Equilibris

2-4f6 30’/jatékos 10+ életkoruaknak

l. Bevezet6

2358-ban az Egyesiilt Fold tuddsai feltalaltdk a szubatomi Grmeghajtast. Ennek hatasara lehetévé valt
tdvoli, idegen bolygdk felfedezése. Az Uj civilizaciok megismerése elényokkel, de veszélyekkel is jar.
Emiatt — nem meglepé mddon - a tarsadalom kettészakadt: a Tradicionalisokra, akik tovabbra is a
foldi kultarat és vallast kivanjak megdrizni, mas bolygdk lakdival ellenségesek, és szeretnék Gket
leigdzni, illetve a Pionirokra, akik a felfedezést, a kereskedelmet és a tudomanyok fejlédését
szeretnék és a bevételeket erre forditandk. E két csoport, és a hozzajuk kothet6 globadlis cégek
évtizedes Osszecsapasaban vehetsz részt, egyes teriileteket fejlesztve és a tarsasagokban részesedést
gyl(jtve.

Il. A jaték elemei:

Otthonrél:

e 5 db szines kocka (kék, piros, sarga, z0ld, fehér), melyek segitségével
akciokat/fejlesztéseket/utazasokat hajthatunk végre, és befolyast (kartyadkat — tovabbiakban
részvények) szerezhetlink, illetve az egyes részvények értékét novelhetjik. (Ha nincs otthon
szines kocka, barmilyen 5 db hatoldalt kocka j, lasd az elGkészitésnél leirt *-gal jel6lt részt.)

e Egy pakli magyar kartya, ami a részvényeket testesiti meg.

o Jatékosonként kiilénb6z6 szind toll, ceruza vagy filctoll

Nyomtatandé:

e Egy akciétdbla, amin a kockdk felhaszndlasat jel6ljuk, illetve, ahova a megszerezhetd
részvények kerililnek, ez tobb jatékhoz is felhasznalhaté.

e Egy térképtabla, amin az utazasokat, kereskedelmet és gyarmatositast jeloljik, itt jeloljik az
egyes részvények arfolyam novekedését, illetve itt jeloljik, ha kereskedé telepeket hozunk
létre.

o 4 db jatékos tabla: Ezen jel6ljik a fejlesztéseinket és szerzett pontjainkat, és a jaték soran
altalunk hasznalt kockak értékét. A jatékostablak kilonboznek, ezért ezeket egyoldalasan kell
nyomtatni!

1l. ElGkészités

Minden jatékos kap egy sajat jatékos tablat, egy szines filcet, kozépre keriil az akciétabla és a
térképtabla illetve melléjik a megkevert kartyapakli képpel lefele. Aki utoljara latott disztépikus
tarsadalomrdl filmet, az kezd. Az elsé jatékos felcsap 4 db részvényt és sorban, sziniiktél figgetlendl
elhelyezi Gket fentrgl lefele haladva a jatékostdblan, majd dob a kockakkal és azokat sziniknek
megfelel6 helyre az akcid tabla elsé négyzetére helyezi. (*Ha nincsenek szines kockak: egyesével kell
dobni a kockakkal és azokat fentrél lefele a sorban kovetkezd kockahelyre kell lerakni az
akciotablara.)

Iv. A fordulék

Egy jaték 6 fordulobdl all. Egy forduld sordn a jatékosok 6sszesen két alapakcidt végeznek (plusz az
esetleges bdénusz akcidikat).



Négy jatékos esetén:

A) azelsé 4 forduldéban a kezd6jatékossal kezdve dérajardssal megegyez6 iranyba sorban haladva

B)

el6szor egy akcidt, majd az utolsd jatékos elsé akcidja utan kovetkezik mindenki 2. akcidja, de
ezeket forditott sorrendben hajtjak végre a jatékosok, az utolsd jatékossal kezdve és az elsé
jatékossal befejezve. (Tehdt a sorrend: 1-2-3-4-4-3-2-1). A forduld végén oérajardsaval
megegyez(6 iranyban a kovetkez6 jatékos lesz a kezd6 jatékos.

