast. Ha az eredeti tulajdonosa (vagy egy
" masik jatékos) csatat kezdeményez annak érdekében, hogy elfoglalja ezt a
(mar elfoglalt) lapkat, egyik jatékos sem kapja meg a lapka harci erejét.

Az Agyik és a Granatosok egyedi képessége megengedi, hogy a jatékos
,‘ egy ingyenes mozgassal csatat kezdeményezzen egy szomszédos
lapkaval. Ha ezeket a katonai egységeket legy6zik, a megszokott
szabalyok szerint a jatékos készletébe keriilnek. Gyozelem esetén, ha van
) a megtamadott mez6n épiilet, nem tudjak elfoglalni azt, mert nem azon a
} lapkan tartézkodnak.

b A legy6zott katonai egységek
‘ visszakeriilnek tulajdonosuk sajat

készletébe.

| A zold jatékos csatat
kezdeményezett egy
szomszédos lapkan,
! és a narancs jatékos
veszlett. A narancs
jatékos a Sepé Tiaraju
csatakartyat hasznalta,
igy legyo6zte a z6ld
jatékos egyik katonai

' egyseget.

A zold jatékos gy6zott a csatdban, de tovabbra
is a narancs jatékos irdnyitdsa alatt dll a
ftirésztelep, mivel nincs rajta zold katonai

l egység.

£, ~ Elfoglalt épiiletek és varosok

' .. . Amikor egy ellenfél csatat nyer egy épiilet- vagy
» varoslapkan, elfoglalja azt. Alapkaaddig az iranyita-
} sa alatt lesz, amig legalabb egy katonai egysége rajta
van. Ha nincs rajta ellenséges katonai egység, a
lapka folotti iranyitds azonnal visszakeriil ahhoz a
jatékoshoz, aki megépitette az épiiletet vagy varost.

" “s __ Hasznald a két villddat, hogy megjelsld
~" a vdroslapkaidat.
Ez segit eldonteni, hogy ki az eredeti tulajdonosuk.

ol o

A jatékban 24 csatakartya talalhato, és kéttéleképp lehet meg-
szerezni 6ket: a Bevetés akci6 alatt (akkor is, ha nem vetsz be
katonai egységet) és a VI. palota térképre helyezésével.

A jaték soran a jatékosok kiilonb6zé csatakartyakat birto-
kolhatnak, de egyszerre legfeljebb harom lehet a keziikben. Ha egy
jatékosnak barmikor 3-nal tobb csatakartya lenne a kezében, el kell dob-
nia annyit, hogy 3 maradjon, anélkiil, hogy megkapna az eldobasukbol )
szarmazo elényoket. ) /

¥
A csatakartyakat a csata sordn el6szor a timad6, majd a védekezo jatssza 1§
ki képpel lefelé. Mindkét jatékos legfeljebb harom kartyat valaszthat ki,
és a csata utan mindet el kell dobni.

Egyes csatakartydk A Sepé Taraju
kiilénleges képes- B kartya 1 HE-t
séggel rendelkeznek ad a csatdban,
és/vagy novelik és van egy
a harci erst (HE). kiilonleges
= E‘%ldé‘ﬂkzz Eu lgl'éfja . Ha elveszited a csatét, | haté?a, ha
i oy oeand drtya képessége a az ellenfeled csak 1 veszitesz.

kovetkez6: Ha van | egységet tarthat meg |
a mezdn, a tobbi

katonai egységed a legyozotté valik.
csatdval szomszédos —és—
mez6n, kapsz2 HE-t; |
egyébként 1 HE-t.

szomszédos mezdn,
Kapsz A HE-t.
- maskiilinben —

Haszndlhatod ezt
! akartydt 1 aranyként |
fizetéskor.

. nveld a harci ergd.
i (Birmennyi nyersanyagot
! befrothetsz)

' Vedekezéskor: fizethetsz
f 1 aranyat a timadoénak,
+ hogy hasznalhasd ezt
a kartyat. A csata
| felbeszakad, a timado |
| egységeit mozgasd vissza
az eredeti helyiikre. |

. Fizess1 ' jat

i HE-t, ha Agyikat |
| Qégy Granatosokat |

hasznal. |
-- mdskiilénben — |




Dtetit

Minden jatékos az I. gazdasagi korszakhoz tartoz6 palotaval — réviden
L. palota — kezdi a jatékot, és minden jatékostablan van tovabbi ot palota,
amelyek kiilonleges képességeket oldanak fel. Az I. palota a jatékos
févarosat jeloli a térképen. Minden alkalommal, amikor valaki felfed
egy teljesitett kiildetést, letehet egy 1j palotat egy épiiletre vagy varosra
a birodalmaban.

