


1. Torténet + Jaték

Nemzedékek 6ta a termékeny Rejtettfoldeken az Ot birodalom
népei osztoztak. Az elfek, a magusok, a torpék, a félszerzetek
és az emberek békésen éltek egymds mellett, bar egyre nétt
a verseny koztiik, hogy melyik nemzet él nagyobb jolétben
és dicsdségben.

Es igy tortént, hogy mikor a megosztottsag azzal fenyegetett,
hogy megtorik az ezeréves béke, a tenger felol goblin horddk
inditottak meglepetés szert, pusztit6 tdmadast, és a Rejtettfoldek
népei nem tudtak elég gyorsan egyesiilni, hogy visszaverjék 6ket.
Az egyes birodalmak maradvanyai hajéokkal menekiiltek, amig
végre felfedeztek egy uj, lakatlan foldet, ahol neki kezdhettek
civilizacidjuk ujjaépitésének, az tj Pandoridnak!

A régi versengés maradt, de ez alkalommal a versenytarsak talan
nem Oriilnének egy katasztréfanak.

Minden jatékos az 5 birodalom egyikének szerepébe bujik,
felfedezik az 4j foldeket, és népeiket Uj telepiilések létrehozasara
kildik, és az épiiletek és vardzslatok szamara nyersanyagok
megszerzésére. A népek békében dolgoznak egyiitt, egymas mellett,
de nem felejtették el teljesen a torténelmi rivalizalasukat.

A végén minden birodalom megprébalja a legnagyobb dicsdséget
megszerezni maganak, és Pandoria fiatal torténelmének legerdsebb
birodalmava valni.

A jatékosok leteszik lapkaikat, hogy néveljék a vidéket, és babukat
tesznek le, hogy nyersanyaghoz jussanak. Mindegyik tdjtipus
masik nyersanyagot nyujt, amikor egy teriilet elkésziil: kristalyt
adnak a hegyek, aranyat a dombok, fit az erdék és “dics6ség”
pontokat a varosok.

A nyersanyagokra az 1j épiiletek és emlékmiivek épitésénél lesz
sziikség, hatalmas vardzslatok jonnek létre, és Gj kartyakat
vesznek a kdrtyapiacrdl. Az épiiletekkel a jatékosok specidlis
elényokhoz jutnak a jaték hatralévé részében, a vardzslatok pedig
bar hatalmasabbak, de egyszeri hatasuak.

A varosok elkésziilte és a nyersanyagtobblet szerzése a
jatékosoknak dicséség pontokat hoz.

Pandoria jatékhoz tartozik egy gyorsabb lefolyasu kezdé jaték
variacio, egy csapatjaték variacio, és egy halado szabdly a teljes
jatékhoz, amikor a birodalmaknak egyedi képességeik vannak,
ami nagyobb varidciés lehetdségeket nyujt, és tartés mulatsagot
ad.
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3. A jatéktabla

A jatéktabla Pandoria termékeny siksagjat abrazolja, amit a
jatékosok fokozatosan fedeznek fel és kolonizalnak a jaték soran.

A tavon 1év6 hajokat egy specidlis vardzslattal el lehet foglalni,

és a jatékosok a tabla rajzolt terepet Ossze tudjak kotni a sajat
lapkaikkal.

A siksagot impozans hegyvonulat veszi korbe, de van szdmos
utvonal aminek az utja a hegyen at vezet. Valamint a tabla ad
helyet a kdrtyapiacnak, az emlékmtpaklinak és a pontozdsavnak
is.

4. A vezeto

A jatékos vezet6je 2 normal babunak szamit értékeléskor (- lasd
7.2. Ertékelés). A vezetd mindig az utolsoként letett babu, amikor
mar nem marad mds bébu a jatékos készletében.

5. Elokésziiletek
Tegyétek a jatéktablat az asztal kozepére.

. Keverjétek meg az 5 birodalomtablét, és osszatok egyet minden
. jatékosnak.
. Dontsétek el melyik jatékverzidval jatszotok: “A” oldallal, a kezd6ja-

tékosoknak tervezettel, vagy “B” oldallal, a teljes jatékkal. A teljes
jatéak jatékszabalyai kovetkeznek. A kezd6jaték modositasai >
lasd az 5. oldalon, a 12-es pont alatt.