5. és 6. forduld: A jatékosok Osszeadjak a 4 forduldban altaluk felhaszndlt kockdk értékét
(amit a jatékostablajukon felirtak), az 5. forduldt az kezdi, akinél a legkisebb az igy kapott
Osszeg, a 6. forduldt pedig az kezdi, akinek a masodik legkisebb az igy kapott 6sszeg. Ha
egyez6ség van, akkor az 5.-et koziliuk az kezdi, aki utoljara a kisebb értéki kockat hasznalta
fel. Ha ugyanolyan érték(it hasznaltak, akkor az 5-diket az kezdi, aki az utolsé korben késébb
kerilt sorra. (Ha ez tul bonyolult, akkor, aki a 3. fordulét kezdte, az kezdi az 5. fordulét, aki
pedig a negyediket kezdte, az kezdi az utolsé fordulét.)

Pl. A négy jatékos koziil hdrom esetében az elsé 4 forduldban a felhaszndlt kockdk értékeinek
Osszege 18-18-18. Koziiliik az egyik az utolsé kérben egy 4-est, mig a mdsik kettd jatékos
(Aladdr és Béla) mind a ketten 2-es kockdt haszndltak fel. Viszont Aladdr Béla utdn
kévetkezett az utolso kérben, igy az 5. fordulot Aladdr, a 6. fordulot Béla kezdi.

A forduldk végén a kockakat ujra kell dobni és a kiinduld négyzetre rakni, és minden
részvényhelyre egy Ujabb részvényt felcsapni.

Harom jatékos esetén:

Mind a hat forduldban az A)-ban szerepl8 szabalyok szerint kell eljarni.

Két jatékos esetén:

V.

Felvaltva kovetkeznek a jatékosok. Osszesen 12 forduld van. A kémkedés akciét nem lehet
haszndlni, helyette a jatékosok a korik utdn dobnak a fehér kockaval, és azt a kockat
mozgatjdk el6re az altaluk vdlasztott mddon, amit a kémkedés tdblazat a fehér kocka
értékéhez tarsit. Ha az adott kockat mar nem lehet mozgatni (elérte az ,R vagy Rx:..” részt),
akkor az eggyel alatta 1évé kockat kell mozgatni (a z6ld kocka esetében a kéket). Ha a jatékos
2-est dob: semmi nem torténik, ha 1-est: egy tetszéleges részvénypaklit eltavolit a jatékbdl
(=senkié nem lesz). Ha a kockat a jatékos az ,,R vagy Rx” részre tolja, az ott 1évé részvényeket
ki kell a jatékbdl venni. A kockdkat Ujradobni és a részvényeket feltdlteni mindig a masodik
jatékos masodik kore utan, azaz két fordulénként kell.

Pl. Az egyik jatékos végzett a kérével, és dob a fehér kockdval egy 3-ast, azonban a kék kocka
mdr nem mozgathatd, igy a piros kockdt fogja mozgatni. A piros kocka jelenleg a
kereskedelmen van, a jatékos dttolhatnd a haddszatra is, azonban ugy dént, hogy inkdbb az
»R vagy Rx” sdvot vdlasztja majd a piros sdvhoz tartozo részvényeket elveszi és jatékon kiviil
helyezi.

A jaték menete

A jatékos kivalaszt egy kockat és azt az akcid tablan valamelyik nyilnak megfelel6en jobbra csusztatja
és a kocka helye szerinti akciot végrehajtja.

A kllonféle akciok parokat alkotnak (kivéve a fehér kockat) a kovetkezé modon:

Kék kocka: Tudomany - Vallas

Piros kocka:  Kereskedelem - Hadaszat
Sarga kocka:  Bevétel — Politika

Z6ld kocka: Felfedezés — Kultura
Fehér kocka: Kémkedés



Mindegyik kockat els6 alkalommal a parok koziil az egyikre lehet hasznalni. Masodik alkalommal vagy
a parok kozil a masik — még nem hasznalt - akciéra lehet haszndlni vagy befolyasszerzésre.

A kockat, ha eddig a két parra hasznaltak, akkor akar harmadik alkalommal is fel lehet haszndlni,
ekkor mar csak befolyasszerzésre. Ha egy kockat befolydsszerzésre hasznaltak, azt a tovdbbiakban
felhasznalni (kivéve kémkedés Utjan a hatasat) nem lehet.

