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Québec
1608-tól 2008-ig

Szerzők: Philippe Beaudoin
és Pierre Poissant-Marquis

2-5 játékos számára
13 éves kortól

A különböző épületek megépítésében való részvétellel a já-
tékosok befolyást szerezhetnek a kor hűbérbirtokain: val-
lás (kereszt), politika (zászlók), gazdaság (erszény)
és kultúra (álarc). Ők segítenek megépíteni a Citadellát.
Minden század végén értékelés kör van, ahol a játékosok
győzelempontot kapnak az 5 hatalmi zónába küldött
munkásaikért. Amint egy századnak vége van, új épületek
kerülnek bemutatásra, és az 5 hatalmi zónából a munká-
sok visszakerülnek a játékos talonjába. 

A játék végén a játékosok győzelempontot kapnak az épí-
tészükkel teljesen megépített épületekért. Az a játékos lesz
a győztes, akinek a játék végén a legtöbb győzelempontja
lesz. 

Családi és haladó (teljes) szabály
Québec nagyon eredeti játék mechanikát mutat be. Min-
den egyes akciónak számos utóhatása van, amik teljes
mértékben csak néhány játék után érthetőek meg. Ha ez
az első stratégiai játékod, vagy valami egyszerűbb élményre
vágysz, akkor a Családi szabályokat használd; ez esetben
hagyjátok figyelmen kívül a kék és piros szabályokat.

Ha már járatos vagy a stratégiai játékokban, akkor az első
játékod a kék szabályok szerint játszd haladó játékkal. 

Miután megfelelően megértetted a teljes játék menetét,
add hozzá az eseményeket (piros szabályok). Ezek a játék
tematikáját és stratégiáját erősítik Québec város történel-
méből vett fontos események újragondolásával.

Q uébec, a Samuel de Champlain által 1608-ban
alapított város, minden kétséget kizáróan tör-
ténelmi szempontból az egyik legjelentősebb  város
Észak-Amerikában. Négy évszázados fennállása

során a város sorsát a nyugati civilizáció alapjait meghatározó
emberi tevékenységek irányították. Vallás, politika, gazdaság
és kultúra mind rányomta bélyegét e világörökségre. 

A Québecben, a játékos egy gazdag család szolgálatában
áll, akinek célja befolyásszerzés Québec építésével. A játék
négy évszázada során a játékosok megépítk a város
legtekintélyesebb épületeit és helyeit, amivel biztosítják a
helyük a város nagy hatalmi területein.   Rajtad és az
ellenfeleiden múlik, hogy Québecet a saját színetekben
építsétek!

Cél
Cél a legtöbb győzelempont szerzése (GyP, amiket
Québec városára tett zászlók mutatnak). GyP jár:

1. Az 5 hatalmi zónában szerzett befolyásért (a tábla 4
sarka és a Citadella);

2. Az építésszel megépített épületekért.

Áttekintés
A játék négy évszázadot ölel át. Minden játékos 5-7 kört
játszik átlagosan századonként. Minden fordulóban min-
den játékos 1 akciót választ a 4 elérhetőből.
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Játékelemek

Ӱ 1 játéktábla
Ӱ 44 épületlapkák (11 minden századhoz)

Ӱ 16 eseménykártya (4 minden századhoz)

Ӱ 11 kék korong az elérhető épületek jelölésére

Ӱ 5 vezetőkártya

Ӱ 11 bábu (2 mind az 5 színben és 1 semleges) 

Ӱ 5 kézlapka

Ӱ 125 munkás (kocka) (25 munkás mind az  5 színben) 

Ӱ 120 ★ jelző (24 mind az 5 színben)

Előkészületek
Ezeket a lépéseket és szabályokat kövessétek 3-5 játékos esetén. 2
játékos esetére a beállításokat a 10. és a 11. oldalon találjátok.
1. Tegyétek a táblát az asztal közepére!
2. Első játékotok esetén az ezen az oldalon található előkészü-

letillusztrációt használjátok. Véletlenszerűen tegyétek le a 44 épület
lapkát, építési oldalukkal felfelé, az ugyanolyan színű mezőkre
(kék épületeket a kék mezőkre, piros épületeket a piros mezők-
re, stb.). Próbáljátok meg az ugyanahhoz a századhoz tartozó
épületeket amennyire lehetséges egyenletesen elosztani, más
szavakkal, ne tegyétek az összes egy századhoz tartozó épületet
egymás mellé. Miután az épületek a táblára kerültek, igazítsátok
úgy a lapkát, hogy a rajta lévő római szám a kerülethez
kerüljön. A kerület megmutatja, hogy az egyes épületekhez mi-
lyen plusz akció tartozik. 

3. Tegyétek le a 11 kék korongot az első század 11 épületének I
jelére.

4. Mindenki választ egy színt, és elveszi abból a színből a következő
elemeket: 1 kézlapka, 2 bábu (egyiket jelzőként használjátok, és
a pontozósáv 0-as mezőjére kerül, a másik lesz a játékos
építésze), a ★ jelzőket, és a munkásokat (kocka). A játékosnak
járó munkások száma függ a játékosok számától: 3 játékos: 25
munkás játékosonként; 4 játékos: 22 munkás;  5 játékos: 20
munkás.

5. Mindegyik játékos 3 munkását a kézlapkájára teszi. Ez a 3 
munkás az aktív. A többi munkás a talon és passzív. 

6. Tegyétek az 5 vezetőkártyát képpel felfelé a tábla mellé.  3 játékos
esetén ne használjátok a vallási vezetőt (lila), a kulturális
vezetőt (kék) pedig a 2/3-játékos oldalával használjátok!

7. Válogassátok szét századonként az eseményeket, és húzzatok 1-
et századonként. Tegyétek képpel lefelé őket időrendi sorban egy
pakliba. Fordítsátok meg és olvassátok el az 1608-as eseményt. 

8. Határozzátok meg a kezdőjátékost. Javaslat: Legyen az, aki
legutóbb járt Old Québecben, vagy aki legjobban utánozza a
Québeciek akcentusát. A kezdőjátékos kezd, a többiek az
óramutató járásának megfelelő sorrendben követik.
Megjegyzés: A játék kezdetén csak építési oldalú lapkák vannak a
táblán. Amikor egy épület elkészül, a lapka megfordul, lehetővé téve,
hogy mindenki lássa az elkészült épületet. A következő kifejezések tar-
toznak az épületlapkákhoz: épület, építési oldal, épület oldal.

munkások száma játékosonként:

2 és 3 játékos esetén: 25 munkás
4 játékos esetén: 22 munkás 
5 játékos esetén : 20 munkás
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When you choose the Take a Leader card action, you must
first look at how many leaders have been taken thus far
this century. Activate as many workers. Then, choose one
leader amongst the remaining ones and put it in front of
you. You now benefit from this leader’s advantage until the
end of the century. The Leaders are described in details on
page 8.

Choosing a leader at the right time can make a big differ-
ence. If you are the first player to take a leader, you will not
activate any workers but you will be able to choose any
leader. If you are the second one, you will activate 1 worker
but there will be one fewer leader to choose from. If you
are the third one, you will activate 2 workers, etc. This
means that the sooner you take a leader, the more choices
you will have but the fewer workers you will activate.   

End of a century
A century immediately ends when one of these two condi-
tions is met:

1. A player does not have any workers in front of him 
(active or passive) at the beginning of his turn.

2. When a player does the Start a new building action
and there are no more available buildings for the
current century. 

At the end of a century, do the following :

a. The current owner of the Economic leader (yellow)
completes the building started by the neutral archi-
tect. He moves the workers in the appropriate zone of
power, flips the tile and puts the proper ★ token on it.

b. Put all Leader cards and the neutral architect next to
the board.

c. Score all 5 zones of power (see Scoring the zones of
power, page 6). Use the scoring rules according to the
version of the game you are playing: Family rules or
Complete.

d. Flip every unoccupied tile (with a blue disc on it) of
the century that just ended. Important: Tiles occupied
by the players’ pieces (architects and workers) stay in
place with the pieces on them.

e. Put the 11 blue discs on the next century’s buildings.
f. Reveal the next Event card. Discard the previous one.

Important: The event of the first century (1608)
remains in play for the duration of the game or until
completed!

Alex chooses the Take a leader card action. He would
have liked to take the Cultural leader (blue), but Alice
took that card earlier in the game. This leader is also the
only one taken so far, which means that Alex activates
1 worker. He then chooses the Economic leader (yellow)
that grants him the use of the neutral architect. He will be
able to start using this neutral architect on his next turn. 

Additional actions

Contributing to a building is also very important because
it can give players an additional action. When you place
workers on a building started by another player (his
architect is on the building), you can also do the additional
action corresponding to the district of that building. The
additional action is illustrated in the adjacent district space
of the same colour. The additional actions are explained in
details on pages 8 and 12.

Precision: It is possible for a player to contribute to a buil-
ding started by his architect. In this case, however, he does
not do the additional action.

3. Munkás lehelyezése egy hatalmi zónában
Put 1 active worker in the zone of power of your choice.
This tactical action is rarely used. Even though it is not as
strong as the other actions, it does allow you to gain some
influence when you only have a few active workers and
do not want to move your architect. A player who does
not have any active workers may not choose this action.

