Messze, messze, a legtavolabbi Uveghegyen is tul, egy
gazdag, termékeny fold var arra, hogy felfedezzétek.
_ E természeti kincsekben gazdag tajéknal nincs is
alkalmasabb egy Uj, gydnyor( varos felépitésére.
- Az elsé épitmények felnlizasahoz nyersanyagokra
lesz szilkseégetek, majd jdhetnek az Ujabb és Ujabb
épitmények egészen addig, amig felepil avilag
legkaprazatosabb varosa. Vajon elég becsvagyo és



1 jatéktabla

18 célkartya

|| 1%

60 nyersanyag

(15 k6, 15 fa, 15 hal és 15 biiza)

1 forduldjeldls

24 érme
(16 db 1-es 6s
8 db 3-as éntki)
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4 db 60-as értekii
pontjelolé

29 epitmeénylapka
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20 munkas
(5 fehér, 5 narancssarga,
5 piros és 5 lifa)

1 kezdé6jatékos-
jelolé

{

28 haz

(7 lila, 7 piros, 7 narancssarga

és 7 fehér)

&

4 pontjelolé

fadadn

A korodben helyezz egy munkast a jatektablara!
Gyljtsd be a kornyezd nyersanyagokat, és aktivald
a szomszedos épitményeket, vagy épits ljakat!
Helyezkedj megfontoltan, épitkezz a legjobb teriletekre
€s josold meg az ellenfeleid terveit, hogy a lehetd
legtdbb helyzetbd| jovedelmezden kerdlj ki, és végul
te legyél a gyéztes!

Vegyél részt a varos épitésében a sajat
elképzeléseid szerint, és bizonyitsd, "
hogy te vagy a legnagyobb épitész! e

Ezek jelképezik a kulonbazd
megeépithetd épitmeényeket.
Minden épitménynek van
nyersanyagkoltsége,
gy6zelmi pontértéke és
8 lehelyezésétdl srvenybe
lépé hatasa,

A jatékosszamtdl figgden

a jaték elején mindnydjan
kaptok bizonyos mennyiség
célkartyat. A célkartyak
bizonyos feltételek
teliesitéséért biztositanak
gybzelmi pontokat.

Epits 2 épliletet, ami Q—j
termel ésfvagy felhasznall




Jatektabla

A Jatektabla felsé része jeldli ki azt a tavakkal, @Eﬁ
erdokkel, hegyekkel, legeldkkel tarkitott i
terUletet, ahol a varos megépul. A nagyobb
véltozatossag biztositasa érdekében a
jatekiabla két oldala kilénbozé. A jatektabla
alsé részen taldlhatd az épitési tertlet, a piac,
a pontozo- és a forduldsav

A hazak az épitménylapkakra

Munkasok
Ezekkel a figurakkal tudsz nyersanyagokat
kerulnek, ezzel lehet jelezni, hogy

gyujteni, epiteni &s épitményeket aktivalni.

A Jatekba kertlé munkasok szama

jatékosszamfiggd. o ‘
egy-egy epitmenylapka kinek a

: tulajdona. A jatékba kerild hazak
Nyersanyagek _ széma jatékosszamfuggd.

A barna kocka jelképezi a fat .
A szlirke kocka jelképezi a kovet ). Eﬁg
A kék kocka jelképezi a halat £).

A sarga kocka jelképezi a buzat §). 5
A nyersanyagok lehetévé teszik,

hogy lapkakat épits és megetesd a
munkasaidat.

Ermek (@) felhasznalasaval
tudod aktivalni az ellenfeleid
épitményeit, vagy tetszdleges
nyersanyagként is hasznalhatod
Oket. A kulonbozd értéka erméket
barmikor felvalthatod.

Az lesz a kovetkezd fordulo keddjatékosa, Pontjelalok:
akinél ez a jelold-van. : :
el A segitséglkkel lehet szamon tartani
a megszerzett gy6zelmi pontok ({'7)
mértéket.

Ezzel a jelolével lehet nyomon kévetni

a forduldsavon, hogy hanyadik Ez@ pentjelalék:

fordulonal tart a jatek. Amikor egy jatékos 60, vagy annal

tobb pontot ér el, kap egy ilyen
Jelolat.