Pl. A z6ld kockdt el6szor kulturdra, majd utdna felfedezésre haszndltdk. Ezutdn még lehet vele
az ott I1évé részvényeket megszerezni vagy a zéld részvények értékét névelni. Ha a kultura utdn
valaki akdr részvényszerzésre, akdr részvényérték névelésre haszndlta volna, akkor azt a kockdt
mdr a tovdbbiakban nem lehet felhaszndlni.

A befolyasszerzés kétféle lehet: a jatékos vagy elveszi a kockahoz rakott részvény(eke)t (kartya(ka)t)
és képpel felfele maga elé rakja (R), vagy beikszel egy négyzetet a kocka szinéhez tartozd (tehat a
kocka soraban felirt és nem! a kockdhoz lehelyezett részvény(ek) szinének megfelel§) sorban a
térképtablan (Rx).

Pl. Andi felhaszndlja a kék kockdt a tudomdny sdvjdnak fejlesztésére. Az els6 négyzetbdl a
kockat a tudomdny sorba rakja dt a kévetkezd négyzetbe. Eqy madsik jatékos (de egyébként ez
lehet akdr Andi is, amikor majd megint sorra keriil) megint a kék kockat kivdnja haszndini.
Ekkor eldéntheti, hogy a kockdt vallds akcidra vagy befolyds szerzésre haszndlja-e (ahogy a
nyilak mutatjdk). Ha a valldst vdlasztja, akkor dtcsusztatja a kockdt dtlésan a vallds sorba.
Dénthet azonban ugy is, hogy a kockdt nem a valldsi akciora haszndlja el, hanem inkdbb
befolydst szerez. Ekkor a kockdt tovdbbcsusztatja az ,,R vagy Rx: makk” megnevezésii sdvra. Itt
két vdlasztdsa van. Vagy elveszi a kék kocka sordba lehelyezett kdrtyd(ka)t, tegyiik fel a z6ld
alsot és piros hetest, és azt maga elé veszi. Vagy otthagyja a kdrtyadt, viszont a térképtabldn a
makk! (mert a kék kocka a makkal van 6sszekapcsolva) sorban beikszel egy négyzetet, ezzel
néveli a részvénye értékét.

A kémkedés (fehér kocka) esetében a kockat csak egyszer lehet hasznalni, ezért csak egyszer kell
elcsusztatni a kémkedés tablazatra. Elcsisztatds utan azt hasznalni méar nem lehet.

A forduld végén az U kezd§ jatékos ujradobja a kockakat és minden kockahoz egy Ujabb részvényt rak
le. (igy el6fordulhat, hogy egy helyen tobb, kett6-harom lap is felgydilik. Tegyiik ezeket elcstsztatva,
hogy latni lehessen a sziniket.)

VI. Akciok

Alapakcio:
Amikor a kivalasztott kocka mozgatdsdaval hajtunk végre akciét.

Bdnuszakciok:
Amikor egy akcié végrehajtasakor annak eredményeképpen Ujabb akcidt hajthatunk végre.

Pl. A jatékos a kék 2-es értékii kockdt tudomdny akciora haszndlja, és a tudomdnysdvon valo
két el6rehaladdskor egy olyan négyzetre érkezik, amin Kultura akcié szerepel, akkor
végrehajthat azonnal egy kultura akciot is.

A bonuszakcidk hasznalatakor annak a kockanak az értéket kell figyelembe venni, amelyik kocka a
bénuszakcidhoz tartozik és nem az eredeti akciénkhoz.

Pl. az el6z6 esetben, ha a z6ld kocka értéke 5, akkor a kultdira bonuszakcio végrehajtdsakor a
kulturakérén 5-6t kell lépniink. Ha ez egy Bevétel akciot eredményez, akkor a bevétel
végrehajtdsakor a sdrga kocka értékét kell majd figyelniink.



Ha egyszerre tobb bdnuszakcidt is szerziink, akkor azokat tetsz6leges sorrendben hasznalhatjuk fel.