Keverjétek meg mind az 54 kartyat (egyedit és altalanost egybe), és

© tegyétek képpel lefelé egy pakliba a jatéktabla megfelel6 mezGjére.

Huzzéatok fel a fels6 4 lapot, és képpel felfelé, és tegyétek a pakli
mellé 6ket, a kdrtyapiacra.

Minden jatékos htzzon 4 kértyat a paklibdl, ez lesz a kezd6 “keze”,

amit tartson titokban az ellenfelei el6tt.

Minden jatékos valasszon egy szint, vegye el az ilyen szint vezetét,

babukat, jelz6ket és a 2 kastélyt .




2-f6s jatékban mindkét jatékosnak 6 babura lesz sziiksége. 3-f6s
jatékban csak 5 babu kell jatékosonként, és 4-f8s jatékban csak
4 babu kell jatékosonként.

A tablan a nyersanyagok mez6i (kristdly, arany és fa) 0-tdl 10-ig
vannak szdmozva. Tegyétek a 3 megfelel6 jelz6t az egyes eréfor-
rasok megadott kezd6mezd&jére. Ez birodalmanként kiilonbozé.
Minden jatékos 0 ponttal kezd. Minden jatékos tegye a
koronajelzgjét a pontozdsav 0-s mezdjére.

Véletlenszertien tegyétek le a két kezdédup-
lalapkat a jatéktabla 4 megjel6lt mezdjére.

A tobbi duplalapkat keverjétek Ossze, és
képpel lefele néz6 paklikat képezzetek beldliik.

Minden jatékos huzzon egy duplalapkat, és tartsa titokban a
tobbi jatékos eltt. 4-fds jaték esetén huzzatok és tegyetek vissza
4 lapkat a jaték dobozaba, anélkiil, hogy megnéznétek azokat. 3-

t6s jaték esetén 8 lapkat tavolitsatok el, 3 jatékos esetén 12 lapkat.

Keverjétek Ossze a 8 szimpla lapkat, és képpel lefelé tegyétek le
egy pakliba. Megjegyzés: Csak specidlis vardzslat haszndlatdval
keriilnek jatékba!

Tegyétek az emlékmiiveket képpel lefelé egy pakliba a jatéktabla
megjelolt helyére. Novekvé sorrendben keriiljenek le, a 3-as értékii
emlékmii keriiljon alulra, ezt kovesse a 4-es, 5-6s értékii, és a 6-os
értéka keriiljon legfeliilre.

2 jatékos esetén 2-2 db 4-es, 5-0s és 6-os értékli emlékmivet
vegyetek ki a jatékbol. 3 jatékos esetén 1-1- db-ot.

A pontlapkakat tegyétek a jatéktabla mellé.

A fel nem hasznalt jatékelemek keriiljenek vissza a dobozba.
A legfiatalabb jatékos kapja kezdéjatékos-jelz6t, és kezdi el a
jatékot.

6. A jaték menete
A jatékosok korei az dramutato jardsa szerint kovetkeznek. A
jatékos a korében a kovetkez6 akcidkat hajthatja végre ebben a
sorrendben:
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6 5. Huz egy duplalapkat
6.1. Le kell tennie egy duplalapkat vagy egy varkastélyt
A jatékos tegyen le egy duplalapkat a kezébdl vagy a két
varkastélya egyikét a jatéktablara gy, hogy legalabb az egyik
oldala szomszédos legyen egy mar letett lapkéval.
Megjegyzés: amint a lapka legaldbb egy oldaldval kapcsolodik a
jatéktdbla egyik el6renyomtatott tdjmezdjéhez, a jdtékos tehet
ezzel a mezdvel szomszédosan is lapkdkat.

A jatékosnak a lapkat teljes egészében {iires helyre kell tennie (nem
fedhet le masik lapkat, tavat, kimen utvonalat és elérenyomtatott
er6forrasmez6t). Ha egy teriiletet lezart a jatékos, akkor tavolitsa
el az 9sszes babut a teriilet belsejéb6l, és adja vissza a megfeleld
jatékos készletébe (> lasd 7.1. Egy régi6 lezarasa).