4. Egy vezetőkártya elvétele
Activate a number of workers equal to the number of taken
leaders. Then, take one of the available leaders.

Each leader grants the player who takes it a certain advan-
tage. On top of that, they sometimes allow you to activate
one or more workers. A player may only take one leader
per century. If you already have a leader in front of you,
you will only be able to choose a new leader next century.

Note: Each time an additional action allows you to place
workers on the board, you place passive workers (from your
supply).

épületen), akkor a játékos nem tehet ★ jelzőt a lapkára.
Ezek a  ★-ok jelzik, hogy mekkora rangja az elkészült
épületnek. Minél nagyobb az épület rangja, annál
több pontot ad a játék végén. 

5. Tegye az építészét egy olyan új épületre, ami még
elérhető e században! Vegye le a kék korongot a táb-
láról, és tegye a tábla mellé a többihez!

6. Aktiváljon 3 munkást.

Ha az 5. lépésnél már nincs elérhető épület ebben a
században, akkor azonnal a század végével folytassátok.
A játékos a körét (5. és 6. lépés) az értékelőkör után fejezi
be. 

2. Közreműködés egy építkezésben
Tegyél 1-3 aktív munkást egy aktivált épület (ahol van
építész) EGYIK általad választott mezőjére.

Ez a játék elsődleges akciója. Mindig annyi munkást kell
letenni, amennyit az épület igényel (1-3, a területen egy
szürke körben van feltüntetve). Nem lehet sem kevesebb,
sem több munkást tenni annál, amennyit a kerület igényel. 
Ha ezt az akciót választja a játékos, akkor csak az aktív
munkásait használhatja (a kézlapkájáról).

Minden épület 3 közreműködő csoportot kaphat. Ha a lapka
mind 3 mezője foglalt, akkor a játékosok nem küldhetnek
további munkásokat ehhez az épülethez. Azt javasoljuk, hogy
a munkásokat az óramutató járásának megfelelő irányban
haladva tegyétek a lapkára.

Detti a fekete játékos, és úgy dönt hogy új építkezést kezd. 
a. Elveszi az építészét arról a lapkáról, amit épp elfoglal, és
a 3 munkáscsoportot a lapkáról átteszi a vallási zónába
(ilyen az épület színe). b. Megfordítja a lapkát, és rátesz
egy  3-★­os jelzőt. Leteszi az építészét egy kék korong-
gal jelöl új épületlapkára, a korongot leveszi róla, és a
tábla mellé teszi. Végül aktivál 3 munkást.

Játékmenet
A körében az  aktív játékosnak egyet választania kell a
négy lehetséges akcióból. A játékosok nem passzolhatnak
a körükben. 

1. Egy új építkezés elkezdése
2. Közreműködés egy építkezésben
3. Munkás lehelyezése egy hatalmi zónában
4. Egy vezetőkártya elvétele 

Fontos: Ha a játékosnak már van egy vezetője, és nincs
már aktív munkása, akkor az építészével kell lépnie az
Egy új építkezés elkezdésével. Ez azt jelenti, hogy mindig
figyelni kell, hogy mennyi aktív dolgozód van.

1. Egy új építkezés elkezdése
Általában ez az első akció a játékban. Az épületek
megépítése az építészetekkel a játék végén GyP-t  ad (lásd
Végső értékelés, 7. oldal). Ez az akció a legjobb módja a
munkások  aktiválására. 

Kezdetben az építész nincs játékban. Ahhoz, hogy játékba
kerülhessen a következőt kell tenni: 
1. Lépj az építészeddel az egyik ezen századi épületre!

Vedd le a kék korongot erről az épületről, és tedd a
tábla mellé. 

A kék korongok lehetővé teszik, hogy  gyorsan megtaláld
melyik épületekkel lehet kezdeni ebben a században. 
2. Aktiválj 3 munkást.

Amikor egy  új épületet elkezd a játékos, munkások
formájában kap támogatást hozzá. Az "aktivál egy mun-
kást" kifejezés azt jelenti, hogy a játékos a munkásával a
talonjából a kézlapkájára lép. Ha a játékos munkásokat
aktiválna, de nincs elég a talonjában, akkor csak annyit
aktivál, amennyi van ott. Ha egy épületet elkezdtek, akkor
a játékosok küldhetnek oda munkásokat. Minden épületen
csak egy építész lehet. 

Ha a játékos építésze játékban van, akkor másik épületre
kell lépnie vele, ha az Egy új építkezés elkezdése akciót
választja. Innentől kezdve, ha ezt az akciót választja a
játékos, akkor a következő lépéseket kell megtennie:

1. Vegye le az építészt arról az épületlapkáról, amit
elfoglal.

2. A befejezett épületről minden munkást tegyen át a
megfelelő színű hatalmi zónába. Például, egy lila épü-
leten lévő munkásokat a vallási zónába (lila). 

3. Fordítsa a lapkát az épület oldalára, és tegye vissza
ugyanarra a helyre. 

4. Tegyen egy saját ★ jelzőt a befejezett épületre.
Minden épület legfeljebb 3 közreműködő csoportot
kaphat a játékosoktól, és mindegyik csoport igényel
bizonyos számú munkást (1-3 munkásból). Amit az
épületre tesz játékos jelzőt, annak annyi ★ -ot kell
mutatnia, amennyi közreműködő csoport van a lap-
kán. Ha egy rész sincs befejezve (nincs munkás az 

a. b.

6

Adele has the white pieces. a. She makes a contribution to
the building attached to the business district. She takes her
last 2 available active workers from her Hand tile and puts
them on the next available space. Since the black player’s
architect is on the tile, she can do the additional action, which
is “Contribute to a building”. She chooses to contribute to the
illustrated religious building. b. She takes the required work-
ers from her supply (in this exemple, 3) and puts them on the
next available space of the tile. Note that with the business
district additional action, Adele does not get to do the addi-
tional action of the second building she contributes to.

a.

b.
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Ha a játékos az Egy vezetőkártya elvétele akciót választja,
akkor először meg kell néznie, hogy mennyi vezetőt vettek el
már ebben a században. Ennyi munkást aktivál a játékos.
Ezután választ egyet a még meglévőkből, és maga elé teszi
azt. Innentől kezdve a század végéig élvezheti a vezető
előnyeit. A vezetők részletes leírása a 8. oldalon található.

Egy vezető megfelelő időben kiválasztása nagy különbségeket
adhat. Ha a játékos az első játékos, aki elvesz egy vezetőt,
akkor nem aktivál munkást, de az összes vezetőből tud
választani. Ha a második, akkor 1 munkást is fog aktiválni,
de kevesebb vezetőből választhat. Ha a harmadik, akkor 2
munkást aktivál, stb.. Ez azt jelenti, hogy minél előbb vesz
el egy vezetőt, annál többől választ, de kevesebb munkást
fog aktiválni.

Egy század vége
Egy század azonnal véget ér, ha ezen két feltétel egyike
teljesül:
1. Egy játékosnak nincs munkása maga előtt (aktív

vagy passzív) a köre kezdetén.
2. Ha a játékos az Új építkezés elkezdése akciót hajta-

ná végre, és nincs több szabad épület az aktuális szá-
zadban. 

Egy század végén a következőket kell megtenni:
a. A gazdasági vezető (sárga) aktuális tulajdonosa befe-

jezi a semleges építésszel elkezdett épületet. A mun-
kásokkal a megfelelő hatalmi zónába lép, megfordítja
a lapkát,  és ráteszi a megfelelő ★ jelzőt.

b. Tegyétek az összes vezetőkártyát és a semleges építészt
a tábla mellé.

c. Értékeljétek mind az 5 hatalmi zónát (lásd a Hatalmi
zónák értékelését a 6. oldalon)! A pontozási szabá-
lyokat a játszott játék verziónak megfelelően használ-
játok: családi szabályok és a haladó.

d. Fordítsátok meg az épp véget ért század összes szabad
lapkáját (amin rajta a kék korong). Fontos: A játéko-
sok elemeivel (építészek és munkások) foglalt lapkák
helyben maradnak , rajtuk lévő elemekkel együtt .

e. Tegyétek a 11 korongot a következő század épületei-
re!

f. Fordítsátok meg a következő eseménykártyát! Dobjá-
tok ki az előzőt! Fontos: Az első század (1608)
eseménykártyája vagy a játék végéig marad vagy
amíg elkészül!

Zsolt az Egy vezetőkártya elvétele akciót választja. Szerette
volna felvenni a  kulturális vezetőt (kék), de Detti már
elvette a játék korábbi részében. Ez a vezető az egyetlen
amit eddig elvettek, ami azt jelenti, hogy Zsolt 1 munkást
aktivál. Ezután a gazdasági vezetőt (sárga) választja, ami
a semleges építész használatát teszi lehetővé a számára.
A használatát a következő körében kezdheti el. 

Plusz akciók

Közreműködés egy építkezésben nagyon fontos, mert így
kaphatnak a játékosok plusz akciót. Ha olyan épületre
teszi a játékos a munkásait amit másik játékos kezdett el
(az ő építésze van az épületen), akkor a játékos végre-
hajthatja az adott épület kerületéhez tartozó plusz akciót.
A plusz akció az azonos színű szomszédos kerület mezőn
ábrázolva is van. A plusz akciók részletes leírása a 8. és 12.
oldalon található

Pontosítás: A játékos közreműködhet olyan építkezésben
is, amit az ő építésze kezdett el. Ebben az esetben azonban
nem kapja meg a plusz akciót.