Tudomany (T)

A jatékos a tudomdny sdvon ugy halad el6re, hogy a savon legfeliebb a kék kocka értékének
megfelel§ szdmu négyzetet halad el6re, és ahova érkezik, azt a bdnuszt/pontot megkapja, illetve azt
azonnal végrehajtja (a kozbens6 bonuszokat tehat nem kapja meg).

Pl. Aladdr a 4-es értékli kék kockdt vdlasztia és a tudomdny sdvon halad, azonban ahova
érkezne ott nincs bonusz, igy ugy dont, hogy csak két egységnyit megy elére, ahol viszont kap
egy bonuszt. Ekkor dthalad egy olyan négyzeten, ahol van 2 pont, azonban mivel nem ide
érkezik, igy azt nem kapja meg.

A tudomany sdvon elért Il., lll. szint hatdrozza meg, hogy a térképen felfedezést hajthatunk-e végre a
1., lll. szinten.

Vallas (V)

A kék kocka értékének megfelel6 szaggatott vonallal kijel6lt sdvban 1évd, soron kdvetkezd, még nem
hasznalt pontokat/akcidkat tudjuk megszerezni felfele haladva. Egy bdnuszt csak egyszer lehet
haszndlni, ezt bekarikazassal jeloljik.

Pl. ElGszér egy 5-6st haszndlunk, ekkor megkapjuk a Haddszati bonuszt, ha a kévetkezé kérben
5-Gst vagy 6-ost akarunk haszndlni, akkor a mdsodik sor bonuszdt kapjuk meg, azaz 5 pontot.
Ha harmadik alkalommal 4-est haszndIndnk, akkor 4-eshez tartozé még nem haszndlt elsé sor
bonuszat tudjuk megkapni. Ha negyedik alkalommal 4-est, 5-6st vagy 6-ost haszndlndnk, akkor
mdr a harmadik sor bonuszdt kapjuk meg.

fgy pl. a mdsodik sorban 1évé bal oldali bénuszhoz nem kell az 1-2 és 3-4 elsé sor szerinti
bonuszait megszerezni, elég pl. kétszer eqy 1-es vagy 2-es; esetleg kétszer egy 3-as; esetleg egy

4-es, aztdn egy 3-as kék kockdt felhaszndlni.

Ha az els6é sor mindharom akcidjat bekarikdztuk 8, ha pedig a masodik sor mindkét akcidjat
bekarikdztuk 4 pontot kapunk, megszerzésiket jeloljik ezek bekarikdzasaval.

Kereskedelem (Ke)

A piros kocka értékét kétféleképpen haszndlhatja fel a jatékos.

1) Vagy egy mar felfedezett bolygd kor alaku részében szerepl6 bdnuszt/pontot kapja meg a
jatékos, oly mddon jelélve, hogy azt bekarikdzza, és ha akcidordl van szé, akkor azt azonnal
végrehaijtja. (Barmikor, barmelyik szinten kereskedhet a jatékos a tudomanysavon elértektél
flggetlendl, csak legyen a bolygd felfedezve; ahol nincs koér, ott nem lehet kereskedni) A
kocka értéke itt nem szamit.

2) Vagy a térképtablan a kereskedé6telepeknél bekarikdz a piros kockanak megfelel6 barmelyik
szamot. A telepek 3 mezGre vannak osztva, sotét vonallal elvélasztva, és mas szinekkel jelélve
az egy mezGhoz tartozdkat.

Amennyiben kereskedé telepeket hozunk létre, akkor a jaték végén pontokat kaphatunk.

e  Barki, akinek van mind a harom mezG6ben telepe (altala bekarikazott szam), az kap 5 pontot.

e A legtobb egymias mellett 1évd teleppel rendelkezé jatékosok sorrendben 8/5/3 pontot
kapnak. Ha egyenlG6ség van, akkor a helyezésiik és az alatta lév6 helyezés(ek) pontjainak
Osszegét kell elosztani koztik, lefelel kerekitve. Az ,egymds mellettiséghez” legalabb két
karika szikséges egymads mellett. Akinek ilyen nincs — csak 6nmagaban 3all6é karika — az nem
kap pontot itt.