Kivételek: A babuk a hajokon és virkastélyokon megmaradnak,
még akkor is, ha teljesen korbezdrtakkd vilnak.

Zarj le teriiletet
+ vedd le a babukat

Helyes lapkalemkas

6.2. Letehet vagy levehet egy babut
A jatékos leteheti egyik
babujat a most letett dupla-
lapka két mezdjének egyi-
kére (vagy a varkastélyra).
A vezet6jét csak akkor
teheti rd, ha mar nincs
mas babu a készletében.
vagy

A jatékos leveheti egyik
babujat a tablardl, és
visszateszi azt a készletébe.

Megjegyzés: azt is vilaszt-
hatja a jatékos, hogy a két
akcio egyikét sem hajtja
végre.

Hel.y.es babulerakds

A jatéktabla minden mezdjén csak egy babu dllhat.
Babu csak olyan teriiletre keriilhet le, ami nincs lezarva.

6.3. Kijatszhat egy kartyat varazslatként vagy épiiletként
vagy emlékmiivet emelhet

6.3.1. Ha a jatékos egy kartyat varazslatként jatszik ki a kezébdl,
akkor kristalyban kell kifizetnie a kartyan lathaté varazskolt-
séget, és a kristalyjelz6jét ennek megfeleléen kell bedllitania.

Majd csusztassa
a kartyat félig a
birodalomtabldja
felsé éle ala, igy
az utolsoként ki-
jatszott varazslat
mindig lathaté
lesz, majd az
egyszeri hatast
azonnal hajtsa
végre.

2 kristdlyt kell fizetni
a vardzslatért

6.3.2. Ha a jatékos egy kartyat épiiletként jatszik ki a kezébdl,
akkor faban kell kifizetnie a kértyan lathato épiiletkoltséget, és
a fajelz6jét ennek megfelelGen kell beallitania.

Majd csusztassa a kdrtyat félig a birodalomtdbldja 5 épiilet
helyének egyike ald, hogy az épiilet lithaté maradjon. Innent6l
addig él az épiilet hatdsa, mig megtartja azt a jatékos.

Ha a birodalméanak mind az 5 épiilethelye foglalt méar egy
épiilettel, vagy nem akar tovabb hasznalni a jatékos egy épiiletet,

akkor feliilépitheti az egyik épiiletét.
~ /A -



Ez esetben a
jatékosnak csak a
régi (felulépitett) :
épilet és az uj
épiilet koltségének
a kiilonbozetét kell
kifizetnie, de
minimum 1 fat.

Tegye az uj épi-
letkartyat a régire,
és az uj hatasa

az épiiletért

6 fat kell fizetni :

lecseréli a régiét.

Megjegyzés: ha az Acsot (Carpenter) feliilépitik, a fakedvezményt
az uj épiilethez nem lehet haszndlni.

A jatékos birodalomtablajan sosem lehet egy idében két azonos
épilet lathatd. Azonban a nagy és a kis épiiletek (ftrésztelep,
torony, kincstar) két kiilonbozé épiiletnek szamitanak.

6.3.3. Az emlékmi allitaskor a jatékosnak egyik épiiletét kell
feliilépitenie a birodalomtablajan.

Vegye el a legfels6 emlékmtilapkat, és fedje le vele az egyik épiiletét.
A jatékosnak 8 fa minusz a lefedett épiiletének az dra (minimum

1 fat) kell fizetnie. - S ;
Ezt kovetéen megkapja az ; it
éptiletén lathatd pontot.

Megjegyzés: ha az Acsot:
(Carpenter) feliilépitik, a:
fakedvezményt az emlék-
mithoz nem lehet haszndlni.

kell fizetni az
Az emlékmiiveket sohasem el

lehet feltilépiteni.

i adott régidval kozvetleniil szom-
¢ szédos mezGkon, akkor értékelés

6.4. Régiok értékelése és kartyavasarlas

Ha a jatékos egy vagy tobb régiot lezart, akkor az(oka)t értékelni
kell (- 1asd 7.1. Egy régio lezarasa).

