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LAKi valtoztatni akar a vilagon, annak elébb maganak is valtoznia kelll”
Szokratész

A jaték tartozékai

- 8 db hajégyartabla
+ 32 db hajéfigura (8-8 db 4
szinbdl)
+ 24 db armadakartya
-8db ,l. kor” kartya
-8 db ,ll. kor” kértya
-8 db ,lII. kor” kartya
+ 27 db szigetkartya
-9.db 1. szintl szigetkartya
-9db 2. szintli szigetkartya
-9 db 3. szintl szigetkartya
+ 2 portyazasjel6lo
+ 6 db 6-0s értékii érme
- 4 segédletkartya
- 2 db tengeri konfliktus / eldo-
béas
- 2 db tengeri konfliktus / kér
menete
+ 1 pontozétémb
- Ez a jatékszabaly

- 48 db tengeri konfliktusjelz6
- 31 db tengeri gy6zelemjelz6
-11 db 1-es értéki
-12 db 3-as értéki
-7 db 5-0s értéki
-1 db 7-es értéki
-17 db tengeri vereségjelzo
-7 db —1-es értéki
-5 db —2-es értéki
-5 db —3-as értéki
- 6 db szarazfoldi konfliktusjelzo
- 3 db gy6zelemjelz6
-1db 1-es értékl
-1 db 3-as értéki
-1 db 5-es értéki
-3 db —1-es értékii vereségjelz6
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A jatek attekintese
A 7 Csoda Armada kiegészitéjével a jatékosok flottakat épithetnek, amelyekkel
meghddithatjak a tengereket. Az (j armada- és szigetkartyak gazdagitjak a
jatékélmeényt és fokozzak a jatékosok kodzotti interakciot. A jaték menete
csupan kis mértékben tér el az alapjatékban megszokottol, a gydztes
személye pedig ugyanugy dél el, mint az alapjatékban.

-2 -



A jaték elemei

Megjegyzés: a kiegészitd jatékelemeinek megkiilénbdéztethetéségéért az
alapjaték egyes elemeinek elnevezését az alabbiak szerint modositjuk:

A konfiiktusokat szdrazfoldi konfliktusoknak nevezziik (szemben
a tengeri konfliktusokkal).

* A pajzsokat szdrazfoldi pajzsoknak nevezziik (szemben a tengeri
pajzsokkal).

« Az Uj korkartyakat armadakartydknak nevezziik, de ezek
ugyanolyan létesitmények, mint az alapjaték korkartyai.

A hajoégyartablak

A hajogyartablakon a jatékosok flottaik fejlédését kovethetik. Minden
flottahoz egy startmezdbdl és 6 fejlesztésmezdbdl all6 flottasav tartozik,
amelyek legtdébbje valamilyen elényt biztosit tulajdonosanak.

Minden hajogyartabla ugyanazokat az el6nydket biztositja, de a fejlesztések
koltségei tablanként eltéréek.

Minden tabla 4 flottasavot tartalmaz:
+ Piros hadi flotta: a tengeri konfliktusokhoz biztosit tengeri erét.
+ Sarga kereskedelmiflotta: Uj kereskedelmi utakat nyit meg.
+ Kék civilflotta: segitségével gyézelmi pontok szerezhetdk.
+ Z6ld ,,tudomanyos”flotta: U szigeteket lehet felfedezni vellk.

Minden hajogyartablan a 4 flotta startmezdinek egyikén egy
csoda szimbolum talalhat6. Ez a szimbolum jelzi, hogy melyik
flotta tartozik a jatékos csodéajahoz.

A flotta szine
piros sarga kék  zéld

2. mezé elény
a fejlesztés kéltsége

1. mez6

Startmezé

a csodddhoz
tartozo flotta

A hajoéfigurak

4-féle szin(i hajéfigura van (piros, sarga, kék és zold), ezekkel jeldlhet6 a
flottak fejlédése a hajégyartablakon.




Armadakartyak

Az armadakartyakon létesitmények talalhatok, Gj hatasokkal.
Minden korhoz 2 piros, 2 sarga, 2 kék és 2 z6ld armadakartya tartozik.

Megjegyzés: minden armadakartya aljan, kbzépen egy kis fehér
hajo lathaté a pakli kénnyebb szétvalogatasahoz.

Szigetkartyak

A szigetkartyak felfedezésre var6 szigeteket jelképeznek. A szigeteknek
3 szintjlk van, minden szinthez 9 lap tartozik, mind kilénb6zé hatassal.

