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& 2212. A pafranyfenyd (Ginkgo Biloba) - avildglegdsibb és legellendllobb fdja - lett a szimbéluma az iij, a természettel
szimbidzisban élé vdrosépitésimodszernek. Azemberiségkimeritette a Fold dltal nyiijtott eréforrdsokatigy olyan
. vdrosokatkell épitenie, melyek fenn tudjdk tartania termelés és fogyasztds torékeny egyensilydt. A rendelkezésre dllo
hely kevés, igy szembe kell nézni a felfelé épitkezés kihivdsaivalis. Egy szakembergdrddval a hdatad mogott vagsz neki
aziijfajta varosfejlesztésnek. Probdlj megtelennialegjobb tervezd!

A jatékban vérosfejleszték vagytok, akik épiileteket épitenek és hasznosi-
tanak, és ezzel megprobaljék a lehetd legtobb sikerpontot megszerezni.
Minden egyes kérben, minden jatékos egyszerre valaszt akcidt a
kezében 1évo kartyak segitségével. Ha onmagaban jatszol ki egy kartyat,
akkor azzal az egyik épiiletet haszndlhatod, mig ha egy épuletlapkaval
teszed mindezt, akkor 4j épiiletet vagy szintet épithetsz.

A kivalasztott akciokat ezek utdn korsorrendben hajtjatok végre.

A jaték végén az lesz a nyertes, aki a legtobb sikerpontot szerzi.
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EréforrAsok
. - % Az erdforrdsok az épiiletek épitéséhez kellenek.
Minden jatékosnak kiilon van a sajat szinében, igy ezekkel jeloljitk

azt is, hogy kihez tartozik éppen az adott épiilet.

EpilerkarTyAk

Minden épiiletkdrtydhoz tartozik egy-egy épiiletlapka.
Kijatszasukkor egy épiiletet jelolnek meg a varosban,
mely épiilet legfelsé szintjének szine és szdma mege-

gyezik a kartyan lathatoval.

Building Tiles

Az épiiletlapkdk a jatékosok
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altal épithetd épiileteket szim- a«#‘ ’E:,:‘

bolizéljak. A lapkék jellemzdje Py *
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a szine és a szama. Minden 2
lapka egyedi. T6bb lapkat is egymasra lehet épiteni, és ezzel tobbszintes

épiiletek alakulhatnak ki. Ezekben az esetekben, mindig a legfels6 lapka

hatdrozza meg az épiilet aktudlis szinét és szamat. Az épiilet szintjeinek

szama mindig megegyezik a rajta1év6 er6forrasok szamaval. (leszamitva

a jaték elejét — fordito)

A piros épiiletek termelbegységek, melyeket hasznositva erdforrdshoz

juthatunk. A kék épiiletek hivatalok, iroddk melyeknek fontos szerepe van
az ingatlan projektekben; segitségiikkel épiiletlapkdkat szerezhetsz.

A jaték TarTozékai
60 épiiletlapka — 20 mindhdrom szinbél (kék, piros és
sarga), 1-20. szamozva
99 kartya:
@5 12 kiilteriilet-kartya
@5 60 épiiletkdrtya, 20 mindhdrom szinben,

S mmmamrn b

" 1-20. szamozva

@ 27 karakterkartya

125 eréforras a jatékosok szineiben (25 szinenként)
10 lapdobasjelz6

12 kilteriilet-jelzé A-t6l L-ig

5 paravan a jatékosok szineiben

1, 3, 5, 10 értékd sikerpont-jelolék

15 épitésiteriilet-jelz6

1 kezdéjatékos-kartya
1 szabalykonyv

A sdrga épiiletek a mindennapi élet szinterei (hdzak, kereskedelmi-,

szabadidds épiiletek); hasznositdsukkal sikerpontokat szerezhetsz.

Kilreriler-kartyak és -jelzok
A kiilteriilet-jelz6k a varos szélén helyezkednek el. Epitési
o teriileteket jelolnek, ahova az uj épiiletek

*A% *RY
‘5) \.B_) épiilhetnek. Minden kiilteriilet-jelz6hoz

tartozik egy kiilteriilet-kdrtya.

KarakrerkArTyAk
Minden jatékos 3 karakterrel kezdi a jatékot. Bevezetd
jaték esetén ezek eldre leosztott kombindciok lesznek.

A biovdros-tervez6k (sdrga) segitségével sikerpontokat sze-

rezhetsz, a biomérnokok (kék) a projektet tervezésében
segitenek (épiiletlapkdk), a biotechnikusoknak (piros) az erdforrdsok

elédllitasdaban, illetve tijrahasznositdsiban van szerepiik.