Az értékelés utan a jatékos—és csak az aktiv jatékos—
megvasarolhat egy képpel felfelé forditott kartyat a piacrol,
amennyiben kifizeti a kdrtya arat aranyban, és az aranyjelz6jét
ennek megfelel6en mozgatja.

Ezt kovetSen hiznia kell egy tijabb kartyat a pakli tetejérél, hogy
ujra 4 lapka legyen a piacon.

LA

6.5. Huz egy duplalapkat

Végiil, ha a jatékos duplalapkat jatszott ki, akkor hdz egy uj
duplalapkat a paklibdl, és a kezébe veszi.

Ha egy varkastélylapkat jatszott ki a duplalapka helyett, akkor
nem hizhat masik duplalapkat a jatékos.

7. Egy régio lezarasa + értékelés

7.1. Egy régio lezarasa
Egy vagy tobb szomszédos, ugyanolyan tdjmezd szamit egy
régionak.

Ha egy régio teljesen korbe lett keritve mds tajakkal, tavakkal
vagy a termékeny siksdg szélével, akkor az lezartnak szamit, és
értékelés kovetkezik.

Az adott régié belsejében taldlhatd Gsszes babut a lapka vagy
varkastély lerakasa utdn el kell tavolitani.

¢ 7.2, Ertékelés —

Ha egy régié lezdrasra keril és
egy vagy tobb babu taldlhat6 az

kovetkezik. Minden olyan jatékos,
akinek van az adott régidval
szomszédos babuja, értékeli az
adott régiot, mindegy, hogy az 6
kore van-e vagy sem!

A régid értékelésében érintett
minden jatékos a koriilzart régié
minden mez&jéért megkapja az
adott nyersanyagot mindegyik, az
adott régioval kozvetlen szomszé-
dos babuja utan.

A 3 kristdlyos régio keriil
értékelésre. A piros jatékos
9 kristalyt (3 kristdly x 3
bdbu - a vezeté 2 babunak
szamit!) kap, a kék jatékos
pedig 3 kristalyt.

Ne felejtsétek, hogy a vezetd 2
babunak szamit!

Az aktudlis jatékos egy vardzslata és minden jatékosnak az épiiletei
befolyasolhatjak, hogy mennyi nyersanyaghoz jut az adott jatékos.
Az épp lezart t4j tipusatol fiiggden a jatékosok fat (erdd), kristalyt
(hegység), aranyat (dombok) vagy pontokat (varos) kapnak.

Ha a jatékosnak tobb, mint 10 nyersanyagja lenne, akkor a 10
feletti minden 3 nyersanyagért (lefelé kerekitve) 1 pontot kap.
A megfelel6 nyersanyagjelz6 ilyenkor marad a 10-es mezén.

© Csak az a jatékos, aki lezart egy régiot és kivltotta az értékelést, mindegy,
* hogy kapott-e nyersanyagot vagy sem, vasarolhat egy kartyat a piacrol.
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Ertékelési példa: Piros jdtékosnak van egy nagy és egy kis tornya. 9
kristalyt kap a 3 babujdért (3 x 3 - a vezetd 2 babunak szdmit!),
4 tovabbi kristdlyt a nagy toronyért (2 x 2) és 2 kristdlyt a kis
toronyért (2 x 1), dsszesen 15 kristdlyhoz jut.

Van mdr 2 kristdlya, igy dsszesen 17 kristdlya lenne. A kristdly-
jelzbjével a “107-es mezdre lép, és a megmaradt 7 kristdlyért 2
pontot kap (egyet 3 kristdlyonként). Az utolso tobblet kristdlyt
elvesziti.

8. Régiok kivezeto6 utvonallal

Ha egy régio a tajti-
puséval egyez6 kimend
utvonalhoz kapcsolo-
dik, akkor soha nem
lehet lezarni, és soha:_ '
nem jar érte pont. '

Ez azt is jelenti, hogy
errdl a régiorol soha
nem lehet a babukat
levenni, kivéve ha a
jatékos egy akcidt
hasznal vagy varazsol,

hogy levehesse.