Pl. Andinak 4, Béldnak és Cecilnek 2-2 telepe van egymds mellett, Dezsének nincs telepe. Andi
8, Béla és Cecil 4-4 pontot kapnak, Dezsé nem kap semmit.

Ha Dezsének is lenne 2 telepe, akkor Béla, Cecil és Dezs6 2-2 pontot kapndnak.

Ha Dezsének hdrom telepe lenne, akkor Dezsé 5, Béla és Cecil 1-1 pontot kapndnak.

Hadaszat (gyarmatositas) (H)

A piros kocka értékét ennél az akcional is kétféleképpen haszndlhatja fel a jatékos.

1) Vagy egy mar felfedezett bolygd négyszog alaku részében szereplé bonuszt/pontot kapja
meg a jatékos, oly mddon jelolve, hogy azt bekarikdzza, és ha akciérdl van szd, akkor azt
azonnal végrehajtja. (Barmikor, barmelyik szinten haddszkodhat a jatékos a tudomanysavon
elértektdl fluggetlendl, csak legyen a bolygd felfedezve; ahol nincs négyzet a bolygdnal, ott
nem lehet) A kocka értéke itt nem szamit.

2) Vagy a sajat tabldjan, a hadaszati részen bekarikdz a piros kocka értékének megfelel6
négyzetet. Ahol tobb szdm van, azt a négyzetet barmelyik a négyzetben szereplé szammal
egyezd érték( kocka felhasznaldsaval be lehet karikazni. Egy négyezetet csak egyszer lehet
bekarikazni. Tobb négyzet bekarikdzasaval lehet a nyilakkal jelzett bdénuszokat/pontokat
elérni, amit azonnal végre kell hajtani.

Egy bolygd esetében, ahol van lehetGség haddszatra és kereskedelemre is, ott mind a kett6t meg
lehet tenni, sorrendtél fliggetlendil, tehat az, hogy egy bolygdn mar volt kereskedés, attdl még lehet
hadaszkodni és forditva.

Pl. A jatékos a piros 3-as kockdt akarja haddszatra haszndlni. Megtehetné, hogy a térképen egy
bolygdt gyarmatosit (bdrmelyiket, ahol van még nem karikdzott négyzet, akdr azt a bolygot is,
ahol a kereskedést mdr elfoglalta valaki), és mondjuk, ezért kapna 3 pontot, de inkdbb ugy
dént, hogy a sajdt tabldjdn lévé 3/5 négyezetet karikdzza be. Mivel az alatta lévé 6/5 és a balra
gtlésan felfele 1évé 6/4 is be van karikdzva, igy régtén két bonuszt is kap, melyeket az dltala
vdlasztott sorrendben végrehajthatja.

El6fordulhat, hogy nincs olyan felfedezett bolygd, ahol lehetne kereskedni vagy gyarmatositani. Vagy
nincs olyan szdm, amit be lehetne a térképtdblan vagy a sajat tablajan a jatékosnak bekarikazni.
Ebben az esetben is lehet az akcidt hasznalni, a kockat pl. tovabbtolni, de ilyenkor magat az akciét
nem tudjuk ténylegesen végrehajtani. Erdemes ilyenkor az akcid variansat vagy mas akciét hasznalni.

Bevétel (B)

A jatékos a bevételi tablajanak start mezejérél (kozépen S) kiindulva vonalat huz, pont annyi
négyzeten kell athaladnia, amennyit a sdrga kocka mutat, és az utolsé négyzetben Iévé pontot vagy
akciot kapja meg, melyet bekarikazassal jelez, és azonnal végrehajt. Az athlizott pontokat/akcidkat a
jatékos tobbé nem tudja megszerezni. Tovabba visszafele nem lehet haladni, mar érintett mezére
nem lehet Iépni, igy a hlzott vonalat sem lehet keresztezni, sem a start kockdn, sem a sotéttel jelolt
kockan atmenni. Ha a jatékos ,beszoritja magat”, akkor a tovabbiakban valaszthatja ugyan a bevétel
akcidt, de végrehajtani nem tudja.