1.szint 2. szint 3. szint

Tengeri konfliktusjelzok

Tengeri konfliktusjelzék a tengeri hadszintéren szerzett gy6zelmekeért
és vereségekért szerezhetdk.
Kétféle tengeri konfliktusjelz6 van:

- tengeri vereségjelz6 (-1, —2 és —3 érték)

« tengeri gy6zelemjelzd (1, 3, 5 és 7 értéki)
A tengeri konfliktusjelz6k nem 6sszetévesztenddk az alapjaték szarazfoldi
konfliktusjelzGivel.

000

Portyazasjel6lok

A portyazasijelolok a kikoto-, a rakpart- és a mélokartyak altal kivaltott
extra szarazféldi konfliktusokhoz tartoznak.

Pontoz6témb

Az Armada kiegészitd egy Uj pontozdétdmbot is

tartalmaz, amelyre a tengeri konfliktusokban, a
szigetkartyakkal, illetve a kikotétablan szerzett
gy6zelmi pontok is feljegyezheték.




A JATEK ELOKESZULETEI

Megjegyzés: az aldhuzott szdvegrészek a 7 csoda alapjatékra vonatkoznak.

1. Mindenki vegyen magahoz egy csodatablat. Mindharom paklibél
tegyUk vissza azokat a kartyakat a dobozba, amelyeket a jatékosok
szama alapjan nem fogunk hasznalni.

2. Valogassuk szét korok szerint az armadakartyakat, és alkossunk

beldltk 3 paklit. Hizzunk mindharom paklibél annyi armadakartyat,
ahanyan jatszunk, és a huzott kartyakat keverjik bele az alapjaték
megfeleld koranak paklijaba.
Megjegyzés: 3 jatékos esetén a 2-es pont végrehajtasa eldtt vegylik
ki a [Z= és <[ ikonokkal ellatott 5 armadakartyat a jatékbol, és
tegylik vissza a dobozba (ezek a nyugati kereskedelmi kézponf,
a keleti kereskedelmi kézpont, a kik6to, a rakpart és a molo).

3. Valogassuk szét szintek szerint a szigetkartyakat (1, 2 és 3. szint), keverjik
meg kilén-kulén a 3 paklit, és képpel leforditva tegylik 6ket az asztalra.

4. Tegylk a tengeri konfliktusjelzéket, a portyazasjelzOket és az extra
szarazfoldi konfliktusjelzéket az asztal kbzepére az alapjaték szarazfoldi

konfliktusjelz6i mellé.
5. Az extra érméket tegyik az alapjaték érméihez — ez lesz a bank. Minden
jatékos vegyen el a bankbol 3 darab 1-es értékii érmét, és tegye a
csodatablaja mellé.

6. Tegylk a segédletkartyakat az asztal kdzepére, hogy mindenki jol
lathassa Oket.

7. Minden jatékos kap egy hajogyartablat, amit 90°-kal elforgatva tegyen a
csodatablaja jobb oldalara. Mindenki vegyen magahoz 1-1 hajét mind a
4 szinbdl, és tegye a hajogyartablajanak megfeleld szinl startmezdjére.
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A JATEK ATTEKINTESE

A jatékosok minden kor elején 8 kartyat kapnak (szemben az alapjatékkal,
amelyben csak 7-et), ezért eggyel tobb kartyat fognak koronként kijatszani.

A jaték menete megegyezik az alapjatékéval, az alabbi 4 0j szabaly
bevezetésével:

1. Flottafejlesztés

2. Tengeri konfliktusok

3. Kértya eldobasa

4. Céhek pontozasa

A flottafejlesztés végrehajthatd akkor is, ha a létesitményt ingyen tudtuk
felépiteni (példaul épitési lancok, csoda hatasa vagy Babel-lapkak altal).
A fejlesztés koltséget ebben az esetben is ki kell tudni fizetni.

Fontos! Ha az eldobott kartyak kéziil épithetsz Iétesitményt (pél-
daul Halikarnasszosz mauzéleuma vagy Salamon altal), akkor
nem hajthatsz végre flottafejlesztést.










kap 3 érmét a sarga hajojaval lép egyet felfelé a flottasavon

(a koltseg kifizetése nelkul).




A hajogyartablak leirasa

Piros flotta 5

A piros flottasavon valo fejlesztéssel a jatékosok tengeri pajzsokat szerezhetnek,
amivel tengeri erejlket névelhetik.

)y Ajatékosok tengeri ereje megegyezik a piros hajojuknak a flottasavon
elfoglalt helyén feltlintetett tengeri pajzsok szamaval, amihez még hozza
kell adni a varosukban, szigeteiken és a tébbi flottasavon 1évé tovabbi
tengeri pajzsokat.