9. A jaték vége

A jaték annak a fordulénak végén ér véget, amikor valamelyik
jatékos nem tud duplalapkat huizni, mert mar nincs elérheté. A
kezddjatékos jobbjan wl6 jatékos hajtja majd végre a jaték utolsd
korét.

10. Végso értékelés és a Gyoztes
A Pandoria jatékban a legtobb a jaték soran lehet szerezni.

A jaték végén a jatékosok 1-1 pontot kapnak minden kézben
maradt kdrtyajukért, és a megmaradt nyersanyagaikat is pontra
valtjak: minden tipusnal 3 nyersanyagonként (lefelé kerekitve) 1
pontot kapnak.

Ha a jatékosnak van olyan épiilet ami jobb atvéltdsi aranyt kindl
(Pince, Fatelep, Gytijtemény), akkor azt hasznalja helyette.

Holtverseny esetén az dont, hogy melyikiiknek maradt tobb
nyersanyaga.

11. Birodalmak

A halad¢ jatékban a birodalmaknak ( “B” oldal) egyedi képességeik
vannak, és minden jatékos 4 véletlenszertien kapott kartydval

kezdi ajatékot.

Emberek N
5 kristéllyal, 4 arannyal és 5 faval kezdenek.
Specialis képesség: a jatékosuk barmikor leteheti a
vezet6jét, nem csak utols6 babuként.

Torpék

2 kristallyal, 10 arannyal és 5 faval kezdenek.
Specialis képesség: a jatékosuknak 1 helyett mindig
2 duplalapka van a kezében amibél vélaszthat.

Elfek

8 kristéllyal, 3 arannyal és 4 faval kezdenek.
Specidlis képesség: a kore végén a jatékosuk léphet
az egyik babujaval (a vezetével NEM) a jatéktablan
legfeljebb 2 mezdnyit olyan iires mezdre, ami nem
egy lezart régi6 része. A mozgdsa soran nem mehet
keresztiil idegen kastélyon és tavon. Azonban olyan
mezOn atmehet, ami foglalt, vagy lezart régio része.

Magusok

9 kristéllyal, 2 arannyal és 2 faval kezdenek.
Specidlis képesség: jatékosa minden kor végén vehet
egy kartyat, fuggetleniil attdl, hogy volt-e vagy sem

régioé értékelve. il

Félszerzetek

4 kristallyal, 3 arannyal és 7 faval kezdenek.
Specidlis képesség: Egy épiilet vagy emlékmt meg-
épitése utan a jatékosuk kijatszhat egy varazslatot.

. szobeli jelek hasznalata, informaciok cseréje a lapkakrol,
. szandékokrol és kartydkrol!

12. Kezdéjaték A

A birodalomtabldk “A” oldalt kell hasznalni. Ebben a verziéban a forditas: Teff

jatékosoknak nincsenek egyedi képességeik, és egy adott épiilettel b o HO Bz g ey .

lezdicagteian Allers angol szabélya
alapjan:

Vilogassatok kiilon az egyedi és az dltalanos kartyakat, és minden
jatékos kapja meg a birodalménak megfelel$ két egyedi kartyat.
A megmaradt egyedi kartyakat keverjétek Ossze a 44 altalanos
kartyaval piacpaklinak. Minden jatékos hizzon 2 kartyat innen a
kezébe.

Dunda
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Minden jatékos az “A” oldalaval felfelé csusztassa félig be a
birodalomtabldjan lathaté 5 épiilethely egyike ald. A jatékosoknal
igy harom kartydnak kell maradnia kezd6ékézként.

Az emberek 5 kristéllyal, 5 arannyal és 5 fdval
kezdenek. Egyedi kartyaik: Epitémester / Bank (A),
Szerzés / Szobor.

A torpék 2 kristdllyal, 8 arannyal és 5 féval
kezdenek. Egyedi kartyaik: Varazs / Acs (A), T4j /
Fatelep.