€@ Helyezzétek a jatektablat o jatekter  kozepére,
tetszéleges oldallal felfelé!

€ Heyezzélek az 5 buzafsld épitmenylapkat egymasra
halmozva a piacra! Keverjetek meg a lobbi épitménylapkat,
majd valasszatok koézolok  12- véletlenszerlen, és
helyezzélek ezeket 2 piac tobbi (res mezdjére!

Az elsd jatékotokhoz azt Javasofjuk, 1
hogy hasznaljatok a madarral jeféit |
lapkakat! [

e

@ Keverjétek meg a
célkartyakat, és a
Jatekosck szamétol
fuggden osszatok
minden j&tékosnak
kartyakat!

@ Minden jétékos
valasszon egy-egy
szint, és vegyen
magahcz ebbdl a
szinbdl a tablazat
alapjan megfeleld
mennyiségld munkast

@ Helyezze mindenki & sajat pontjelélsjét a pontozdsay 0
értékii mezgjére!

@ Helyezzétek a fordulajeldlst a fordulosay 1-es mezdjére!

@ Helyezzétek a nyersanyagokat, az érméket és g 60-as
pontjeldloket a jatéktabla melle egy kézbs készletbe!

@ vegyetek magatokhoz fejenkent 3-3 értéknyi érmet,
helyezzétek ezeket magatok elé ugy, hogy a jaték
folyaman jol 1athato és nyomon kévethetd legyen, ki
mennyi érmével rendelkezik.

@Az lesz a kezddjatekos, aki utcljara latoit hegyet.
A kezddjatékos vegye maga elé a kezddjatekos-jelolst!

Megjegyzés = —_—

izonyos célkartyakon [ szimbdlum lathato, ami arma hivja

fel a figyelmet, hogy ezek a célkartyék csak akkor teliesithelck,
ha a sziikséges épitmények elérhetdk a piacon. Ha egy ilyen
szimbolummal biré célkértyét képtelenség tefiesiten, az érintett
Jatékos dobja el azt, és hiizzon helyette mésik célkartyat!
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és hazat maga elé!
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A jaték 4 fordulén at tart.

A kezd@jatekossal kezdve, az dramutatd jarasaval
megegyezd iranyba haladva, amikor egy jatékos sorra
kerul, a kovetkezd akciok egyikét kell végrehajtania:

1. Begydijtés és aktivalas

2. Epitmény épitése

Ezen akciok vegrehajtaséhoz mindig  szikséges
egy-egy munkas lehelyezése. Mikor minden jatékos

sikeresen elhelyezie az ©sszes rendelkezésre 4llo
munk&sat, az adott fordulo véget ér.

BEGYUJTES ES AKTIVALAS

Akorodben egy még rendelkezésedre allo munkasodat
a jatéktablara helyezheted. Munkés kizardlag ires
legelére helyazhetd le.

Azok a mezdk, amelyek munkast vagy épitménylapkat
tartalmaznak. nem szamiftanak Gresnek, ahogyan az
erddk, hegyek, tavak mezéi sem.

A lehelyezett munkas nyersanyagot gydijthet be, és
epitmenyeket aktivalhat a vele szomszédos 8 mezén.
Ez azt jelenti, hogy mind az oldalszomszédossagot,
mind az atlokat figyelembe kell venni.

Az erd6-, hegy- és tomezok leheléveé teszik, hogy
fat @, kovet g és halat £ gytiits be.

A nyersanyagokat tetszéleges sorrendben
gyljtheted be.

Vedd el a megfeleld nyersanyagokat a kozds
keszletbdl, és helyezd magad elé azokat! Ha nincs a
kozos keszletben elegendé nyersanyag (vagy @)
nem gyljthetsz tébbet az adott jatékelembdl.

Amikor a tereptipus egynél tobb mezén is elterdl,
mindegyik mez6t kilon figyelembe kell venni, és az
alapjan meghatarozni a begytjtheté nyersanyagokat.

Ebben az esethen a
munkéasod 2 halat ) és
114t @9 gydjthet be.