3. Munkás lehelyezése egy hatalmi zónában
Tegyél 1 aktív munkást az általad választott hatalmi zó-
nába.
Ez egy ritkán használt taktikai akció. Még ha ez nem is
olyan erős, mint a többi akció, de ad némi lehetőséget be-
folyásszerzésre, ha a játékosnak nincs elég aktív munkása,
és nem akarja az építészét mozgatni. Az a játékos, akinek
nincs aktív munkása, az nem választhatja ezt az akciót.

4. Egy vezetőkártya elvétele
Aktiválj annyi munkást, amennyi a már elvett vezetők
száma. Ezután vegyél el egyet az elérhető vezetőkből.

Minden vezető az őt elvevő játékosnak bizonyos előnyöket
ad. Ezen felül néha lehetőséget ad néhány munkás aktivá-
lására. Egy játékos csak egy vezetőt vehet el századonként.
Ha már van egy vezető a játékos előtt, akkor már csak a
következő században választhat új vezetőt.

Megjegyzés: Amikor egy plusz akcióval a játékosnak lehetősége
van a táblára tenni munkásokat, akkor a passzív munkásait
használja fel (a talonjában lévőkből).

épületen), akkor a játékos nem tehet ★ jelzőt a lapkára.
Ezek a  ★-ok jelzik, hogy mekkora rangja az elkészült
épületnek. Minél nagyobb az épület rangja, annál
több pontot ad a játék végén. 

5. Tegye az építészét egy olyan új épületre, ami még
elérhető e században! Vegye le a kék korongot a
tábláról, és tegye a tábla mellé a többihez!

6. Aktiváljon 3 munkást.

Ha az 5. lépésnél már nincs elérhető épület ebben a
században, akkor azonnal a század végével folytassátok.
A játékos a körét (5. és 6. lépés) az értékelőkör után fejezi
be. 

2. Közreműködés egy építkezésben
Tegyél 1-3 aktív munkást egy aktivált épület (ahol van
építész) EGYIK általad választott mezőjére.

Ez a játék elsődleges akciója. Mindig annyi munkást kell
letenni, amennyit az épület igényel (1-3, a területen egy
szürke körben van feltüntetve). Nem lehet sem kevesebb,
sem több munkást tenni annál, amennyit a kerület igényel. 
Ha ezt az akciót választja a játékos, akkor csak az aktív
munkásait használhatja (a kézlapkájáról).

Minden épület 3 közreműködőt kaphat. Ha a lapka mind 3
mezője foglalt, akkor a játékosok nem küldhetnek további
munkásokat ehhez az épülethez. Azt javasoljuk, hogy a
munkásokat az óramutatójárásának megfelelő irányban
haladva tegyétek a lapkára.

Detti a fekete játékos, és úgy dönt hogy új építkezést kezd. 
a. Elveszi az építészét arról a lapkáról, amit épp elfoglal,
és a 3 munkáscsoportot a lapkáról átteszi a vallásizónába
(ilyen az épület színe). b. Megfordítja a lapkát, és rátesz
egy  3-★­s jelzőt. Leteszi az építészét egy kék koronggal
jelöl új épületlapkára, a korongot leveszi róla, és a tábla
mellé teszi. Végül aktivál 3 munkást.

Játékmenet
A körében az  aktív játékosnak egyet választania kell a
négy lehetséges akcióból. A játékosok nem passzolhatnak
a körükben. 

1. Egy új építkezés elkezdése
2. Közreműködés egy építkezésben
3. Munkás lehelyezése egy hatalmi zónában

4. Egy vezetőkártya elvétele 

Fontos: Ha a játékosnak már van egy vezetője, és nincs
már aktív munkása, akkor az építészével kell lépnie az
Egy új építkezés elkezdésével. Ez azt jelenti, hogy mindig
figyelni kell, hogy mennyi aktív dolgozód van.

1. Egy új építkezés elkezdése
Általában ez az első akció a játékban. Az épületek
megépítése az építészetekkel a játék végén GyP-t  ad (lásd
Végső értékelés, 7. oldal). Ez az akció a legjobb módja a
munkások  aktiválására. 

Kezdetben az építész nincs játékban. Ahhoz, hogy játékba
kerülhessen a következőt kell tenni: 
1. Lépj az építészeddel az egyik ezen századi épületre!

Vedd le a kék korongot erről az épületről, és tedd a
tábla mellé. 

A kék korongok lehetővé teszik, hogy  gyorsan megtaláld
melyik épületekkel lehet kezdeni ebben a században. 
2. Aktiválj 3 munkást.

Amikor egy  új épületet elkezd a játékos, munkások
formájában kap támogatást hozzá. Az "aktivál egy mun-
kást" kifejezés azt jelenti, hogy a játékos a munkásával a
talonjából a kézlapkájára lép. Ha a játékos munkásokat
aktiválna, de nincs elég a talonjában, akkor csak annyit
aktivál, amenniy van ott. Ha egy épületet elkezdtek, akkor
a játékosok küldhetnek oda munkásokat. Minden épületen
csak egy építész lehet. 

Ha a játékos építésze játékban van, akkor másik épületre
kell lépnie vele, ha az Egy új építkezés elkezdése akciót
választja. Innentől kezdve, ha ezt az akciót választja a
játékos, akkor a következő lépéseket kell megtennie:

1. Vegye le az építészt arról az épületlapkáról, amit
elfoglal.

2. A befejezett épületről minden munkást tegyen át a
megfelelő színű hatalmizónába. Például, egy lila épü-
leten lévő munkásokat a vallásizónába (lila). 

3. Fordítsa a lapkát az épület oldalára, és tegye vissza
ugyanarra a helyre. 

4. Tegyen egy saját ★ jelzőt a befejezett épületre.
Minden épület legfeljebb 3 közreműködő csoportot
kaphat a játékosoktól, és mindegyik csoport igényel
bizonyos számú munkást (1-3 munkásból). Amit az
épületre tesz játékos jelzőt, annak annyi ★ -ot kell
mutatnia, amennyi közreműködő csoport van a
lapkán. Ha egy rész sincs befejezve (nincs munkás az 

a. b.

6

Móni a fehér elemekkel van. a. Közreműködik egy az üzleti
negyedhez csatlakozó épület építésében. Elveszi a 2 utolsó
elérhető aktív munkását  a kézlapkájáról, és leteszi őket a
következő üres mezőre. Mivel a fekete játékos építésze van
a lapkán, fehér végrehajthatja a plus akciót, ami  a
“Közreműködés egy építkezésben”. Az ábrázolt vallási épü-
letet választja. b. Elveszi a szükséges mennyiségű munkást
a talonjából (e példában 3-t), és leteszi őket a lapka
következő szabad mezőjére. Mivel az üzleti negyed plusz ak-
ciójával tette, Móninak nem jár a második építkezésben való
közreműködésért a plusz akció. 

a.

b.
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Final scoring
The game ends after the fourth century. No ★ tokens are
placed on buildings on which there is an architect at the
end of the last century. These buildings remain in play, as
is, with the workers on them. First, do a regular end of a
century scoring round, including completing the neutral
architect’s building, (with the exception of steps d through
g, used to prepare the next century).  Then, proceed to the
Final scoring. Each player receives VPs for the following:

a. 1 VP for each of his workers on an incomplete building.

b. 1 VP for each multiple of 2 workers on his Hand tile 
(active workers).

c. Family rules: Each of the player’s buildings is worth a
number of VPs that depends on the number of ★ on
them. A building with 1 ★ is worth 1 VP, a building
with 2 ★ is worth 3 VPs and a building with 3 ★ is
worth 6 VPs.

c. Complete rules : In the full game, buildings give a
different amount of VPs that depends on whether
they are part of the player’s main group or not. Each
player must first identify his main group of buildings.
A player’s main group is his group of adjacent buil-
dings that is worth the most points. To determine and
score the main group, use the following: A building
with 1 ★ is worth 1 VP, one with 2 ★ gives 3 VPs and
one with 3 ★ gives 6 VPs. 
Every building that is not part of a player’s main group
is worth 1 VP per ★.

d. If the 1608 event has not yet been scored, score it now.

End of the game
The player with the most VPs at the end of the game is
declared Grand Architect of the city of Québec ! In case of
a tie, the tied players share the joy of victory.

Ez az értékelési módszer nagyon erős, és a játékosoknak
nagyon kell vigyázniuk azokra, akik sok munkást halmoznak
fel minden zónában. Egy hatalmi zóna értékelése után, a
nem kaszkádoló munkások visszakerülnek a játékosuk
talonjába.
Az 5. -egyben utolsó- zónában többségben lévő játékos(ok)
a munkásaik felét (lefele kerekítve, és legfeljebb 5-öt) a
kézlapkájukra kaszkádolják. Ezzel a játékos néhány aktív
munkáshoz a következő század elejére.

Emlékeztető : Egyszerre maximum 5 munkást kaszká-
dolhat a játékos.