Az elfek 6 kristallyal, 3 arannyal és 4 faval kezdenek.
Egyedi kartyaik:: Gyiilekez / Kis firészmalom (A),
Adoptalas / Raktar.

A varazslok 7 kristallyal, 2 arannyal és 2 faval ;
kezdenek. Egyedi kartyaik: Teleport / Nagy torony ,

(A), Biibgjos varkastély / Szentély.

A félszerzetek 5 kristdllyal, 3 arannyal és 6 faval N
kezdenek. Egyedi kartyaik: Epités / Kis kincstar (A),

Klénozas / Nagy kincstar.

13. Csapatjaték variacio

4 jatékos esetén a Pandoria jaték jatszhat6 csapatjatékként is.

A jatékot ugyanugy kell jatszani, kivéve, hogy a csapattarsak
egymassal szemben iilnek, és a pontjaikat csapatként érik el, a
csapat mindkét koronasjelz6jét hasznalja egyben.




Csaladi jaték

Tegyétek vissza a dobozba a nyersanyagjelzéket (fa, kristaly,
arany), birodalmakat, szimpla lapkakat, emlékmuveket és minden

kartyat.

Ebben a verziéban a varézslatokat, :
épiileteket és az emlékmiveket
nem haszndljtok, de egyébként a |
Pandoria jaték minden szabalya
megegyezik az eddig ismertekkel. |
Minden nyersanyagjel értéke 1 |

pont.

leteheti.

Ha egy régio lezardsra keriil, az

A jatékos a vezetdjét barmikor

adott régién taldlhaté minden |

nyersanyag csak pontot ér.

1. A jatékosnak le kell tennie egy
duplalapkat vagy egy varkastélyt
> ha egy régi6 lezarasra keriil,

A 3 kristdlyos régio keriil érté-
. kelésre. A piros jdtékos 9 pontot
: (3 kristdly x 3 bdbu - a vezet§ 2

le kell venni réla a babukat. | bdbunak szdmit) szerez, a kék
2. A jatékos levehet vagy eltavo- | jdtékos 3 pontot. :
lithat egy babut vagy passzol. :

3. A lezart régiokat értékelni kell.
4. A jatékos huz egy duplalapkat.

Csaladi jaték varazslatokkal

Az Osszes olyan kartyat hasznaljatok, amin a kovetkezd varazslatok
valamelyike talalhato: Szellemhajé, Klénozas, Elbtivol6 varkastély,
Gylilekezd, Diih, Teleport és Taj. Keverjétek meg ezeket a
kartydkat, és képpel lefelé tegyétek egy pakliba. Keverjétek meg,
és tegyétek képpel lefelé egy pakliba szimpla lapkakat.

Amikor egy régiot értékeltek minden olyan jatékos, aki érintett az
értékelésben, a pontszerzés helyett hizhat egy kartyat a paklibdl,
amit a kezébe vesz.

A kore sordn a jatékos kijatszhat 1 kartyat varazslatként, miutdn
letette a lapkajat, letett vagy elvett egy babut, és miel6tt barmilyen
lezart régiot értékelne. A kijatszott vardzslat dobasra kerdl.

A jatékos:

1. Le kell tennie egy duplalapkat vagy egy varkastélyt > eltavolitja
babukat, ha lezart teriileten vannak

2. Letehet vagy levehet egy babut

3. Kijatszhat varazslatként egy kartyat a kezébdl.

4. Lezart régiok értékelése > pontszerzés vagy kartyahizas

5. Haz egy duplalapkat

© Irongames 2018
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Varazslatok

(e |
SZERZES ADOPTALAS SZELLEMHAJO KLONOZAS VARAZS EPITES

Masold le egyik ellenfeled legfels6 Tedd egy babudat egy iires hajéraaz ~ Mds bbu(i)ddal szomszédos ires g4 4, egyik nyersanyagodat 6,8  Epits egy épiiletet vagy emlékmivet

varéazslatat, ami nem lehet egy mésik g mez8(K)re tegyél 1 vagy 2 babut. Hajora/ 1 &3y Gk
Adoptdlés vardzslat. & esyicEgen varkastélyra/lezért régiéra nem teheted. V38Y 10-re. fakoltség nelkiil.