Példa: Gabi piros hajdja a 3. fejlesztési szintig jutott fel a flottasavon,
igy tengeri ereje 3, amihez még hozza kell adnia az egyik szigete altal
biztositott tovabbi 2 tengeri erét. Gabi tengeri ereje ezért 6sszesen 5.

—.J.,

A sarga flottasavon a jatékosok a kereskedelmi szintjiiket fejleszthetik,
ezaltal érmékhez juthatnak és adokat vethetnek ki, amivel a tdbbi jatékosra
is hatassal vannak. A sav legfelsd szintje ezen fellil még 2 tengeri pajzsot
is biztosit annak, aki eléri azt a hajojaval.

"
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Amikor a sarga hajé elér egy érmét abrazold mezét, a jatékos
azonnal megkapja a feltlntetett szamua érmét a bankbol.

Xy A jatékosok kereskedelmi szintje megegyezik a sarga hajojuknak a
‘a flottasavon elfoglalt helyén feltlintetett amforaba irt szammal.

Annak a kérnek a végén, amikor egy jatékos sarga hajoja ralép egy
ado szimbolummal jeldlt helyre a flottasavon, a jatékos a feltiintetett
mertékl adét veti ki a tobbi jatékosra. A tdbbieknek ekkor be kell
fizetnitk a bankba annyi érmét, amennyi az adé mértéke, minusz a
sajat kereskedelmi szintjik.

Példa: Peti sarga hajéja eléri a masodik fejlesztési szintet a flottasavon,
amiért azonnal kap 2 érmét a bankbdl, és a kér végéen kivet 1 érme adot
a tobbi jatékosra. Anna sarga hajdja az elsé fejlesztési szinten van, ezért
neki nem kell adot fizetnie (1 adé minusz 1 kereskedelmi szint = 0). Robi
sdrga hajéja még a startmezén van, igy az 6 kereskedelmi szintje 0, ezért
Robinak 1 érmét be kell fizetnie a bankba.

Figyelem! Ha egy kéron beliil tobb jatékos is adot vet ki, csak a legmagasabb
mértékl adot kell figyelembe venni, a tébbit nem kell befizetni.

Példa: Peti sarga hajoja eléri a flottasav lequtolsé mezdjét, ezaltal tengeri
ereje 2-vel nd, és a kor végén 4 érme adot vet ki. Anna sarga flottaja
ugyanebben a kérben eléri a 4. fejlesztési szintet, amiért Anna 4 érmét
kap, és kivet 2 érme addt. A kér végén azonban csak a legmagasabb

(4 érme) adot kell figyelembe venni. Petinek nem kell adot fizetnie,
Annanak azonban 2 érmét be kell fizetnie a bankba (4 adé minusz 2
kereskedelmi szint = 2). Robi sarga hajéja még a startmezdén van, igy az
0 kereskedelmi szintje 0, ezért Robinak 4 érmét be kell fizetnie a bankba.

Figyelem! Ha egy jatékosnak magasabb a kereskedelmi szintje, mint a kive-
tett ado, akkor sem kaphat érméket!

m-’- |

A kék flottasavon val6 fejlesztéssel a jatékosok gyozelmi pontokat szereznek
a jaték végén.

X Akapott gyézelmi pontok szama megegyezik a kék hajo altal elfoglalt
mezén feltlintetett szammal.

A legutolso fejlesztési szint ezen felll még egy tengeri pajzsot is biztosit
az azt elérd hajo tulajdonosanak.

Példa: Robi kék hajdja eléri a legfelsd szintet a flottasavon, amiért a jaték végén
10 gybzelmi pontot fog kapni. Ezen fellil Robi tengeri ereje 1-gyel névekszik.

-10 -



Z6ld flotta Yo

A zold flotta fejlesztésével a jatékosok ismeretlen szigeteket fedezhetnek fel.

Amikor egy jatékos zold hajéja elér egy felfedezés mezére a
flottasavon, a jatékos felfedezhet egy adott szintli szigetet.

A felfedezés két modon hajthatd végre:

Onallo felfedezés:

Ha a jatékos az egyetlen, aki az aktualis
kérben az adott szintii szigetet
felfedezi, huzhat 4 szigetkartyat
a megfeleld szintl paklibél, és
ebbdl kivalaszt egyet, amit megtart.
A megtartott szigetkartyat becsusztatja
a flottatablaja ala, az éppen felfedezett
szigethez Ugy, hogy a szigetnek csak
a hatasa legyen lathat6é. A 3 nem
valasztott szigetkartyat vissza kell tenni,
és a paklit tjra kell keverni.