. Amikor teljesitesz egy kiildetést, a kdrtyan lathat6 palota szimb6lum
emlékeztet ra, hogy kovesd az alabbi 1épéseket:

1. Valassz egy palotat a jatékostabladon, aminek
teljesitetted a kévetelményeit. Minden palotat egy
adott épiilettipusra kell helyezni és minden lapkan
csak egy palota lehet. Példaul a II. palotat egy

I. korba tartozo épiiletre kell tenni. -

2. Amikor elveszel egy palotit a jatékostabladrol,
felfedsz egy bonuszt. Vedd magadhoz a kapott
eroforrasokat; a gy6zelmi pontokat a jaték végén
add hozza a tobbihez.

3. Az olyan épiiletlapkdkat, amiken palota van,
nem lehet megforditani a Renouvilds akcioval.

A termelésiiket azonban ugyantigy fel lehet tolteni
renovalassal.

I korhoz tartozé
épiilet sziikséges

II. palota - Cukorndd korszak:
Kapsz 1 cukornadat, illetve 4llits el6,
és helyezz le 1 kocka alakd arut
(festék vagy cukor) ingyen.

I vagy II. korhoz

Gyapotiiltetvény
tartozo épiilet/varos sziikséges

sziikséges

III. palota - Arany korszak: IV. palota - Gyapot korszak

Kapszlamny‘kartyét A}atekvégm+1 gyo— Kaps,z]_ gyapotot. Ajétékvégén +2gy‘6zg]ﬂﬁ
zelmi pontot kapsz minden aranyontode utan, pontot kapsz minden gyapotiiltetvény utin,
amit fe épitettél és az iranyitasod alatt all.

amit te épitettél és az iranyitasod alatt all.

V. palota - Kavé korszak I1. palota - Cukornad korszak:

A jaték végén +1 gy6zelmi pontot Kapsz 1 csatakartyat. A jaték végén

kapsz mmien eléallitott aruért. +1 gy6zelmi pontot kapsz minden
bevetett katonai egység utan.

Az el6késziiletek soran a f6varoslapkakat — minden jatékos utan egyet

— véletlenszeriien tegyétek a megjelolt mezokre a térképen. A kezddjaté-
koslapka mindig legyen kozottiik! Minden jatékos valasszon egy-egy
kezd6helyet maganak a lapkak felfedésével, és tegye ra az I. palotajat az
adott mez6re, majd vegye magéahoz a lapkan jel6lt nyersanyagokat.

A kivalasztott mez6 lesz a jatékos f6varosa a jaték soran. A fovdros varosnak
minosiil, kivéve a csatdkat: a fovarost nem lehet megtamadni.

Tegyétek le, és fedjétek fel a

févaroslapkdkat, majd mindenki ~
valasszon ki eg?et ahova letesziaz L. gﬁ;lotajat Tegyét kzia(lipkan ielolt
yersanyagokat a sajat készletetekbe. atékos, aki a Gjat

lapkat valasztotta, vegye magdhoz azt; a tobbiek tegyék vissza a kiva-
lasztott lapkédkat a dobozba.

Példa:

A jatékos teljesitett egy
kiildetéskartyat, és aIV.
palotaval (Gyapot korszak)
b6viti a birodalmat. A IV.
palotat gyapotiiltetvényre
kell tenni.

A jatékos azonnal megkap-
ja a nyersanyagot (1 gyapot)
és tobb gybzelmi pontot fog 4\ \
kapni a gyapotiiltetvényei |\
(utan).
Ezt a lapkdt mar nem lehet
megforditani, de tovdbbra
is lehet renovdlni, hogy
tovabbi otot termeljen. |
gyap J

e, T



& lec/aole
A jaték harom korra tagolodik. Mindegyik kor
meghatarozza, hogy milyen épiiletek épithet6k

és hogy melyik akci6jel5l6t kell hasznalni.
A korok a kovetkezok:

1. A felfedezés kora
II. A hajozas kora
II1. A vasiit kora

Minden korhoz tartozik egy-egy pakli kiildetéskartya.
A kiildetések teljesitésével 1ép at a jaték a kovetkezd korba.