Amikor a munkasodat legaldbb egy épitménylapkaval
szomszédosan helyezed le (az atlokat is figyelembe
veve),-aklivalhatod az épitményt, és hasznalhatod annak
hatasat.

Amennyiben az akiivélni kivant épitmény egy masik
jatékoshoz tartozik, el6szor fizetned kell annak a
jatékosnak 1 értéknyi @-t, mielott az épitmany hatasat
érvényesitenéd. Az épitménylapkak aktivalasa nem
kételezd.

Minden  épitmenylapka  munkasonként egyszer
aktivalhaté, ami azt jelenti, hogy aktivalasonként
legfeliebb egyszer hasznalhatod a hatasat.

Ez amunkas aktivélhatja a
bizafoidet, hogy 1 biizét )
ayiithessen be. Emelletf
2halat &) és1tat @ is
begyfithet.
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Két fajta aktivalhatd épitményhatas van:

> Nyersanyag @ . @ vagy ¢ begyiijtése.

Abal oldali mélo lehetévé teszi 2 hal &2 begytijtését
A jobb oldali aranybanya lehetévé teszi 2 értéknyi @
begydjtését,

> Nyersanyagok @ vagy @ cseréje, 0.
@ vagy (7 ellenében.

Abal oldal épitmenylapkan bolt Iathato, ami lehetévé teszi
2 nyersanyagkocka elcseréiését 2 tetszolegesen valasztott
mas nyersanyagkockara,

Ajobb oldali éfterem lehet6vé teszi, hogy 1 halat £3) és
1hizét ) 45 7-ralehessen cseréini

L J

A killénbozé épitmények hatasat tetszdleges
sorrendben aktivalhatod.

™ Az ide helyezett munkas elészér
begyijthet a buzaftlarél 1 biizét &)

)| - majd fizet 1 értéknyi @)t a piros

(| jatékosnak, hogy az imént beqydjtéitt
biizét £3) a pékségnek kiszonhetden
4 éntsknyi @) -re cserélje. Emellett
pedig 2 halat§y) és 1 fat @ is

= begydthet.

2| EPITMENYEPITESE

' f\ A rezidencia és a kateoralis hatasa
nem aklivalodik a fordulo végéig
(lasd a jatékossegédieten).

Epitmény épitésekor kovesd a kovetkezd lépéseket
ebben a sorrendben:

ﬂ Helyezd egy rendelkezésedre allo munkasodat
az epitési teriletre! Az épitési terlleten
barmennyi munkas allhat.

9 Vélassza piacrdlegy elérhets épitménylapkat!

eFizesd ki az épitmény megépitéséhez
szUkséges nyersanyagokat és/vagy @-ket a
kozds keszletbe!

0 Helyezd a kifizetett épitményt a jatéktablara egy
Ures legelére!

© Miutan  az  eépitmenylapkat a  jatktablara
helyezted, helyezd egy hazadat a megeépitett
lapkara, ezzel jelezve, hogy ez a te tulajdonod!

B Mozgasd a pontjeldlédet a pontozosavon annyi
mezével eldre, amennyit a {7 -ban lathatd szam

mutat!
A kastélyon és drioryon févé
{7 ertéket a jatck vegén kel
: kiszamoini és lelépni (lasd a
Uétékossegédleten).

Az istallo megépitéséhez el kell kitened 4 fat .
Miutan az épitménylapkat a jatéktabléra helyezted
helyezd eqy hézadat a lapka bal fels6 sarkabal Ezt
kdvetben pedlig lépj a pontjelblGddel 6 mezét elére a
pontozésavon!

Amennyiben nincs elegendd nyersanyagod,
érméd @ vagy hazad, nem épitheted meg az
adott épitményt.




TOVARE) ARIOR

Azon feltl, hogy egy munkasodat a jatéktablara
helyezed, barmikor teljesitheted egy célkartyadat,
vagy érméket nyersanyagra cserélhetsz.

Egy.celkartyateljesitese:

A jatek elejen a jatékosok szamatol figgden bizonyos
mennyiségll celkartyat kapsz, ezek befolyasolhatjak a
stratégiadat.