Pélaa: Anna zdld hajoja eléri a 2.
fejlesztési szintet a flottasavon.

O az egyetlen, aki ebben a

kdrben idelépett, ezért 6nalldan
fog felfedezni. Hiz 4 db 1. szint
szljgetkartydt, és valaszt egyet
kozlldk.

Csoportos felfedezés:

Ha egyazon korben tébben érik
el ugyanazt a szintii szigetet, az
érintettek egyenléen elosztjak
maguk kdzott az 6sszes sziget-
kartyat. Osszuk szét a megfeleld
szigetkartyapakli lapjait képpel lefelé
Ugy, hogy minden érintett jatékosnak
azonos szamu szigetkartya jusson, a
maradékot pedig tegylk vissza a pak-
liba. Mindenki kivalasztja a megtartani
kivant lapjat, a maradékot pedig visz-
szateszi a paklira. A kivalasztott lapjat
mindenki becsusztatja a flottatablaja
ala, az éppen felfedezett szigethez
ugy, hogy a szigetnek csak a hatasa
legyen lathat6. A paklit a visszatett
lapokkal ezutén Ujrakeverjik.
Példa: 7-en jatszanak, Feri, Robi
és Gabi ugyanabban a kérben éri
el zoId hajojaval a 2. fejlesztési
szintet, ezért 6k harman csoportos
felfedezést fognak végrehajtani az
1. szintd szigeten. Mindannyian
3-3 db elso szintl szjgetkdrtyadt
kapnak, amibdl kivalasztanak 1-et,
amit megtartanak.
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Az armadakartyak leirasa

Ezek a kartyak 1, 2, illetve 3 szarazféldi pajzsot biztositanak tulajdonosuknak,
plusz egy extra szarazfoldi konfliktust idéznek el6 a lap felépitbje és a lap
altal kijelolt jatékos kozot.
Amikor valaki megeépit egy portyazas szimbolummal ellatott épitményt,
& magahoz vesz egy portyazasjeldlét a készletbdl, és azonnal atadja
annak a jatékosnak, akire a dupla nyil mutat.

A dupla nyil a jobb oldali szomszéd jobb oldali
szomszédjara mutat.

A dupla nyil a bal oldali szomszéd bal oldali
szomszédjara mutat.

Az aktudlis kor végén az a jatékos, aki elbidézte az extra szarazfdldi konfliktust, a
szokasos két szomszédja mellett azzal is lejatszik egy szarazféldi konfliktust,
akinek a portyazasjel6l6t adta.

A szarazféldi konfliktusok lebonyolitasa utan a portyazasjelolét vissza kell
tenni a készletbe.

Jo tanacs! Legyetek ovatosak ezekkel a kartyakkal, mert semmi sem garan-
talja, hogy az extra konfliktusban gybztesek lesztek.

VEDETT PARTSZAKASZ — MEGEROSITETT KIKOTO — PARTI ERODITMENY

=1

Ezek az épitmények 1, 2, illetve 3 tengeri pajzsot biztositanak tulajdonosuknak.

HAJOGYAR — HAJOEPITO MUHELY - SZARAZDOKK — HANGAR
KAPITANYSAG - TENGERESZETI MINISZTERIUM

Ezek a kartyak egy ingyenes lépést biztositanak tulajdonosuk szamara
egy tetszoleges flottasavon (a fejlesztés koltségét nem kell megfizetni).
Némelyikik ezen felll gy6zelmi pontot is ér (0, 0, 2, 3, 4 illetve 5 pontot).
Figyelem! Miutan megépitetted ezen épitmények valamelyikét, és ingyen
léptél egyet az egyik flottasavon, még végrehajthatsz egy fejlesztést a
kék flottasavon. Tehat e kartyak megszerzésének kérében 6sszesen két
flottafejlesztés akcio hajthato végre.
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Ezek a lapok megépitésiikkor érmét vagy gy6zelmi pontot biztositanak
tulajdonosuk szaméara (3 vagy 6 érme, illetve 4 gy6zelmi pont). Ezen fell
az dsszes tobbi jatékos elveszit annyi érmét, amennyi a sajat sarga

flottasavjan elért kereskedelmi szintje.
Példa: Gabi sarga hajéja a 3. fejlesztési szinten van, ezért 2 érmét

veszit, amikor valaki megveszi a kalozfészek kartyat. Peti sarga hajoja a
startmezén all, ezért 6 nem veszit érmét.