Amikor egy jatékos teljesitette az aktuadlis korhoz tartoz6 kiildetéskartyaja
céljait, a korében barmikor felfedheti — nem kotelez6 — a kartyajat. A jatek
ezt kovetden a kovetkezd korba lép minden jatékos szamara.

Mi torténik, amikor egy jatékos els6ként teljesiti az aktudlis kiildetését?
1) A jatekos felfedi a kiildetéskartydjat, az asztalra teszi azt, és megkapja
a feltiintetett gy6zelmi pontokat

2) A jatékos a teljesitett kiildetés jutalmaul felhelyez a térképre egy
palotat . a jatékostablajarol az 6t gazdasagi korszak koziil (IL-VI),

és begytijti az érte jaro bonuszokat.

3) A jatek atlép a kovetkezo6 korba. Az el6z6 korban hasznalt akcigjelslot
a jatékosok megforditjak, és egy altaluk valasztott akci6hely ala

teszik. Mostant6l, amikor a jatékosok az adott akciot valasztjak,
megkapjak a jelolon feltiintetett bonuszt (lasd 9. oldal).

4) Minden jatékos megkapja az aktualis korhoz tartozo akci6jelsléjét.
Egy kor kezdetekor mimden akcidhely elérheto.

A korabbi korokhoz tartozo kiildetéskartyakat is lehet teljesiteni.
Ilyenkor csak az 1. és a 2. lépést hajtsatok végre. A jatékosok barmennyi
kiildetést teljesithetnek.

A III. kor kiildetéskartyai mashogy érnek gy6zelmi pontot, mint a
korabbi korokei: a jatékosok minden rajtuk lathato cél teljesitése utan
megkapjak a jelzett gyézelmi pontot.

A térképre
helyezhet6 palota

:‘I
A kartya teljesitéséért
és felfedéséért jaro
GYP

1
A kivetkez6 korba lépés
utan hasznalando akcio-
jelolé

Célok és a

szimbolumaik
Az aranycsillag, ami emlékez-
teti a jatékosokat, hogy a jaték
az aktualis fordulo végén
véget ér

—

3
B cildetesicartydte B . x
|

Minden teljesitett

ja'féé vge d pentosds

A jatékosok a jatek soran birodalmuk noévelésével
és fejlesztésével — babérkoszortval jelzett —
gy6zelmi pontokat szereznek.

A JATEK VEGE
A jaték végét egy aranycsillag jeloli. Amikor valaki teljesit
l és felfed egy kiildetéskartyat, ami a Ill. korhoz tartozik,

ajaték a végéhez kozeledik. Amikor az aktudlis fordulo = Q./ B
véget ér, vége a jatéknak. *‘\?f

Minden jatékos ugyanannyi kort fog lejatszani a jaték soran: az
utolsé fordulonak akkor van vége, amikor a kezdégjatékos jobbjan
1116 jatékos befejezi a mozgasfazisat.

PONTOZAS
A jatékosok 6sszeadjak a birodalmukért jaré gy6zelmi pontokat.
A szamoladshoz hasznaljatok a pontozotombot.

A kovetkezokért jarnak gy6zelmi pontok:

Bevetett katonai egységek

Elgallitott aruk

Elvett festmények

Felfedett I. és II. korhoz tartozo kiildetések + teljesitett célok a ITI.
korhoz tartozo kiildetéseken

Aranykartyak

Elvett felfedezéslapkak

Térképre helyezett I1.-VI. palotak

A tulajdonodban 1évé épiilet- és varoslapkak

(beleértve az elfoglalt lapkakat is)

A legtobb gy6zelmi ponttal rendelkez6 jatékos lesz Brazilia csaszarndje
vagy csdszdra és a jaték gy6ztese. Dontetlen esetén a térképen legtobb
tudomannyal rendelkez6 jatékos lesz a gybztes.
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Valasszatok ki egyet a kovetkezo, jatékosszamnak megfelel6 térképvalto-
zatok koziil, és allitsatok 6ssze az dbra szerint. A sziikséges nagy foldlap-
kakat betiik jelolik: az egyik oldalon A-t6l D-ig, a masikon W-t6l Z-ig.

A GUARARAPESI ‘
CSATA

A hollandok a CukorKuaJym akarnak lenni, de a Birodalom mar
kész tervekkel varja a Pernambucoba érkezé betolakodokat. ..