Barmikor teliesitheted az eqgyik célkértyadat, ha az azon
szerepld feltétel teliestl. Ha ez megtorténik, jelentsd be,
és fedd fel az adott célkartyadat!

Azonnal megkapod a kartyan szereplé {7 -ot.

Nem jar blntetés, ha egy célkartyat nem tudsz
teljesiteni a jaték végéig.

Barmikor beflzethetsz 3 értéknyi @-t egy kozos
készletben lévo nyersanyagért (ez akar a munkasok
megetetesének érdekében is torténhet).

Ezt az akeiot barmennyiszer végrehajthatod, de csak
akkor, ha a valasztott nyersanyagokat mind azonnal
elkaltdd.

Miutan minden jatékos felhasznalta az dsszes
munkasat, a fordulo véget ér.

Kovessétek az  alabbi  lépéseket ebben a
sorrendben:

e

A KULONLEGES EPITMENYEK

KEPESSEGENEK AKTIVA

Bizonyos épitmények hatasa (mint pl. a rezidencia
és a katedralis) kizarolag a forduld végén aktvalodik.
A tulajdonosuk most ingyen aklivalhatia ket a hatasuk
érdekében. Az () szimbolum jelzi ezt a kilonleges
muikddést.

2 MUNKASOK MEGETETESE

Minden forduld végén minden jatékos meg kell,
hogy etesse a munkasait. A kezddjatékossal
kezdve mindenkinek el kell dobnia annyi élelmiszer
nyersanyagot (halat 3 és/vagy buzatgg) ), amennyi
munkasa van.

Minden olyan munkéasért, akit nem tudsz megetetni,
3 {J-ot veszitesz. Mozgasd a pontelolddet 3
mezével vissza a pontozosavon minden éhesen
maradt munkasert. Elképzelhetd, hogy negativ
{7 értékkel rendelkezel, ha 0 al4 kell lépned a
pontjeléléddel.

5 munkasod, 1 halad () és 3 bizéd () van.
Mivel az 5 munkés mellett 6sszesen 4 éielmiszer
nyersanyaggal rendelkezel, 37 -ot veszitesz az 1
éhen maradf munkasért.




KEZOFORDULO

Készitsétek eld a kavetkezé fordulot:

E Vegyétek vissza a munkasaitokat (a hazak
es az epitmenylapkak ott maradnak, ahol eddig

voltak)!

@Mozgassétok a forduléjelolét egy mezdvel

elére a fordulosavan!

€ A kezdsjatekos-eldls keriilon az Sramutate

jarasaval megegyez6 iranyba haladva
kovetkezo jatékoshoz!

I Megjegyzés

- 3fGs jatek esetén a 4. forduid elején (és kizardlag ebben é
a forduidban) keriiljon a kezddfatékos-jel6i5 ahhoz a
Jatekoshoz, akinek a legalacsonyabb a ﬁ Ertéke!
Déntetlen esetén az érintett jatékosok kéziil ahhoz keriil a ;
 kezdGjatekos4el6ld, aki az oramutats jardsaval megeqyezd |
irdnyba haladva kéizelebb (il a legutdhbi kezddjatekoshoz! g
 Ha mindhédrom jétékos kozditt dontetlen &lha fenn, a
megszokott médon adjatok tovabb a kezd@étékos{eld!é’tj

A kezdojatékos-jelol6t birtokls jatékos kezdi az uj

fordulét.

A 4. fordulé egyben a jaték utolsé forduléja.

Amikor az véget ér, a jaték vege kovetkezik.

A jaték soran szerzett (7 értékéhez hozzé kell adni
a kovetkezoket:

> A kastély és az Grtorony altal biztositott

értéke.

2 Minden sajat készlatben 1&vé 3 értéknyi @ utan
197 jar

Lépjétek le az igy kapott ¥

grtékeket a pontozosavon!

A legnagycbb {7 értékkel

rendelkezd jatékos a jaték

gybztese.