~ KELETI KERESKE-
DELMI K6ZPONT

'NYUGATI KERESKE-

VAMHIVATAL

Tulajdonosa kérénként
egyszer vasarolhat a
jobb oldali szomszédja
jobb oldali szomszéd-
jatél egy altala termelt
tetsz6leges nyersanya-

DELMI KOZPONT

sy

5|
o)

7

Birtokosa kéronként
kétszer vasarolhat a bal
oldali szomszédja bal
oldali szomszédjatél egy
altala termelt tetszéleges
nyersanyagot 1 érméért.

Birtokosa a jaték végén
az altala a sarga flot-
tasavon elért minden
kereskedelmi szintje
utan 2 gy6zelmi pon-
tot kap

got 1 érméeért.

KORMANYOSISKOLA - TERKEPTEREM — TENGERESZETI ARCHIVUM

l Amikor megépited ezeket az éplleteket, felhtizhatod a megfelel6 szintii
(1, 2, illetve 3) szigetkartya pakli legfels6 lapjat, a flottatablad mellé teheted,
és hasznalhatod a képességét.
Figyelem! Ez a hatas nem Jdsszetévesztendd a flottafejlesztés altal
végrehajthato sziget felfedezése akcioval.

FELFEDEZOI HIVATAL - NAVIGATQROK EGYESULETE
KAPITANYOK TANACSA

Ezek a kartyak plusz egy tudomanyos szimbolumot biztositanak birtokosuknak,
méghozza abbol a fajtabdl, amelybdl a legtobbel rendelkeznek.
EgyenlGség esetén a kartya birtokosa donti el, hogy a kartya milyen
szimbdlumot biztosit.
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A szigetkartyak leirasa
A szigetkartyaknak 3 szintjik van:
A szigetkartyak szintjei fliggetlenek a koroktél: a jatékosok felfedezhetnek

példaul egy 2. szintli szigetet az |. korban. Minden szigetnek egyedi és csak
a birtokosara érvényes hatasa van.

SZILAJ-SZIGET - SZUZ-SZIGET — LAKATLAN SZIGET

Ezek a szigetek a feltlintetett nyersanyagok egyikét termelik minden kérben.
Figyelem! A szigetek altal termelt nyersanyagokbol a szomszéd jatékosok
nem vasarolhatnak!

BRONZ-SZIGET — VAS-SZIGET — SKARLAT-SZIGETVILAG

Ty i \ XN - .

Ezek a szigetek szarazféldi pajzsokat adnak (1, 2, illetve 3 pajzsot).

SZELFUTTA-SZIGET - VIHARVERT-SZIGET — PASSZAT-SZIGETCSOPORT

Ezek a szigetek tengeri pajzsokat adnak (1, 2, illetve 3 pajzsot).

OSLAKOSOK SZIGETE — SZOBROK SZIGETE — ISTENEK SZIGETEI

Ezek a kartyak a jaték végén gyozelmi pontokat biztositanak birtokosuknak
(3, 5, illetve 7 pontot).

TOPAZ-SZIGET - BOROSTYAN-SZIGET

Ezek a szigetek megszerzésiikkor egy ingyenes fejlesztést biztositanak
birtokosuk szamara a jelzett szinii (kék vagy sarga) flottasavon.

TAJTEK-SZIGET SZELVIHAR-SZIGETCSOPORT

A sziget megszerzésekor a birtokosuk A sziget megszerzésekor a birtokosuk
végrehajthat egy-egy ingyenes fej-  végrehajthat egy-egy ingyenes fejlesz-
lesztést két kiilonb6z6 flottasavon.  tést harom kiilonb6z6 flottasavon.
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OSOK SZIGETE

A sziget birtokosanak
minden, a flottasavon
végrehajtott fejlesz-
téshez a feltlntetett-
nél 1-gyel kevesebb
nyersanyagra van
sziksége.

Figyelem: a kedvez-
mény csak nyers-
anyagra vonatkozik,
érmékre nem!

KODOS-SZIGET

S0nCs S

A sziget birtokosanak
tébbé nem kell adot
fizetnie és a kalozkar-
tyék hatdsa sem érvé-
nyes ra.

ARANY-SZIGETEK

CSODAK SZIGETE

A sziget birtokosa 1
érmét kap minden
alkalommal, amikor
fejlesztést hajt végre
a flottasavon (akkor
is, ha a fejlesztés
ingyenes volt).

KALOZOK SZIGETE

Az Osszes tobbi jaté-
kos annyi érmét veszit,
amennyi a (sarga hajéja
altal elért) kereskedelmi
szintje . A jaték végeén
ez a sziget 3 gyozelmi
pontot ér.