\&f_ T)f{: | | B’ECEB Fg;:‘(: T;_‘(\‘
PO | | STy

\

Vegyél el ingyen 1 vagy 2 kértyat
a piacrol.

BUBAJOS VARKASTELY MENEKULES EPITOMESTER GYULEKEZO TELEPORT
Az egyik vérkastélyodat egy badbuddal A babuid koéziil barmennyit tegyél Egyszerre épits egy epuletet ésegyem-  Tegyél 1 vagy 2 bébut iires mez(k)re. A vezet6tol kiilonbozé egyik bibud ~ Lépj at 1 vagy 2 babuddal iires
egyiitt tedd le. vissza a tablardl a készletedbe. lékmiivet is. Az “Acs” kedvezménye  De hajora/ vérkastélyra/lezart régiora  duplan vagy triplén szdmit egy régi6 ~ mezd(k)re. De hajora/ vérkastélyra/
mindkettére alkalmazhato. nem teheted. értékelésekor. lezart régiora nem léphetsz vele.

TAJ

Huzzal és tegyél le egy plusz dupla-
vagy szimpla lapkat, de babut ne
tegyél ra.



Epiiletek

" -_.-—l——l———l—l
Poorhouse !

i

FATELEP . N SZEGENYHAZ

SZOBOR

Ha részt veszel egy varosrégié pon-
tozdsaban, akkor +1 pontot kapsz
minden varosmez6 utan. aranyat mindig fizetned kell.

1, 2 vagy 3 arannyal kevesebbet 1,2 vagy 3 faval kevesebbet fizetsz 1 pontot kapsz 2 féért, vagy Ha az a nyersanyag, amire sziikséged Ha valamelyik nyersanyagod “0”-
fizetsz a kartyakért. De legaldbb 1 ~ minden épiiletért/emlékmiért. De 2 pontot 3 fiért a 10 folotti van elérte a “074 akkor 2:1 vagy 1:1 ra csokkent, a korod végén dllitsd
legalabb 1 fat mindig fizetned kell. tobblet fakért, a szokdsos 1 a aranyban fizethetsz helyette mas “2"r
3-hoz ardny helyett. nyersanyaggal.

ey
Laree Saw Mill l

GYUJTEMENY FURESZMALOM, nagy FURESZMALOM, kicsi MAGUSISKOLA SZENTELY
1 pontot kapsz 2 kristdlyért, vagy 1y, 14 1 Py . Py 1, 2 vagy 3 kristallyal kevesebbet )
2 pontot 3 kristalyért a 10 folotti poantgezséégb‘;;sz:l&gg);ZeEéc.ltolizg;z Hoantf)izzsfib:flsz:llkgﬁ-legiolz:gls(z) fizetsz minden vardzslatért. De  Mostantdl 1 vagy 2 pontot kapsz
tobblet kristalyokért, a szokdsos 1 [ o 4. " qa 8 utan Fnin den erdémezd utin P legaldbb 1 kristalyt mindig fizetned minden vardzslat kijétszasért.
' ‘ kell.

a 3-hoz arany helyett.
1
mall Treasury :

RAKTAR TORONY, nagy TORONY, kicsi KINCSTAR, nagy KINCSTAR, kicsi PINCE

1 pontot kapsz minden alkalommal, Ha részt veszel egy hegyrégié Ha részt veszel egy hegyrégio Ha részt veszel egy dombrégié pon- Ha részt veszel egy dombrégié pon- 1 pontot kapsz 2 aranyért, vagy

ha tul Iéped valamelyik nyersanyaggal — pontozasaban, akkor +2 kristalyt pontozéasaban, akkor +1 kristalyt tozdsdban, akkor +2 aranyat kapsz tozdsaban, akkor +1 aranyat kapsz 2 pontot 3 aranyért a 10 folotti

a 10-et. kapsz minden hegymezé utan. kapsz minden hegymezé utan. minden dombmez6 utdn. minden dombmez6 utdn. tobblet aranyokért, a szokdsos 1 a 3-
hoz arany helyett.
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