Politika (P)

A politika akcié soran nem a sarga kockdn szerepld értéket figyeljik, hanem a maradék 4 kocka kozul
(kék, piros, zéld, fehér) 3-at kell kivalasztani. Ha ezek a szamok megtaldlhatdak a politikai tablazatban
egymas mellett (azaz oldalszomszédosak, oszlopban, sorban vagy akar pl. Ggy, hogy a 3 négyzet egy L



alakot képez) akkor be lehet satirozni Gket. Ha nincs harom olyan, ami egymds mellett van,
valaszthatunk kettd vagy egy kockat is, ekkor csak ennek az értékét satirozzuk be a tablankon.

A jatékosok tablai a politikai akcional kiilonboznek.

Pl. A kockdk az alabbi szamokat mutatjdk: kék:3, piros:3, zold:5, fehér:1. A jatékos a politika
akciot hajtja végre, tedt a sdrga kocka értéke nem lényeges, és kivdlasztja a fenti négybdl a
3,3,1 szamokat, majd a tdbldjdn besatirozza ezeket, mivel ndla azok szomszédosak (egy L
alakot formdznak.)

Ugy nem lehet harmat kivalasztani, hogy a szdmok a tabldzatban Ggy vannak egymas mellett, hogy az
egyik szdm (mondjuk a k6zéps6) mar hasznalva/satirozva volt, és a masik kett6 ennek révén
szomszédos. A szomszédossag a nem satirozott szamok tekintetében allhat csak fent.

Ha sikerl teljes egészében besatirozni egy sort vagy oszlopot, megkapjuk a hozza nyilazott pontot
vagy akcidt, stb. Karikazassal jeloljik be, és hajtsuk végre!

Felfedezés (F)

Felfedezéskor a jatékos tudomadnysavja altal meghatdrozott szinten Iév6 Uj bolygdt fedezhet fel,
azzal, hogy a két bolygd kozotti vonalat a filcével behuzza (kiszinezi). A s6tét bolygdtdl kell indulni és
csak olyan bolygét lehet felfedezni, ami elérheté egy korabban mar felfedezett bolygdrdl vagy az
anyabolygordl. Egyéb sorrendiség vagy sajat szinlink folytonossaga nem kovetelmény.

A magasabb tudomanyszintliink megléte esetén is lehet alacsonyabb szintl bolygét felfedezni.

Az egyes tudomanyszint elérésekor a z6ld kocka értéke hatarozza meg a leirtaknak megfelel6en, hogy
egy vagy két bolygdt tudunk-e felfedezni, vagy a felfedezésen kivil kapunk-e még pontot, amit a
tablankon bekarikazassal kell jelezni.

Pl. Ha a tudomdny szintje a jatékosnak a 3-as szintet mdr elérte, egy 5-6s értékii zéld kocka 2
vonal behuzdsdra jogosit fel akdrmelyik szintl bolygo felfedezése érdekében. Ugyanez a kocka,
ha csak 2-es tudomdnyszinten van a jatékos csak egy bolygo felfedezésére elegendé az I. vagy
Il. szintdi bolygdk kéziil, de a jatékos kap tovdbbi egy pontot.

A felfedezéskor a jatékos megkapja az Utvonalon jelzett pontot vagy akciét, amit bekarikazassal jelez,
és ha akciérdl van sz6, akkor azonnal végre is hajtja.

A jatékos 1 pontot kap, ha az altala felfedezett bolygdn (tehat amelyikhez az anyabolygétdl elfele
tartva vezet az altala huzott vonal, nem ahonnan jott) kereskedés és/vagy gyarmatositas tortént.

Pl. A jaték végén a jatékosnak hdrom felfedezett bolygdja van (3 bolygdhoz huzott odavezets
vonalat). Az egyiknél csak haddszat van, de azt nem haszndlta senki, a mdsik ketténél van
kereskedelem és haddszat is, ebbdl az egyiknél mindkettét, a mdsikndl csak a kereskedelmet
haszndltdk. Utobbi kettéért kap 1-1pontot.

Kultura (Ku)

A kultura akcié haszndlata soran a kulturkdrben a kiinduld ponttdl (vastag kiillévonal a végén egy S
jel) kezdve annyi korcikkelyt 1épiink az dra jarasaval megegyez6 iranyba, amennyi a zold kocka értéke.
(Visszafele nem lehet haladni.)