SMARAGD-SZIGETEK

A sziget a jaték végén egy
tetszoleges tudoma-
nyos szimbélumot biz-
tosit birtokosa szamara.

ELFELEDETT SZIGET

A sziget birtokosa minden kor végén
doénthet Ggy, hogy nem vesz részt a
tengeri konfliktusokban. Amennyiben
nem kivan részt venni, a jatékos tengeri

A sziget a jaték végén
plusz egy tudomanyos
szimbélumot biztosit
birtokosanak, még-
hozza abbdl a fajtabol,
amelyb6l a legtébbel
rendelkezik.

erejét egyszerien nem kell figyelembe
venni a tengeri konfliktusok lebonyo-

litasakor.
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ELVESZETT SZIGET

[T

A sziget birtokosa
ingyen hajthat végre
minden olyan fejlesz-
tést a flottasavon, amit
a csodaszint épitése
biztositott szamara,
raadasul a jatékos tet-
szobleges szinii flotta-
savon végrehajthatja a
fejlesztést (nem csak
a csodaikonnal ellatott
flottasavon).

BOSEG-SZIGETEK

Asziget birtokosa a jaték
végén az éltala a sarga
flottasavon elért minden
kereskedelmi szintje
} utan 2 gyoézelmi
pontot kap.

CSENDES-SZIGETEK

SN ST

A sziget tulajdonosa a
jaték végén 2 gyozelmi
pontot kap minden
birtokaban 1évé szige-
tért (ezt a szigetet is
beleértve).

SZIVARVANY-SZIGET

Asziget birtokosa a jaték végén valaszt
egy kartyaszint, és 1 gy6zelmi pontot
kap a varosdban lévé minden ilyen
szinii kartyaért.



Szabalypontositasok

Egy kor lejatszasa

Minden kor az alabbi 6 Iépésbal all, ebben a sorrendben:

1. Fizessétek ki az épités koltségét
(kartya vagy csodaszint, és esetleg flottafejlesztés).

2. Lépjetek egy mez6t felfelé a hajoval a megfeleld szin(i flottasavon
(ha tudtatok flottat fejleszteni).

3. Hajtsatok végre a mezo6 hatasat, ahova a hajokkal Iéptetek
(az érmék elvesztését kivéve).

4. Hajtsatok végre a szigetek felfedezését.

5. Huzzatok fel és épitsétek meg az eldobott kartyakat
(nem jar flottafejlesztés).

6. Hajtsatok végre az érmevesztéssel jar6 akciokat
(adoztatas és kalozkartyak).

Szabalyok 8 jatékos részére

Az alabbi szabalymédositasokkal 8-an is jatszhatjatok a jatékot.
Megjegyzés: akkor tudtok 8-an jatszani az alapjatékkal és az Armada
kiegészitével, ha egy 8. csoda rendelkezésre all eqy masik kiegészitébdl.

Elokésziiletek

Készitslk el a jatékot ugyanugy, mint ha 7-en jatszanank (hasznaljatok az
alapjaték osszes 1., II. és . korbéli kartyajat, 9 céhkartyat és 7 armadakar-
tyat mindharom korhoz).

A jaték attekintése
Minden kor elején osszunk minden jatékosnak 7 kartyat. Mindenki 6 lapot

fog kijatszani, csakugy, mint az alapjatékban.
Megjegyzés: a 8 személyes valtozat alapvetéen csapatjatékra alkalmas.




A csapatjaték szabalyai

4, 6 vagy 8 jatékos esetén jatszhattok kétfés csapatokban.
A csapatok tagjai tljenek egymas mellé.

Egy kor attekintése

A jaték kdzben a csapattagok szabadon beszélhetnek egymassal és
megmutathatjak egyméasnak keziikben 1évé lapjaikat.
A jatékosok csak akkor vasarolhatnak nyersanyagot szomszédjaiktél, ha a
sajatjuk nem elég az épitéshez/fejlesztéshez.
A csapattarsaknak tilos:
* pénzt adniuk egymasnak,
« kartyakat adniuk egymasnak,
+ a kereskedelem soran fizetendé érméket nem
medfizetniik egymasnak,
* nyersanyagot vasarolniuk, ha meg tudjak épiteni a létesitményt
lancolatok altal.
Ha egy jatékos adéztat vagy kal6zkartyat épit, csapattarsanak ugyanugy ki
kell fizetnie az érméket, mint ellenfeleinek.