A gyo6zelemhez teljesitened kell a kovetkezd célokat a 20.
fordulo vége eldtt:

> Teljesits L. és II. korhoz tartozo kiildetéseket, hogy ajaték a
II. korba lépjen.

> Legyen mind az 6t katonai egységed bevetve a térképen; és
> Foglald el a holland f6varost (ebben a valtozatban
megtamadhatod az ellenséges fovarost).

Hasznald a zold jatékostablat, a hozza tartozo egységeket és
egy hozza tartozo uralkod6t. A lenti dbra szerint allitsd tssze a
térképet. Tedd a z6ld I. palotat, a narancs I. palotat és a narancs
katonai egységeket a térképre a képen lathaté médon. Majd a
megszokottak szerint folytasd az el6késziileteket (1asd 6. oldal).

D)
g 5,» $e

Az egyszemélyes valtozat a megszokott szabalyokat hasznalja,

azzal a kivétellel, hogy az ellenséges egységek nem tamadnak.
Amikor megtdamadod &ket, megvédik magukat, az 6sszeadott harci
erejiikkel és csatakartyakkal (1 kdartya minden, az adott mezén
tartozkod6 narancs katonai egység utan). A csatakartyaikata
jatékos ugyantgy htzza, fedi fel és hasznilja, ahogy az a 18. oldalon
lathato.

Tipp: jegyezd fel a lejatszott fordulokat egy darab papirra vagy
hasznalj egy 20 oldalii dobékockat.

B

| RIO DE JANEIRO, é z
1567

A Guanabara 6bél Rio de
Janeiréban volt az egyik csata
helyszine, amit az Ujvilag felet-
ti irdnyitasért viviak. Ahhoz,
hogy egy egységgel vizlapkara
lépjetek vagy lelépjetek arrol, el
ke]l koltenetek egy szabad moz-

tovdbbi mozgésat kell haszndl-

notok.
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*Helyezzétek el a vizlapkdkat az
abra kék mezo1 alapjan.

CISPLAT[NE @ ; ) U

@aﬁ@ﬂxy}/




uA? Z—\MAZOlYAS u

} _ aslye: I

Ezen a térképen a hatalmas Ama-

\ zonas folyo valasztja el a birodal-
makat. Ahhoz, hogy egy egységgel

* vizlapkara™ lepjetek vagy lelépjetek _
arrol, el kell kéltenetek egy szabad i
mozgdst vagy a Renovilds akciGhely |

‘; tovabbi mozgasat kell haszndlnotok. |
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*Helyezzetek el a vizlapkakat
az dbra kek mezoi alapjan.
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w_ BRAZIL BIRODALOM, % )
, 1567 |
. "Gl adye ¥,
l Egy egész 6cean dll a négy biroda-
lom kozé. Ahhoz, hogy egy egy-
séggel vizlapkdra® lépjetek vagy
lelépjetek arrdl, el kell kéltenetek
\ epy szabad mozgdst vagy a Reno-
‘ vidlds akcichely tovdbbi mozgdsat
kell hasznalnotok. .
e — ————— 1 )
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*Helyezzétek el a vizlapkdkat
az abra kek mezoi alapjan.
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A nagy Sao Francisco Terra Brasilis nem
foly6 valasztja ketté a elég nagy mindhar-
térképet, pont kozé- moétoknak. Ahhoz,
pen. Ahhoz, hogy egy hogy egy egységgel
egységgel vizlapkara® vizlapkara® lépjetek
lépjetek vagy lelépjetek vagy lelépjetek arrol,
arrol, el kell koltenetek el kell koltenetek egy
egy szabad mozgast 'ﬁ‘ P /_-:i e —F szabad mozgast vagy
vagy a Renovalas ak- M [ . aRenovdlas akcio6-
ciéhely tovabbi mozga- hely tovabbi mozga-
sét kell hasznélnotok. sat kell hasznalnotok.

*Helyezzetek el a vizlapkdkat az
dabra kék mezo1 alapjan.

- Ze Wendes
Neézz koriili kozosségi oldalainkon tovabbi
tortenelmi terkepekert:
@meeplebr @brazilmundus
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Meeple Br - Rua Manoel Pires de Moraes
Pedroso, 18, Jardim Brasil, Embu Guacu/SP
— CEP 06.900-000 - Brasil
www.meeplebr.com

www.mundusjogos.com.br
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Importalja: GémKer-Gémklub Kft.
1143 Budapest, Stefania 1t 45.
www.gemker.hu
info@gemker.hu
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