Példa - Hatalmi zónák értékelése 

Következzék egy teljes értékelési kör példa a haladó játék
szabályai alapján. Ebben több szabályát is látni fogjátok
az értékelési körnek, és hogy milyen előnyei lehetnek a
kaszkádolásnak.

Minden értékelési kör végén győződjetek meg róla, hogy
minden zóna üres. Ha maradt volna néhány munkás, akkor
azok kerüljenek vissza a játékosuk talonjába!. 

g. Ha egy század azért ér véget, mert a játékos lép az
építészével (2. feltétel), akkor most ez a játékos 
befejezi a körét építészének új épületre helyezésével, 
és a munkásai aktiválásával. A játék ezután a szokott
módon folytatódik. 
KIVÉTEL: Ha a játékos a semleges építész mozgatá-
sával váltja ki a század végét, akkor nem fejezi be a
körét mert már nem tulajdonosa a semleges építésznek,
mivel a gazdasági vezető visszakerült a többi közé.

Fontos: A játékosok megtartják az aktív munkásaikat.

A hatalmi zónák értékelése   
Haladó játék (Teljes szabály)

Egymás után értékeljétek az összes zónát! A citadellával
kezdjétek, aztán lépjetek a század legbefolyásosabb zónájára,
majd haladjatok az óramutató járásának megfelelően, míg
mind az 5 zóna ki lesz értékelve. Az egyes századok
legbefolyásosabb zónái: 

Ӱ 1608 - Vallás (lila);
Ӱ 1708 - Politika  (piros);
Ӱ 1808 - Gazdaság (sárga); 
Ӱ 1908 - Kultúra (zöld). 

Ez az információ a táblán és az eseménykártyák hátlapján is
megtalálható.

Egy zóna értékelésekor minden munkás egy pontot ad a
tulajdonosának. Lépjetek ennek megfelelően előre a
pontozósávon a bábuitokkal! Ezután az a játékos, aki
többségben van (legtöbb munkás a zónán) az épp
értékelt zónában, az a munkásai felét kaszkádolja: vagyis
a munkásai felével (lefelé kerekítve, és legfeljebb 5-öt) er-
ről a zónáról átlép a következőre. Ez a nagy hatalmi zónák
kölcsönhatásait ábrázolja. Holtverseny esetén, minden benne
lévő játékos kaszkádol. A munkások mozgása ily módon
lehetőséget ad a játékosnak, hogy még több pontot gyűjt-
sön. Ha egy játékosnak a következő zónában is többsége
lesz, akkor végre tud hajtani egy másik kaszkádolást. 

1.
ZÓNA

2.
ZÓNA

3.
ZÓNA

4.
ZÓNA

5.
ZÓNA

1608

1708

1808

1908

Az egyes századokban a hatalmi zónák értékelési sorrendje

A vallási zónában (lila), a játékosoknak a következő számú
munkása van: Zsolt – 3 munkás, Móni – 5 munkás és   Detti –
12 munkás. Ők így 3, 5 és 12 GyP-t szereznek. Ezen felül Detti
még kap 5 bónusz GyP-t (12 fele, lefelé kerekítve, maximum
5 pont szerezhető), mert neki van a legtöbb munkása ebben
a zónában, így összesen 17 GyP-t kap. 

Black has identified his main group of buildings (circled in
black). These 4 buildings are worth, respectively, 1, 3, 6 and 6
points, for a total of 16 VPs. His other buildings (2) are worth
a total of 3 points, as per the number of ★ on them. Even
though these two buildings are grouped, they are not the
main group and thus not worth as many points.

Az első század vége. A citadellában 5 fekete és 1 fehér mun-
kás van. Fehér 1 pontot szerez, a fekete 5-öt. Mivel a fekete
van többségben, kaszkádolhatja a munkásai felét (lefelé ke-
rekítve) a következő zónába. Más szavakkal: a citadellából
2 munkásával a század fő hatalmi zónájába lép, a Vallási
zónába.

5 1 0

In the religious zone, after the cascade, there are 5 black work-
ers, 4 white and 5 green. White scores 4 points and black and
green both score 5 points. Since black and green share the ma-
jority, they both get to cascade 2 workers into the next zone,
Politics. Black’s previous majority has already had an impact.

5 4 5

In the political zone, black scores 4 points, white 10 and green 
12. The majority that green acquired with the cascade from the
religious zone allows him to be the only one to move 5 work-
ers ( the maximum ) into the economic zone.

10 124

Green is the only player with workers in the economic zone.
He scores 10 points and since he has the majority (no other
workers), he cascades 5 workers into the cultural zone.

0 100

Black scores 4 points while both white and green score
6 points. Since they share the majority, they cascade half their
workers (3) onto their Hand tile. They will be able to use these
workers at the beginning of the next century.

6 64

3

3

6

6

6

3

31

1

63

A hatalmi zónák értékelése  
Családi szabály - Ha a haladó játékot 
játszátok, ugorjátok át ezt a részt

A hatalmi zónákban lévő minden munkás 1 GyP-t ad a 
tulajdonosának. Az egy adott zónában többségben lévő 
játékos (legtöbb munkás a zónában) bónuszpontot kap, 
az ebben a zónában lévő munkásai számának felét (lefele 
kerekítve). Ez a bónusz nem lehet soha több 5 GyP-nél. 
Holtverseny esetén, a benne résztvevő játékosok mindegyike 
megkapja a bónuszt. Ez a bónusz mind az 5 zónában jár 
(a tábla 4 sarka és a Citadella). A játékosok a pontokat  a 
pontozósávon lévő bábujukkal lelépik. 
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Végső értékelés

A játék a negyedik század után véget ér. Nem kerül ★ jelző
arra az épületre, amin az utolsó század végén áll egy építész.
Ezek az épületek játékban maradnak, akárcsak a rajtuk lévő
munkások. Először a század végi szokásos értékelő kör
következik, beleértve a semleges építész épületének befe-
jezését, (a d-g lépések kivételével, ami a következő század
előkésztése). Ezután következik a végső értékelés. Min-
den játékos a következőkért kap pontot:

a. 1 GyP-t minden befejezetlen épületen álló munkásért.

b. 1 GyP-t a kézlapkán lévő munkások párjaiért (aktív
munkások).

c. Családi szabály: A játékos minden épülete a rajta lévő
★ jelzőktől függően hoznak pontot. A 1 ★ jelző pon-
tot ér, a 2 ★ 3 GyP-t, és a 3 ★ jelző 6 GyP-t.

c. Haladó játék: A teljes játékban az épületek külön-
böző pontokat adnak, attól függően, hogy a játékos
főcsoportjának tagja-e vagy sem. Minden játékosnak
be kell azonosítania, hogy melyik az épületeinek a
főcsoportja. A játékos főcsoportja az a szomszédos
épületekből álló csoport, amelyik a legtöbb pontot
éri. A főcsoport meghatározásához és értékeléséhez a
következőket használjátok: Egy 1 ★-os épület értéke 1
GyP, egy 2 ★-os 3 GyP-t ér, egy 3 ★-os pedig 6 GyP-t. 
Minden olyan épület, ami nem része a játékos főc-
soportjának, azon 1 pontot ér minden ★.

d. Ha az1608-as esemény nem volt még értékelve, akkor
most kell megtenni.

A játék vége
Azt a játékost nyilvánítják Quebec város Nagy Építészének,
akinek a legtöbb GyP-je van a játék végén! Holtverseny
esetén, a benne résztvevők mindegyike élvezheti a győzelmet.

This method of scoring is extremely powerful and players
should be wary of those who amass a lot of workers in each
zone. After scoring a zone of power, return the workers
who did not cascade to their owner’s supply.

The majority player(s) in the fifth and last zone cascade half
of their workers (rounded down and up to a maximum of 
5) onto their Hand tile. This lets players have some active
workers at the beginning of the following century.

Reminder : A player may never cascade more than
5 workers at the same time.

Example - Scoring the zones of power 

What follows is an example of a complete scoring round
with the complete rules. In it, you will see the various rules
at play during a scoring round and how beneficial cascades
are.

At the end of each scoring round, make sure that every zone
is empty. If there are any workers left, return them to their
respective supply. 

g. If the century ended with a player moving his architect
(condition 2), this player finishes his turn by placing
his architect on a new building and activating his
workers. The game then continues normally. 
EXCEPTION : If a player ended the century by
moving the neutral architect, he does not finish his
turn as he will no longer be the owner of the neutral
architect since the Economic Leader card will be
back with the others.

Important: Players keep their active workers.

Scoring the zones of power   
Family rules - Skip if playing the complete rules

Each worker in a zone of power gives his owner 1 VP. The
player with the majority (most workers in a zone) also
receives bonus VPs equal to half the number of workers he
has in this zone (rounded down). This bonus may never
exceed 5 VPs. In case of a tie, every player tied for major-
ity in the zone receives the bonus. This bonus is given for
each of the 5 zones (the 4 corners of the board and the
Citadelle). Players indicate their score by moving their
pawn on the scoring track. 

Scoring the zones of power    
Complete rules

Score each zone, one after the other. Start with the
Citadelle, then move to the century’s most influencial
zone and continue clockwise until all 5 zones have been
scored. The most influencial zone for each century is: 

Ӱ 1608 - Religion (purple);
Ӱ 1708 - Politics  (red);
Ӱ 1808 - Economy (yellow); 
Ӱ 1908 - Culture (green). 