A szarazféldi konfliktusok lejatszasa

A csapatjatékban a csapattarsak nem harcolnak egymas ellen. Mindkét
csapattag csupan azzal a szomszédjaval hasonlitja 6ssze az erejét, aki az
ellenfél csapataban van.
A szarazfoldi konfliktusok lejatszasakor a szokasos jelzok kétszeresét
osztjuk ki:

* minden vereségért 2 db —1-es vereségjelzé jar,

+ minden gy6zelemért 2 db 1-es gyézelemijelzd jar az I. korban,

* minden gy6zelemért 2 db 3-as gydzelemjelzé jar a Il. korban,

+ minden gy6zelemért 2 db 5-6s gybézelemijelzé jar a lll. korban.

A tengeri konfliktusok lejatszasa

A tengeri konfliktusok lebonyolitdsa nem valtozik, a csapatokat ekkor nem
vesszik figyelembe. A dontetleneket is a megszokott mddon oldjuk fel, akkor
is, ha az csapattarsak kozott all fenn.

Adok és kal6zok

A hajogyartablakon okozott addztatas, illetve a kalozrejtek, kalozfészek és
kalozszovetség kartyakkal, valamint a Kal6zok szigete altal okozott érmék
befizetése csapattagot és ellenfelet egyarant érint.

> és <] armadakartyak

A csapatjatékban a 2> és <] hatasok a szokasos szabalyok szerint
miikddnek, tehat a birtokos jobb/bal oldali szomszédjanak jobb/bal oldali
szomszédjara hatnak, tekintet nélkul a csapattagséagra.

Példa: Peti és Gabi egy csapatban jatszanak. Peti jobbjan Gabi, baljan
Robi dl. A Il. korban Gabi megépit egy rakpartkartyat, ami egy extra
szarazféldi konfliktust okoz. Gabi atad egy portyazasjeldlét a bal oldali
szomszédja bal oldali szomszédjanak, aki Robi.

A kiko6to, a rakpart és a molo altal okozott extra szarazfoldi konfliktus
résztvevli csak 1-1 gybzelem-, illetve vereségjelz6t kapnak.

A jaték vége

A jatékosok dsszeszamoljak gyézelmi pontjaikat, és a csapattagok 6sszeadjak
pontjaikat. A legtébb pontot elért csapat lesz a jaték gydztese.
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Az Armada és egyéb kiegészitok hasznalata

Miutan lejatszottatok par jatékot az Armada kiegészitével, megprébéalhatjatok
egyéb kiegészitbkkel kombinalni. Nem javasoljuk azonban egyszerre 2-nél
tébb kiegészité hasznalatat.

Néhany pontositas:

Armada + Babel

Ebben a kombinaciéban, amikor a jatékos megépit
egy kartyat, végrehajthat egy flottafejlesztést vagy
részt vehet a nagy projekt épitésében, de ezek kdzul
csak az egyiket valaszthatja.

Armada + Cities (varosok)

Ebben a kombinacioban minden ki nem fizetett érme-
veszteség addssagnak mindsul. Aki nem tudja vagy nem
akarja kifizetni az érmét, annak el kell vennie a készlet-
bél 1-1 addssagjelzét minden ki nem fizetett érméért.

GYAKORI KERDESEK

A babiloni fiiggokertek (B oldal)

Kérdés: Ha felépiilt a babiloni fliggokertek csoda masodik szintje,
végrehajthatok egy flottafejlesztés akciot a kor végén a csoda
altal biztositott nyolcadik kartya megépitésekor?

Valasz: A babiloni fliggbkertek masodik szintje lehetévé teszi, hogy az utolso
kartyat felhasznald, ahelyett, hogy eldobnad. A kartya megépitése extra
kérnek mindsLil, ezért utana végrehajthatsz egy flottafejlesztés akciot.

Abszolut déntetlen tengeri konfliktus esetén

Kérdés: Mi torténik, ha a tengeri konfliktus soran minden jatékosnak
egyenlo a tengeri ereje?

Valasz: Ha mindenkinek egyenld tengeri ereje van, senki nem kap tengeri
konfliktusjelzét ebben a korban.

Portyazasjel6lok

Kérdés: Mi térténik, ha valaki ugyanabban a korban épiti meg a kik6t6-
és a molokartyat?

Valasz: Ebben az esetben csupan egy szarazfoldi konfliktust kell lejatszani
a két kartya altal kijeldlt jatékossal.

Kérdés: Egy jatékos lehet két portyazasnak is célpontja ugyanabban
a korban?

Valasz: El6fordulhat, hogy valaki célpontja lesz két kiilonb6zé jatékos
altal inditott portyazasnak egy koron beliil ( = es < ).
A jatékosnak ebben az esetben 6sszesen 4 szarazfoldi konfliktust
kell lejatszania a kor végeén.