Dontetlen esetén a ddntetlenben
érintett jatékosok mind gyéztesek.

o

Ha eléred, vagy tulléped
a 60 7 értéket, vegyel
magadhoz  egy  60-as
pontjeloldt, és helyezd azt
magad elé! A megszokott
modon haladhatsz tovabb
a pontozosavon, a jaték
végen pedig a pontjeldldd
aktualis  &llasahoz  add
hozza a 60 pontot!
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Az elsé Jatekotok utdn minden bizonnyal a tabbi epitménylapkat

is ki szeretnétek prabalni, nem csak azt a tizenkeltdt, amit az alap ¢
elokeszlletekhez javasoltunk. Véletlenszeriien is valaszthattok, de ha
komolyabb kontrolit szeretnétek, arra is van lehetdség.

Ezen az oldalon két varianst mutatunk be nektek, amivel még valtozatosabbd
tehetitek a jatékot, tovabba ujabb stratégiai lehetéségek nyilnak meg elétte-
tek. Emellett pedig ne habozzatok sajat madszerekel kitalalni és kiprobalni a
lapkak kivalasztasahoz.

Hagyjatok figyelmen kivil az eldkésziletek masodik lépését!

A 9. lépés utan valasszatok az alabbi két varians kézul egyet!

EPITMENYVALOGATAS
Halmozzatok egymasra az 5 buzafold
lapkat, &s helyezzétek azokat a
jatektablara, a placral Keverjétek
Ossze & tobbi (24 db) épitmeénylapkat,
s osszatok szet a jatékosok kozott
azokat keppel lefelé Ggy, hogy
mindenkinek ugyanannyi jusson!

Majd kovessetek az alabbi lépéseket
ebben a sorrendben:

@ Nezzétek meg a kapott lapkakat,
s egyidejiileg valasszatok egyet
kozulak!

@ A kivalaszlott lapkakat forditséatok
meg egyszerre, és helyezzétek
ezeket a lapkakat a jatéktablara, a
piac egy-egy Ures mezdjéra!

© Adjatok tovabb a nalatok l&v6
lapkakat képpel lefelé a Wletek
balra 016 szomszédotoknak!

@ Vegyétek a kezetekbe a kapoit
lapkakat, és hajtsatok végre
a fent olvashatd 1épéseket az
1. lépéssel kezdve! Ez addig
ismetlédik, amig a jatéktablan,
a piacon 12 épitménylapka lesz
{a buzafdldeken kivil).

@ Ismételiétek meg tjra a fenti

2-BOL 1

Halmozzatok egymasra az 5
buzafsld lapkat, és helyezzétek
azokat a jatéktablara, a piacral
Keverjétek 0ssze a tobbi (24 db)
epitménylapkat!

Majd kévessétek az alabbi
lépéseket ebben a sorrendben:

€ Osszatok minden jatékosnak
2-2 épitménylapkat!

€@ Nézzétek meg a kapott lapkakat,
majd egyidejlleg valasszatok
egy-egy lapkat a nalatok 1évo
ketté kozdl!

€ A Kivalasztott lapkakat
forditsatok meg egyszerre, és
helyezzek ezeket a lapkakat a
jatektablara, a piac egy-egy tres
mezdjére, a masik lapkat pedig
dobjatok el egy dobopaklibal

folyamatot az 1. Iépéssel
kezdve, amig a
jatéktablan, a piacon 12
épitmenylapka lesz (a
buzaféldeken kival)!




Minden forculd végén annyiszor
1r-ot kapsz, amennyi munkés tartozko-
dik a katedralissal szomszédos 8 mezén
(attol figgetientl, hogy melyik jalékoshaz
lartoznak).

ZIDENCIA

Minden forduld végén
hasznalhatod a rezidenciaval
szomszéedos 8 mezén alld
épitmenyek hatasait (1-1 érteknyi
@ -t fizetve a tulajdonosoknak).

A jaték vegan minden SAJAT
épiiményedért, ami a kastéllyal
szomszédos 8 mezd valamelyikén &ll,
4-4 {1-ot kapsz.

Az értoronnyal szomszédos 8 mezd
kéz(l minden Gires mezéért 2-2 (7 -ot
kapsz a jaték végén.
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