Ahova érkezlink, az ott 1év6 pontot vagy akcidt bekarikazzuk (kitoltjuk), illetve az akciét végrehajtjuk
(amin csak athaladunk ott nincs karikazas). A kdvetkez6 alkalommal, amikor kultdra akciét hajtunk
végre, onnan kell kiindulnunk ahol a vonalat félbehagytuk, és a félbehagyott vonalat folytatjuk
tovabb, annyi korcikkelyt haladva, amennyit a zéld kocka mutat. igy egy folytonos spiralvonalat kell



huznunk. A jelolés csak segitség, anndl tobbszor is korbe lehet menni, mint amit a feltlintetett
spirdlvonal mutat.

Ha az Osszetartozé korcikkek mindegyikét sikerilt kitdlteni (karikaztunk), akkor megkapjuk a hozza
tartozo (a koron kivil taldlhatd) pontot, amit szintén karikdzdassal jel6link.

A kultdrakoron a jatékosoknak kiilonbdz6 helyen van a kiindulé pontja.
Kémkedés

Meg kell nézni, hogy a kémkedési tablazat alapjan a fehér kockan 1évé szamhoz milyen szin( kocka
vagy akcid (R vagy Rx) tartozik. Ha a fehér kocka 1-es akkor az egyik részvény soraban (makk, piros,
tok, zold) a térképtablan beikszelhetjiik a kovetkez§ lires négyzetet, ezzel az értékét noveljik. Ha a
fehér kocka 2-es, akkor barmelyik részvénycsomagot, ami az akcid tablan talalhato, elvehetjiik.

A tobbi esetben a jeldlt szin szerinti kocka barmelyik alapakcidjat lemdasolhatjuk a kocka szerinti
értéken, mindegy hogy a masolt kocka hol all. (részvényszerzési vagy részvényérték novelési akciot
nem lehet végrehajtani, csak a tobbi 8 alap akciét).

Kémkedéskor csak a fehér kockat mozgatjuk, a tébbi kockat nem mozgatjuk.

Pl. A fehér kocka értéke 4. A piros kockdt madr haszndltdk haddszatra, igy f6szabdly szerint csak
kereskedelemre vagy részvényvdsdrldsra/részvény érték novelésére volna lehetdség, azonban
kémkedés akcidval haddszat vagy kereskedelmi akciora haszndlhato.

A fehér kocka értéke 5. A sdrga kockdt mdr kétszer is haszndltdk, mdsodjdra részvényt vettek
vele. Ettél fiiggetleniil a fehér kockdt vdlaszto jatékos akdr bevétel, akdr politika akciot hajthat
végre, ha a sdrga kockdt akarja lemdsolni.

A kévetkezd jatékosok a fenti esetek koziil az els6ben a piros kockdt még haszndlhatjdk az
dltaldnos szabdlyok szerint, a sdrgdt, szintén az dltaldnos szabdlyok szerint nem.

Részvényszerzés (R)

Amikor kockakkal aktivaljuk ezt az akciot (az ,,R vagy Rx savra toljuk be a kockat”), akkor a kocka sora
szerinti részvény(eke)t szerezhetjiik meg. Amikor bonuszakcidként, akkor barmelyik sorrél elvehetjik
a részvényeket.

Részvény értéknovelés (Rx)

Amikor kockakkal aktivaljuk ezt az akciét, akkor a kocka sora szerinti részvény tipus értékét
novelhetjik meg eggyel, azaz a kockdhoz tartozd tipusu részvény sordban beikszelhetjik a kovetkez6
szorzot a térképtablan. Amikor bdnuszakcioként aktivdljuk, akkor barmelyik részvény értékét
novelhetjlik.