Diplomacia és portyazas

Kérdés: Lehet portyazas célpontja az a jatékos, aki diplomaciakartyat
jatszott ki?
Valasz: Igen, mert a diploméciajelzé nincs hatassal a portyazasra, csak a
normal konfliktusokra.
Példa: Gabi baljan Anna, jobbjan Peti lil. Peti kijatszik egy diplomaciakartyat,
Anna pedig egy kikétbkartyat. Annanak és Petinek a portyazas miatt le kell
Jatszania egy szarazfoldi konfliktust a kor végén.

Kérdés: Lehetséges két szarazfoldi konfliktust is megnyerni ugyanazon
jatékos ellen egy korban?

Valasz: Nem. Egy jatékos legfeljebb EGY szarazfoldi konfliktust jatszhat
le ugyanazon jatékos ellen egy korban.
Példa: Gabi baljan Anna, jobbjan Peti ll. Gabi kijatszik egy
diplomaciakértyat, Anna pedig egy kikétékartyat. Ugy tiinik, Anndnak
két szarazféldi konfliktust kellene lejatszania Petivel — egyet a kikdté
miatt, egyet pedig azért, mert Gabi kijatszott egy diplomaciajelzdt, de
csak egy konfliktust fognak lejatszani, és mindketten egy-egy jeldl6t
(gybzelem vagy vereség) fognak szerezni.
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A szimbolumok leirasa

. Lépj ingyen egy mez6t felfelé
6..“!_-> a kék hajoddal a flottasavon.
Lépj ingyen egy mezét felfelé a
&2 sarga hajoddal a flottasavon.
Lépj ingyen egy mez6t felfelé
gjga» barmelyik hajoddal a flotta-
savon.
D g!l)ib/ Lépj ingyen egy
(& ) - mezét felfelé 2 vagy
g 3 kiilénboz6 hajoddal
£ ¢ l)_;} a flottasavon.
Wy ®

Minden, a csodad altal biz-
tositott 1épés tetszbleges
szin( flottasavon végrehajt-

<48 hat6 ES ingyenes.
@ Minden lépés a flottasavon
, 1-gyel kevesebb nyers-
, . 4
€2 anyagba kerl.

Minden kor végén elddnthe-

@L ted, hogy részt veszel-e a
< tengeri konfliktusokban. Ha
nem, atengeri erédet teliesen
figyelmen kivl kell hagyni.

1 érmét kapsz minden
Iépéseért a flottasavon (az
ingyenes Iépésekért is).

A képen lathatd értékkel
néveli a tengeri er6det.

Végrehajthatsz egy felfe-
dezést a megfeleld szintl
szigeteken. A huzott sziget-
kartyak szdma a felfedezés-
ben részt vevd jatékosok
szaméan mulik.

_ Huzd fel és vedd magadhoz
a megfeleld szint(i szigetkar-
"""" tya-pakli felsé lapjat.

Ajaték végén egy extra tudo-
manyos szimbo6lumot kapsz
abbol a fajtabol, amibél a

legtdbbel rendelkezel.
%1

Koérénként egyszer
vasarolhatsz a jobb
oldali szomszédod jobb
oldali szomszédjatél egy
altala termelt tetszéleges
nyersanyagot 1 érméért.

Kéronként kétszer
vasarolhatsz a bal
oldali szomszédod bal
oldali szomszédjatél egy
altala termelt tetsz6leges
nyersanyagot 1 érmeéért.

«&

-% A feltiintetett szam hatarozza
"4y meg a kereskedelmi szintedet.
Az 6sszes tObbi jatékos befi-
zet a bankba annyi érmét,
amennyi a feltlintetett szam,
MIiNUSZ a sajat kereske-
delmi szintje (k6rénként leg-
feljebb egyszer).

Az Osszes tobbi jatékos
bead a bankba annyi érmét,
amennyi a sajat kereske-
delmi szintje.

Tobbé nem veszitesz érméket
sem adoztataskor, sem kal6z-
kartyak altal.

@« &  2gy6zelmi pontot kapsz min-
'y den kereskedelmi szintedért.

2 gy6zelmi pontot kapsz
minden szigetkartyadért
(ezt is beleértve).

Ajaték végén valassz egy kar-
tyaszint, és 1 gyézelmi pon-
tot kapsz a varosodban 1évo
minden ilyen szin( kartyaért.

Egy extra szarazfoldi konflik-
tust okozol azzal a jatékos-
sal, akinek a jel6l6t adtad.

p§
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