This information is on the board and on the back of the event
cards.

When scoring a zone, each worker grants his owner 1 VP.
Move your pawn forward accordingly on the scoring
track. Then, the player with the majority (most workers
in a zone) in the zone that was just scored cascades half
of his workers: that is to say, he moves half his workers
(rounded down and up to a maximum of 5) from this zone
into the next. This illustrates the interrelationship between
the great zones of power. In case of a tie, every player tied
for majority cascades. Workers moved in this way allow
a player to score even more points. If a player still has
the majority in the next zone, he will be able to perform
another cascade. 

ZONE
1

ZONE
2

ZONE
3

ZONE
4

ZONE
5

1608

1708

1808

1908

Scoring order for the zones of power in each century

In the religious zone (purple), the players have the following
number of workers: Alex – 3 workers, Adele – 5 workers and
Alice – 12 workers. They score 3, 5 and 12 VPs respectively. On
top of that, Alice also receives 5 bonus VPs (half of 12 rounded
down, maximum of 5) because she has the most workers in
the zone, for a total of 17 VPs. 

Fekete beazonosította az épületei főcsoportját (fekete körrel
jelölve). Ennek a 4 épületnek az értéke egyenként 1, 3, 6 és 6
pont, összesen 16 GyP. A többi épületének (2) az értéke összesen

3 pont, mivel ennyi ★ van rajtuk. Még ha ezt a két épületet
csoportként vennénk, akkor sem lehetne ez a főcsoport, mert
nem ér annyi pontot.

It is the end of the first century. At the Citadelle, there are
5 black workers and 1 white. White scores 1 point and black 5.
Since black has the majority, he cascades half of his workers
(rounded down) into the next zone. In other words, he moves
2 workers from the Citadelle into the century’s main zone of
power, Religion.

5 1 0

A kaszkádolás után a vallási zónában 5 fekete, 4 fehér és 5
zöld munkás van. Fehér 4 pontot szerez, a fekete és a zöld 5-5
pontot. Mivel a fekete és a zöld megosztva van többségben,
mindketten kaszkádolnak 2 munkást a következő zónába, a
Politikaiba. Fekete előző többsége már befolyással volt.

5 4 5

A politikai zónában a fekete szerez 4 pontot, a fehér 10-et, a
zöld 12-t. A többséget a zöld szerezte meg a vallási zónából
való kaszkádolással. Csak 5 munkást vihet át (ez a maxi-
mum) a gazdasági zónába.

10 124

Csak a zöldnek van munkása a gazdasági zónában. Szerez
10 pontot, s mivel övé a többség (nincs másnak munkása),
áttesz 5 munkást a kulturális zónába.

0 100

Fekete 4 pontot szerez, míg fehér és zöld 6 pontot. Mivel me-
gosztott a többség, mindketten átteszik a munkásaik felét (3)
a kézlapkájukra. Ezeket a munkásokat a következő század
kezdetén használhatják.

6 64

3

3

6

6

6

3

31

1

63
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4. Fortification of Québec against the American 
Invasion (1775) : This century, completed buildings
do not get a ★ token unless they received 2 contri-
butions. In other words, if a building is completed
with only 1 contribution, it will not receive a ★
token.  
2-★ or 3-★ tokens are placed as usual.

III - 1808 - Urbanisation of a Capital

1. Massive British Immigration (1800-1830) : Players
activate 4 workers (instead of 3) when they move their
architect.

2. War of 1812 against the United States  (1812): Players
only activate 2 workers (instead of 3) when they move
their architect. 

3. Québec Becomes a Provincial Capital (1867) :
Each player immediately activates a number of workers
equal to his rank on the scoring track. The first
player activates 1 worker, the second 2 workers, etc.

4. Construction of Naval Canals – Decline of the Port
of Québec (1871) : After this century’s scoring round,
each player can only keep a maximum of 3 active
workers. If a player has more than 3 active workers, he
puts the extra workers back in his supply.  

IV - 1908 - A World Heritage Site

1. Conscription Crisis (1917) : At the end of the century
but before the scoring round, players must remove
their workers from each zone in which they have
2 workers or less.

2. First Official Edition of the Québec Winter Carnival
(1955) : At the end of the century but before the scor-
ing round, each player who occupies all 5 zones of
power scores 5 VPs.

3. Summit of the Americas and Protest against
Globalization (2001) : During the scoring round, a
player may only cascade into a zone where he already
has at least one worker. 

4. Québec City’s 400th Anniversary (2008) : At the
beginning of the scoring round, players who do not
have at least 1 worker in each of the 4 zones of power
located in the corners cannot cascade.

Important : When scoring a zone of power, if the majority
player is unable to cascade his workers due to an event, no
one else is allowed to cascade.

Ev

Üzleti negyed: Közreműködj építkezésben!
Válassz egy épületet, amin van építész (kivéve azt,
ami miatt ezt a plusz akciót használhatod), és tedd
oda a szükséges számú passzív munkásod (1-3,
építkezéstől függően), hogy csatlakozz ahhoz az
építkezéshez. Ha nincs elég passzív munkásod
az építkezésben közreműködéshez, akkor nem
használhatod ezt az akciót (azaz nem tehetsz le
munkást). Ha az üzleti negyed akcióját használod,
hogy közreműködj egy építkezésben, akkor nem
használhatod a második épületplusz akcióját. 

Kikötő negyed: Aktiválj 3 munkást!

Plusz akciók– Kultúra (kék)

Social club : Hajts végre egy általad választott
kultúra plusz akciót!

Szórakoztató negyed: Pontokat kapsz az aktív
munkásaidért (miután leraktad a munkásaid
az épületre). 1 munkás = 1 GyP; 2 munkás =
3 GyP; 3 vagy több munkás = 4 GyP.
Akadémiai negyed: Pontokat kapsz azokért a
hatalmi zónákért, ahol van munkásod. 1 zóna = 1
GyP; 2 zóna = 3 GyP; 3 vagy több zóna = 4 GyP.
Művész negyed: Cseréld ki az egyik 1 ★-os jelződ
2 ★-os jelzőre vagy az egyik 2-★-os jelződ egy
3-★-osra.

Vezetők
A vezetők a teljes -haladó- szabály részei. Amikor elvesz a
játékos egy vezetőt, akkor annyi munkást aktivál, amennyi 
vezetőt már a többi játékos elvett az ő választása előtt.

Vallási vezető: Akkor is engedélyezi a plusz
akciót, ha olyan építkezésben közreműködik a
játékos, amit az ő építésze kezdett el.

Politikai vezető: Ha egy épület elkészül, akkor
a játékos választhat, hogy arról az épületről az
összes munkását melyik hatalmi zónába teszi,
a Citadella kivételével. A játékosnak ki kell
választania egyet a 4 sarokban lévő zónából, és
az épületről minden munkását ide küldi.

Gazdasági vezető: A játékos kap egy második
építészt. Elveszi a semleges építészt, maga elé
teszi, rá a gazdasági vezető kártyára. Ugyanúgy
viselkedik, mint a játékos saját építésze: a játékos
aktivál 3 munkást, ha új építkezést kezd vele,
nem használhatja a játékos az épület plusz ak-
cióját, ha a semleges építész áll rajta, a játékos
egy ★ jelzőt tesz le, ha elkészül az épület, stb.
Azonban, a század végén, a semleges építésszel
kezdett épület automatikusan elkészül, még a
játék végén is. 

Plusz akciók
A következő akciók a különböző kerületeken találhatóak
(a táblán, ikonnal jelölt kör mező). Az a játékos, aki
közreműködik egy másik játékos építkezésében (annak a
játékosnak van az építésze az épületen) végrehajthatja a
kerület plusz akcióját. Az ikonok a 12. oldalon vannak
ábrázolva.

Fontos! A legtöbb plusz akciónál a játékosnak a talonjában
lévő munkásaira lesz szüksége. Ha elfogyott a munkása a
talonból, akkor vehet a kézlapkájától is. A plusz akciókat
nem kötelező végrehajtani. Bizonyos esetekben a játékosnak
lehetősége van csak részben végrehajtani a plusz akciót
(például, egy hatalmi zónába csak egy munkást tesz, ha az
akció 3 munkást enged meg neki).

Plusz akciók - Vallás (lila)

Érsekség: Hajts végre egy általad választott
vallási plusz akciót! 
Ír negyed: Kapsz 1 GyP-t ÉS aktiválj egy
munkást ÉS tegyél 1 passzív munkást egy
választott hatalmi zónába.
Protestáns negyed: Tegyél 1 passzív munkást
a citadellába ÉS tegyél 1 passzív munkást egy
másik választott hatalmi zónába.
Zsidó negyed: Tegyél 1 passzív munkást egy
választott hatalmi zónába ÉS lépj 1 vagy 2
munkásoddal egy hatalmi zónából egy másikba.