Az utdbbi két akcidra jellemz6, hogy a kocka értéke nem szamit, illetve ha alapakcioként hasznaltuk, a
kockat tovabb nem haszndlhatjuk (kivéve, ha kémkedéskor lemasoljuk a kocka alapakcidjat)

Kocka értékének ndvelése vagy csdkkentése (+/- 1)

A jatékosok bdnuszként szerezhetnek +/-1 lehetGséget, a megszerzést a tablajukon lévé szaggatott
korvonallal jelzett részen egy kor megrajzoldsdval jelzik. Nem kell azonnal felhasznalniuk, ezt
megtehetik a jaték soran barmikor, amikor rajtuk a sor. Osszesen harmat szerezhetnek a jaték sorén,
és ha tobbet szereztek, azokat Osszevonva is felhasznalhatjak. A felhasznaldst a berajzolt kor
kiikszelésével tudjak jeldlni.



Felhasznalaskor egy kockanak az értékét megnovelhetik vagy csokkenthetik, magat a kockat nem
szabad atforditani. Barmilyen médon haszndlt kocka értékét valtoztathatjak, akar alapakciét, akar
bonuszakciét hajtanak végre.

A kocka értékét 6 folé és 1 ala vinni, vagy 6-ost egyessé, 1-est hatossd valtoztatni nem lehet.

Pl. A jatékos szerzett eddig két +/-1 lehetdséget, most ugy dént, hogy ezt felhaszndlja. A
bekarikdzott kéréket dthuzza és a politika akciét haszndlva a nem sdrga kockdk kéziil
kivélasztja eqgy 1-est egy 4-est és egy 3-ast. Es a hdrmast ,megnéveli” 5-6sre. Ezzel a politika
tdblazatdban be tud satirozni hdrom egymds mellett Iévé szamot.

Egy mdsik jatékos a 3-as szdmot mutatd fehér kocka értékét megnéveli, igy nem a kék, hanem
a piros kockdt tudja lemdsolni, amikor a kémkedés akcidt vdlasztja.

Minden megmaradt +/-1 lehet8ség a jaték végén 1 pontot ér. Azonban a jaték vége felé, amikor a
lehet6ségek beszikiilnek, igen hasznos tud lenni.

Pontozas
A jaték végén 6sszeszamoljuk, hogy mennyi pont gydilt 6ssze:

e ajatéktablankon: bekarikazott pontok, megmaradt +-1 lehetdségek

e atérképen: hany pont lett bekarikdzva a térképen, illetve a felfedezett bolygdinknal mennyi
kereskedést és gyarmatositast hajtottak végre, mennyi a kereskedé telepek utdn jaré pont

e részvények: egyes részvényeink szamat meg kell szorozni a térképtablan lévé adott
részvényhez tartozé szorzdval és ezeket 6sszeadni.

e Ha a megszerzett részvényeink kozil van drill (3 egyforma figura, pl. 3 db IX-es) az tovabbi 5
pontot, ha 4 egyforma figura tovabbi 10 pontot ad.

Aki a legtobb pontot szerezte, az nyer. Dontetlen esetén az nyer, akinek tobb a részvénye (az érték
nem szamit), ha az alapjan is dontetlen, akkor az, akinek tébb makk, ha az is ugyanannyi, akkor az
nyer, akinek tobb piros, ha az is ugyanannyi, akkor az, akinek tobb tok, és ha az is ugyanannyi, akkor
az nyer, akinek tobb zold részvénye van.

Ha még igy is dontetlen, akkor tobb nyertes van és kell egy Ujat jatszani!

Pl. A jatékosnak bekarikdzva a térképén van valldsndl 5 pont, kulturdndl 8 pont, felfedezésnél
tovabbi 1 pont, a megszerzett +-1 lehetéségét felhaszndlta, ezért nem jdr pont: ez 6sszesen 14
pont.

A térképen be van karikdzva kétszer 3 pont, illetve van két felfedezése, az egyiknél van
kereskedés és haddszat is, kereskedbtelepbdl nem szerzett pontot, ez 7 pont.

Végiil van két z6ld részvénye, amiknél 4-es szorzoig ikszeltek a jatékosok, van egy piros
részvénye, ott csak 2-es a szorzo és hdarom ték részvénye, itt viszont nincs szorzé, nem ikszelt
senki. Ez 6sszesen 10 pont. A részvények figurdi nem adnak ki drillt, ez nem hoz pontot. A
jdatékos dsszesen 32 pontot szerzett.