Plusz akciók - Politika (piros)

Kormány székhelye: Hajts végre egy általad
választott politikai plusz akciót! 
Önkormányzati közigazgatás: Tegyél 2 passzív
munkást az egyik zónára: vallási vagy gazdasági! 
Nemzeti közigazgatás: Tegyél 2 passzív munkást
az egyik zónára: politikai vagy kulturális! 
Katonai közigazgatás: Tegyél 2 passzív munkást
a Citadellára.

Plusz akciók – Gazdaság (sárga)

Nyilvános piac: Hajts végre egy általad
választott gazdasági plusz akciót!
Gazdag kerület: Hajts végre egy Egy új
építkezés elkezdése akciót! 

Megjegyzés: Az építészednek nem kell játékban
lennie, lehet előtted is (a játék kezdetén). Ezzel
az akcióval használhatod a semleges építészt
is, ha nálad van a gazdasági vezető. Ha lépsz
az építésszel vagy a semleges építésszel, akkor
szokás szerint aktiválsz 3 munkást.

Le
ad

er
 s 1608 | Louis de Buade de Frontenac 

1708 | Gaspard-Joseph Chaussegros de Léry

1808 | Lord Dufferin

1908 | Michaëlle Jean
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Samuel de Champlain’s  
First Voyage

1603

At the end of the game, the player
with the largest group of adjacent 

buildings scores 8 VPs.
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4. Québec erődítménye elleni amerikai invázió (1775):
Az ebben a században elkészülő épületek nem kapnak
★ jelzőt, csak akkor ha van 2 közreműködőjük. Más
szavakkal, ha a befejezett épületben csak 1 résztvevő
van, akkor ezért nem jár ★ jelző.
A 2 ★-os és 3 ★-os jelzők lekerülnek mind rendesen.

III - 1808 - A főváros urbanizációja

1. Nagy brit bevándorlás (1800-1830): A játékosok 4
munkást aktiválnak (3 helyett), ha lépnek az
építészükkel.

2. Az 1812-es USA elleni háború (1812): A játékosok
csak 2 munkást aktiválnak (3 helyett), ha lépnek az
építészükkel. 

3. Québec tartományi főváros lesz (1867) :
Minden játékos a pontozósávon betöltött helyének
megfelelő számú munkást aktivál. Az első játékos 1
munkást, a második 2 munkást, stb.

4. Naval Canals építése – Québec kikötőjének hanyatlása
(1871): Ezen század értékelési köre után minden
játékos csak legfeljebb 3 aktív munkást tarthat meg.
Ha valamelyik játékosnak 3-nál több aktív munkása
lenne, akkor a plusz munkásokat visszateszi a talon-
jába.  

IV - 1908 - A világörökség

1. Besorozási válság (1917): A század végén, de még az
értékelő kör előtt, a játékosoknak le kell venniük
minden olyan zónából a munkásaikat, ahol csak 2
vagy kevesebb munkásuk van.

2. Az első hivatalos québeci Téli Karnevál (1955) : A
század végén, de még az értékelő kör előtt, minden
játékos, akinek mind az 5 zónában van embere, az
kap 5 GyP-t.

3. Amerikai csúcstalálkozó, és a globalizáció elleni
tiltakozás (2001): Az értékelő kör során a játékos csak
olyan zónába tud kaszkádolni, ahol már legalább egy
munkása van. 

4. Québec városának 400. évfordulója (2008): Amelyik
játékosnak az értékelő kör kezdetén nincs legalább 1
munkása mindegyik sarokban lévő hatalmi zónában,
az nem tud kaszkádolni.

Fontos: Egy hatalmi zóna értékelésekor, ha a többségben
lévő játékos egy esemény miatt nem kaszkádolhat, akkor
senki más sem kaszkádolhat. 

Kulturális vezető : Bónusz pontokat ad minden
alkalommal, amikor a játékos letesz egy ★
jelzőt. 4-5 játékos: 1 ★-os jelző = 2 GyP; 2 ★ =
3 GyP; 3-★ = 4 GyP.  
2-3 játékos: 1 ★-os jelző = 1 GyP; 2 ★ = 2 GyP;
3-★ = 3 GyP.  
Győződj meg mind arról, hogy a játékosszámnak
megfelelő oldala legyen mindig felül a kártyának! 

A citadella vezetője: Amikor ezt a vezetőt
választja a játékos, akkor azonnal tegyen 3 passzív
munkást a citadellába. Ennek a vezetőnek nincs
más hatása ebben a században.

Események
Québec 16 történelmi eseményt mutat be. Mivel csak 4 e-
semény kerül elő játékonként, így ezek az események
megújítják a játékot minden egyes alkalommal. 

Két fajta esemény típus van: azok, amik 1608-ból, és amik
a másik három századból valók. Az 1608-as események
addig maradnak a játékban, míg vagy ki értékelődnek, vagy
a játék véget ér; ezek új lehetőségek a pontszerzésre, amik
megkövetelik a hosszútávú stratégiát. A másik három
század eseményei azonnaliak, és csak a saját századuk a-
latt maradnak a játékban.

I - 1608 - Misszionáriusok és az első telepesek

1. Samuel de Champlain Első utazása (1603): Amelyik
játékosnak a játék végén a legnagyobb szomszédos
épületekből álló csoportja van, az kap 8 pontot. A
csoportban résztvevő épületen lennie kell ★ jelzőnek 

2. A Független tanács születése- A québeci kormány
gyökerei (1663) : Az első két játékos, aki a 4 különböző
színből 3-ban befejez 2-2- épületet (azaz összesen 6
épületet) kap pontokat. 1.: 8 GyP. 2.: 4 GyP.

3. Jean Talon, Québec első intendánsának érkezése
(1665):
Az első két játékos, aki elkészít minden színben egy 3 ★-
os épületet (azaz összesen 4 épületet) kap pontokat.
1.: 8 GyP. 2.: 4 GyP.

4. Québec erődi tűz – A francia kanadai építészeti
stílus kezdete (1682): Az első két játékos, aki befejez
2 kék épületet, szerez pontot. 1.: 8 GyP. 2.: 4 GyP. 

II - 1708 - Két birodalom között

1. Az Ábrahám síksági csata (1759): Az értékelési kör
során, minden játékos a citadellából a munkásai felét
átteszi a politikai hatalmi zónába (max. 5-öt).

2. Hétéves háború (1756-1763): A játékosok nem
aktiválnak munkásokat, ha vezetőt vesznek.

3. Királyi kiáltvány és a francia elit távozása (1763): A
vezetők nem érhetőek el ebben a században; a játékosok
nem vehetnek el vezetőket.

Business district : Contribute to a building.
Choose a building on which there is an archi-
tect (except the one that just allowed you to do
this additional action) and take the necessary
number of passive workers (1 to 3, depending
on the building) to contribute to that building.
If you do not have enough workers to contribute
to a building, you do not benefit from this ac-
tion (i.e., you do not place any workers). Either
way, when you use the business district action
to contribute to another building, you can never
do the additional action of that second building. 
Port district : Activate 3 workers.

Additional actions – Culture (blue)

Social club : Do the Culture additional action
of your choice.
Entertainment district : Score VPs for your
active workers (after placing your workers on
the building). 1 worker = 1 VP; 2 workers =
3 VPs; 3 workers and more = 4 VPs. 
Academic district : Score VPs for the zones
of power in which you have workers. 1 zone =
1 VP; 2 zones = 3 VPs; 3 zones and more = 4 VPs.
Arts district : Change 1 of your 1-★ tokens into
a 2-★ token or 1 of your 2-★ tokens into a 3-★.

Leaders
Leaders are part of the complete rules. When you take
a leader, you also activate as many workers as there are
leaders taken by the other players before you choose yours.

Religious leader : Allows you to do the addi-
tional action when you contribute to the build-
ing you started with your architect.

Political leader : When a building is completed,
you can choose to send all of your workers from
that building into the zone of power of your
choice, except the Citadelle. You must choose
one of the 4 zones in the corners and send all of
your workers from the building into that zone.

Economic leader : You gain a second architect.
Take the neutral architect in front of you and
put it on the Economic Leader card. It behaves
like your regular architect: you activate 3 work-
ers when you start a new building, you do not
benefit from the additional action of the build-
ing where the neutral architect is, you place a
★ token when you complete a building, etc.
However, at the end of the century, a building
started by the neutral architect is automatically
completed, even at the end of the game.

Additional actions
The following actions are found on the different districts
(on the board, the round spaces with icons). A player who
contributes to another player’s building (that player’s
architect is on the building) can do the additional action
of that district. The icons are illustrated on page 12.

Important! Most additional actions require you to take
workers from your supply. If you are out of workers in
your supply, you may take them from your Hand tile. You
never have to do the additional action. In certain cases,
you are also allowed to partially do the additional action
(for instance, by placing 1 worker in a zone of power when
the action allowed you to place 2).pémentaires

Additional actions - Religion (purple)

Archdiocese : Do the Religion additional ac-
tion of your choice.
Irish district : Score 1 VP and activate 1 worker
and put 1 passive worker in the zone of power
of your choice.
Protestant district : Put 1 passive worker in the
Citadelle and put 1 passive worker in another
zone of power of your choice.
Jewish district : Put 1 passive worker in the zone
of power of your choice and move 1 or 2 of your
workers from one zone of power to another.

Additional actions - Politics (red)

Seat of Government : Do the Politics additional
action of your choice.
Municipal administration : Put 2 passive
workers in one zone: religion or economy.
National administration : Put 2 passive work-
ers in one zone: politics or culture.
Military administration : Put 2 passive workers
in the Citadelle.

Additional actions – Economy (yellow)

Public market : Do the Economy additional
action of your choice.
Rich district : Do the Start a new building
action. 

Note : Your architect does not have to be in play,
he could be in front of you (at the beginning of
the game). You can also use it with the neutral
architect from the Economic leader. If you
move your architect or the neutral architect, you
activate 3 workers, as usual.
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A 2 személyes játék

Néhány kiigazításra, módosításra van szükség a 2 szemé-
lyes játékhoz. Bár a szabályok nagyon hasonlóak, de ez az
élmény eltér a 3-5 személyes játéktól. Ez a verzió is
játszható a családi és a haladó szabályok szerint is. Mi azt
javasoljuk, hogy az első pár játékot a 3-5 személyes ver-
zióval játsszátok.

Előkészület

A következő lépéseket adjátok a játék előkészületekhez: 
Ӱ 5. A játékosok minden munkásuk a személyes ta-

lonjukba teszik. A kezdőjátékos 3 aktív munkást kap,
mint rendesen. A másik játékos azonban 4 aktív
munkást kap. 

Ӱ 6a. A vallási vezető kivételével minden vezetőt használ-
tok. Figyeljetek arra, hogy a 2 bábus oldalát használ-
játok a politikai, gazdasági és a kulturális vezetőnek.
A kulturális vezetőt ugyanazon szabályok szerint kell
használni, mint 3 játékosnál. A politikai és gazdasági
vezetők 2 játékos verziójának leírása a következő 
oldalon található.

Ӱ 9. Tegyétek a semleges építészt a tábla mellé.
Használni fogjátok a játék során.

Játékmenet

Az első játékos, aki az egy új építkezés elkezdését választja,
annak a semleges építésszel is el kell kezdenie egy épü-
letet. A 2 személyes verzióban a semleges építésszel lépés
sosem aktiválja a játékos munkásait.

Hogy működik a semleges építész?
Ha egy játékos a semleges építész épületében
közreműködik, akkor kap egy plusz akciót, mint a
normál szabályokban. A 2 személyes verzióban a
játékosoknak az óramutató járásával ellentétes irányba
haladva kell letenniük a munkásaikat a mezőkre.
Ha egy játékos új épületet kezd el, az alábbi sorrendet kell
betartania:
1. Leveszi az építészét arról az épületről, amin épp állt.
2. Ha a semleges építész épületén legalább egy

közreműködő van, akkor leveszi a semleges építészt is
az épületéről. Ha nincs munkás azon az épületen,
akkor nem mozog.

3. Erről/ezekről az épület(ek)ről minden munkást áttesz
a megfelelő hatalmi zónába. 

4. A lapká(ka)t az épület oldalára fordítja, és visszateszi
a helyére. 

5. Egy, a közreműködők számának megfelelő ★ jelzőjét
az épületére teszi .

6. Az a játékos, aki legutoljára csatlakozott a semleges
építész épületéhez (akinek a jobb szélén vannak a
munkásai), leteszi egy ★ jelzőjét az épületre a normál
szabályok szerint.

7. A játékos leteszi az építészét a század egy még szabad
épületére. Leveszi a korongot a lapkáról, és a többihez
teszi. Ha szükséges, akkor a semleges építésszel is egy
új épületre lép.

Pontosítások
A játékos bármikor léphet az építészével, függetlenül attól,
hogy az épp elfoglalt épületen mennyi közreműködő van.
Ha egy olyan épületet hagy el, amin nincs munkás, akkor
is meg kell fordítani az épületet, de nem kerül rá ★ jelző.
A játékosok nem tehetik már ide az építészüket.

Ha a játékos új épületbe kezd bele a semleges építésszel (a
gazdasági vezető kártya megszerzésével), akkor ugyanúgy
aktivál 3 munkást, mint  ahogy a saját építészével tenné.
Ha a játékos a század végét a semleges építész mozgásával
érné el, akkor a köre véget ér az értékelő kör alatt. Nem
fejezheti be a körét a másik század kezdetén, mint ahogy
azt a saját építészével tehetné.

A gazdag negyed plusz akcióját (Új építkezés elkezdése)
akkor is használhatja a játékos, ha az építésze előtte van.
Ez a játék kezdetén lehet értékes lépés.

A játékos nem aktiválhat munkásokat az Új építkezés elkezdése
akcióval,  ha az utolsó század vége (és egyben a játéké is)
van.

Stratégiai tanácsok
Québec az a játék, ahol a dolgok folyamatos mozgásban
vannak. Mivel a kezdeti előkészület is mindig más, a játék
ritmusa és lefolyása az egyes játékoknál nagyban eltérő,
mivel az épület csoportok nagyobbak vagy kisebbek lehetnek,
hisz a kezdeti lehelyezéstől függenek. Mindig figyelni
kell, hogy milyen plusz akciók állnak rendelkezésre.

A játék központjában az interakció van: amit csinálsz az
hat a másik játékosra és fordítva. Figyelj arra amit a többi
játékos csinál, milyen épületeket próbálnak befejezni,
mennyi aktív munkásuk van, stb. Ez különösen fontos, ha
az Új építkezés elkezdését választod; olyan plusz akciót
próbálj nekik ajánlani, amit nem lehet visszautasítani!

Ha az épülethez egy harmadik közreműködő is csatlakozik,
akkor nem azonnal kerülnek át a munkások az épületről a
megfelelő hatalmi zónába. Csak akkor kerülnek át, ha az
építésszel a tulajdonosa egy új épületbe kezd bele. Okos
játékos úgy biztosítja a többségét, hogy az építészét ameddig
lehetséges helyben hagyja.

Körültekintően menedzseld a munkásaid; nem akarod,
hogy túl korán el kelljen hagyniuk az épületet. Másrészt
ne próbálj meg mindig 3-★-os épületet készíteni! Pró-
bálj figyelni arra, hogy milyen olyan elérhető épület van,
ami egy már elkészült épületedhez csatlakozik. Ezzel a fő
épület csoportod teheted még értékesebbé, még több pon-
tot hozóvá.

Economic leader : Using passive workers,
immediately make the next contribution on
the neutral architect’s current building. This
does not allow you to do the additional action.
This leader does not have any other effect this
century.

Precisions

As with the players’ architects, it is possible to end a cen-
tury when there are no more available buildings for the
neutral architect this century.

If a century ends in such a way, the active player will get
to place the neutral architect at the beginning of the next
century.

The History Québec City
If you would like to learn more about Québec and its his-
tory, then visit www.scorpionmasque.com. The historian
and co-author, Pierre Poissant-Marquis, has written vari-
ous entries that should answer your questions regarding
the historical component of the game.

Be they about buildings, characters or events, your ques-
tions will be answered at :

www.scorpionmasque.com

8. Activate 3 workers.

Exception

If a player uses the Rich district action (Start a new buil-
ding), he does not move the neutral architect after moving
his own architect, even if there are workers on the neutral
architect’s building. 

Alternate leaders for the 2-player game

Three leaders are different in the 2-player game. The cul-
tural leader works just like he does in the 3-player game
whereas the Political (red) and Economic (yellow) leaders
have a very different function.

Political leader : Immediately put 2 workers in
2 opposite zones of power : religion and
economy OR politics and culture. This leader
does not have any other effect this century.

Example : Red and Blue are playing. Blue made first
two contributions to the neutral architect’s building
(leftmost and middle spaces) and Red made the last
one (rightmost). Red will be able to put a 3-★ token
on the building when the neutral architect is moved.

Game Designers: Philippe Beaudoin and Pierre Poissant-Marquis
Illustration: Mariusz Gandzel (http://mariuszgandzel.carbonmade.com/)
Graphic Design: Nicolas Cloutier
Publisher: Christian Lemay
Co-publisher: Ystari Games
Assistant to the Publisher and English Translation: Jeff Gagné

Le Scorpion masqué’s developers : Maxime Bélanger, Jeff Gagné, Joël Gagnon, Olivier Lamontagne,
Christian Lemay and Mélanie Mecteau. 

© 2011 Le Scorpion masqué inc

For more information: www.scorpionmasque.com

Want to help develop our future titles, follow us on Facebook.

Québec is a strategy game where your brain is hard at work. If you like to laugh, take a look at our other games:
I Betcha..., Climb!, Burger Blitz, Monster Chase and Trafffic.

Le Scorpion masqué finances various organizations that will replace each tree used to produce this game.
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without prior written consent from  Le Scorpion masqué inc.



11  10  

The 2-player game
Some adjustments are needed to play with 2  players.
Although the rules are quite similar, the experience is dif-
ferent from the 3 to 5-player game. You can play with both
the Family or the Complete rules. We recommend that you
play your first couple of games with 3 to 5 players.

Game setup

Add the following steps to the game setup:

Ӱ 5. The players place all of their workers in their
personal supply. The first player gets 3 active work-
ers, as usual. The second player, however, receives 4
active workers. 

Ӱ 6a. Every leader is used, except the Religious leader.
Make sure that you use the side with 2 pawns on the
Political, Economic and Cultural leaders. The Cultural
leader follows the same rules as with 3 players. The 2-
player version of the Political and Economic leaders
are described on the following page.

Ӱ 9. Place the neutral architect near the board. It will be
used throughout the game.

Playing the game

The first player to start a new building also starts  one with
the neutral architect. In the 2-player game, moving the
neutral architect never allows a player to activate workers.

How does the neutral architect work?

When a player contributes to the neutral architect’s build-
ing, he does the additional action, as per the normal rules.
In the two-player game, players must place their workers
in counterclockwise order in the spaces.

When a player starts a new building, follow this sequence:

1. Take your architect off the building tile it occupies.
2. If the neutral architect’s building received at least one

contribution, remove the neutral architect from its
building too. Do not move it if there are no workers
on its building.

3. Move every worker from this/these building(s) to the
appropriate zone(s) of power. 

4. Flip the tile(s) on the building side and place it/them
back on the same space(s). 

5. Put a ★ token of your colour on your building,
according to the number of contributions.

6. The last player who contributed to the neutral archi-
tect’s building (the player who owns the rightmost
workers) puts a ★ token of his colour on the building
as per the normal rules.

7. Put your architect on a new available building this
century. Remove the disc from the tile and place it with
the others. If needed, also move the neutral architect
onto a new available building.

Precisions
You can move your architect at any time, no matter the
number of contributions on the building it occupies. If you
leave a building on which there aren’t any workers, flip it
but do not put a ★ token on it. Players may no longer place
their architect there.

When you start a new building with the neutral architect
(obtained with the Economic Leader card), you activate
3 workers as you would with your own architect. If a player
ends the century by moving the neutral architect, his turn
ends during the scoring round. He does not complete his
turn at the beginning of the other century as he would
have if he had moved his own architect.

It is possible to use the additional action of the Rich
district (Start a new building) even if your architect is in
front of you. This is actually a very interesting move at the
beginning of the game.

A player does not activate any workers if he ends the last
century (and the game) with the Start a new building
action.

Strategic hints
Québec is a game where things are in constant motion.
Since the initial setup is always different, the rhythm and
flow of the game will differ greatly from one game to the
next as groups of buildings might be more or less apparent
depending on the original placement. Always be mindful
of which additional actions are available.

Interaction is also at the core of the game: what you do
impacts the other players and vice versa. Pay attention to
what the other players are doing, which buildings they are
trying to complete, how many active workers they have,
etc. This is especially important when you start a new
building; try to offer them an additional action they can-
not refuse.

When a building receives its third contribution, the
workers on that building are not immediately moved to
the corresponding zone of power. They are only moved
when the architect is moved by its owner to start a new
building. Clever players will ensure that their majorities
are preserved by keeping their architect in place for as long
as possible.

Carefully manage your workers; you do not want to have
to leave a building too early. On the other hand, do not
attempt to make 3-★ buildings all the time. Try to see
which available buildings can help you connect the ones
you have already completed. By doing so, your main group
of buildings will be worth even more points.

Gazdasági vezető : A passzív munkások hasz-
nálatával a semleges építész aktuális épületéhez
tesz egy közreműködő csapatot. Nem használ-
hatja a lapka-kerület plusz akcióját. E vezető-
nek nincs más hatása ebben a században.

Pontosítás

Akárcsak a játékosok építésze, úgy a semleges építész is
befejezheti a századot, ha nincs már több elérhető épület
az adott században a számára.

Ha ily módon ér véget a század, akkor az aktív játékos te-
heti fel a következő század elején a semleges építészt egy
épületre.

Québec város története
Ha többet szeretnél megtudni Québecről és a történelmé-
ről, akkor látogasd meg a www.scorpionmasque.com siteot.
Pierre Poissant-Marquis, történész és társszerző írt több
bejegyzést megválaszolandó a játék a történelmi elemeivel
kapcsolatos kérdéseiteket.

Legyen szó épületekről, karakterekről, eseményekről a
kérdéseiteket az alábbi helyen megválaszolják :

www.scorpionmasque.com

8. Aktivál 3 munkást.

Kivétel

Ha a játékos a Gazdag negyed akcióját használja (Egy új
építkezés elkezdése), akkor a saját építésze lépése után nem
lép a semleges építésszel, akkor sem, ha vannak munkások
a semleges építész épületén. 

A 2 személyes játék alternatív vezetői

Három vezető különbözik a 2 személyes játékban. A kul-
turális vezető úgy működik, mint a 3 személyes játékban,
azonban a politikai (piros) és gazdasági (sárga) vezetőknek
egészen mások a funkciói.

Politikai vezető : Azonnal letesz 2 munkást
két egymással szembeni hatalmi zónába: vallá-
siba és a gazdaságiba VAGY a politikaiba és a
kulturálisba. E vezetőnek nincs más hatása eb-
ben a században.

Példa: Piros és kék játszik. A semleges épületében az
első két munkás csapatot a kék teszi le (bal szélső és
középső mező), a piros az utolsót (jobb szélső). A piros
tehet majd le egy 3-★-os jelzőt az épületre, ha a semle-
ges építész ellép onnan.

Játék tervezői: Philippe Beaudoin és Pierre Poissant-Marquis
Illusztráció: Mariusz Gandzel (http://mariuszgandzel.carbonmade.com/)
Grafikai dizájn: Nicolas Cloutier
Kiadó: Christian Lemay 
Társkiadó: Ystari Games 
A kiadásban segédkező, és az angol fordítás: Jeff Gagné
Magyar fordítás: Dunda
Le Scorpion masqué’s fejlesztői: Maxime Bélanger, Jeff Gagné, Joël Gagnon, Olivier Lamontagne,
Christian Lemay és Mélanie Mecteau. 
© 2011 Le Scorpion masqué inc

További információk: www.scorpionmasque.com

Ha akarsz segíteni a jövendőbeli játékok fejlesztésében, akkor kövess minket a Facebookon!
Québec egy stratégiai játék, ahol az agy kemény munkára van fogva. Ha nevetni szeretnél, nézd meg a többi
játékunk is:   I Betcha..., Climb!, Burger Blitz, Monster Chase és Trafffic.

Le Scorpion masqué több szervezetet is támogat, hogy a játék elkészítéshez felhasznált fákat pótolják.

Philippe köszönetet szeretne mondani Sébastiennek, Ludwignak és Isabellenek. Külön köszönet Ève-Marienek a
támogatásáért, valamint Jérômenak és Claudianenek, akik lelkesedése mindig inspirálóan hatott.

Pierre köszönetet szeretne mondani Mélanie Robitaillenek a soha végetnemérő bátorításáért. És megszeretné
köszönni Stéphanenek és Karlnak, hogy a  Québec első játék tesztelői voltak.

Köszönet Louis-Davidnek és csapatának, a Dragons nocturnesnek és a Plateau d’or jury.nek

A kiadó megköszöni a fejlesztőknek. Nagyon köszönjük Bruno Cathalanak az értékes tanácsát.
Use of the cards, illustrations, “Québec” title, or of the Le Scorpion masqué name and/or logo are strictly prohibited
without prior written consent from  Le Scorpion masqué inc.
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Összefoglaló
Akciók
1. Egy új építkezés elkezdése
2. Közreműködés egy építkezésben
3. Egy munkás küldése egy hatalmi zónába
4. Egy vezetőkártya elvétele

A “?” színének megfelelő plusz akciók va-
lemelyikének végrehajtása.

Vallás
Protestáns negyed Ir negyed Zsidó negyed

1

Tegyél 1 passzív munkást a citadellába 
ÉS tegyél 1 passzív munkást egy másik 
választott hatalmi zónába.

Kapsz 1 GyP-t ÉS aktiválj egy munkást
ÉS tegyél 1 passzív munkást egy
választott hatalmi zónába.

Tegyél 1 passzív munkást egy választott hatal-
mi zónába ÉS lépj 1 vagy 2 munkásoddal egy
hatalmi zónából egy másikba.

Politika
Önkormányzati közigazgatás Nemzeti közigazgatás Katonai közigazgatás

Tegyél 2 passzív munkást az egyik
zónára: vallási vagy gazdasági!

Tegyél 2 passzív munkást az egyik
zónára: politikai vagy kulturális!

Tegyél 2 passzív munkást a Citadellára!

Gazdaság
Gazdag kerület Üzleti negyed Kikötő negyed

Közreműködj a passzív munkásaiddal
egy építkezésben!

Aktiválj 3 munkást!

Kultúra
Szórakoztató negyed Akadémiai negyed Művész negyed

1
1

3
2

4
3+

Pontokat kapsz az aktív munkásaidért
(miután leraktad a munkásaid az épü-
letre). 1 munkás = 1 GyP; 2 munkás =
3 GyP; 3 vagy több munkás = 4 GyP.

Pontokat kapsz azokért a hatalmi
zónákért, ahol van munkásod. 1 zóna
= 1 GyP; 2 zóna = 3 GyP; 3 vagy több
zóna = 4 GyP.

Cseréld ki az egyik 1 ★-os jelződ egy 2-
★-os jelzőre vagy az egyik  2-★-os jelződ
egy 3 ★-osra!

?? ? ?

3

1 4

Hajts végre egy Egy új építkezés elkezdése 
akciót! 