. Véletlenszertien helyezzétek el a 9db, 1-3-ig szamozott épiiletlapkdt
(mindhdrom szinbdl) gy, hogy egy 3x3-as négyzetet kapjatok! Helyezzétek
el a 12 kiilteriilet-jelzdt abécésorrendben a képnek megfelelé modon!

. Keverjétek meg a maradék épiiletlapkdkat és tegyétek dket egy kupacba, ar-
ccal lefelé! 2 vagy 3 jatékos esetén szedjetek ki véletlenszertien 6 lapkat, és
tegyétek Oket vissza a dobozba, anélkill, hogy megnéznétek Sket! A jaték
soran minden épiiletlapkdt a most kialakitott kupacbél - készletbél - fogtok
elvenni.

. Tegyétek a sikerpontokat és az épitésiteriilet-jelzoket az épiiletlapkdik mellé!
4. Képezzetek egy paklit a 12 kiilteriilet-kdrtydbol (A-L) és a 9 indul6 épiilethez
tartozd kartyabol (minden szinbdl 1-3.) Keverjétek meg a lapokat! 2 vagy
3 jatékos esetén a pakli els6 7 lapjat tegyétek a dobott lapok kozé.

. Rendezzétek sorba az épiiletkdrtydkat szin és azon beliil szam szerint!

6. Minden jatékos vélasszon egy szint és tegye a hozzd tartozo eréforrasokat az
altalanos készletbe! 2 jatékos esetén mind a 25 erdforrdsra sziikség lesz, 3
esetén 20-ra, 4 esetén 18-ra, 5 esetén 16-ra. A megmaradt erdforrdsokat
tegyétek vissza a dobozba! A jaték sordn a jatékosok minden esetben a kész-
letbél szerzik az erdforrdsokat!

7. Minden jatékos megkapja a szinének megfeleld paravdnt és 2 lapdobdsjelzit.

. Minden jatékos 3 karakterkdrtydval kezdi a jatékot.

woer

A bevezet6 jatékhoz haszniljitok a szamozott karakterkdrtydkat. 1

véletlenszertien! ;
A kés6bbi jatékokban ,draftoldssal” vélasszatok karaktereket! |

~ Minden jitékos kapjon 4 karakterkdrtydt, amibl titkosan valasszon
“ egyet! A megmaradt harmat adjatok tovabb a t6letek balra tilének, majd
a hdrombdl is vélasszon mindenki egyet, és igy tovabb egészen addig,
'mig mindenkinek 3 karakterkdrtydja nem lesz. A megmaradt karak-
tereket tegyétek vissza a dobozba, majd mindenki egyszerre csapja fel
“a kivalasztott hirom karakterét!

j .
Az 6sszesen 6db 3 lapbdl 4llo szettb8l mindenkinek adjatok egyet ;& ,\5)
, )
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Tegyétek a 3 karakterkdrtydt a paravdanotok elél A kartydk bal felsé
sarkaban ldthatjatok, hogy milyen eréforrasokat (épiiletlapka, pont, erdfor-
rds) ad az adott krtya az adott jatékosnak. Vegyétek el ezeket és tegyétek
a paravinotok mogé. Minden, amit jaték kozben megszereztek, minden

esetben a paravanotok mogé kertil. (leszamitva a kartyakat — fordito)

9. Aki legutébb iltetett fit kapja meg a kezddjdtékos kdrtydt. Mindenkinek
oszt 4 kartyat a paklibol!
Példa:

@ gy 4[0s jték elékészitése tortént meg 7 lépés alatt (ldsd a képen). Mivel ez egy bevezetd
jaték, minden jatékos kap egy 3 karakterkdrtydbol allo szettet. Nell a #2-es szdmii szettet
kapta. A hdrom kdrtya sszesen 4 erdforrdst, 2 épiiletlapkdt és 2 sikerpontot ad neki a
jaték elején.

Megjegyzés: azt javasoljuk, hogy tartsitok a karakterkdrtydkat oszlopokba rendezve
aszerint, hogy milyen dbra ldthato rajtuk a nyil bal oldalén. Tegyetek majd ugyanigy a

Szintépités sordn megszerzett épiiletkdrtydkkal is.
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A jaték nem fix szamu korbdl 4ll, a korok szama jatékonként eltérd. Egy kor a kovetkezékbol all 6ssze:
1. Kartyavalasztds
2. Akciok végrehajtasa

7. Felkésziilés a kovetkezd korre

1. KArtyavalaszras

Mindenki egyszerre végzi el ezt a 1épést. Mindenki megnézi a 4 lapjat és egyet valaszt koziiliik, amit letesz a paravanja elé arccal lefelé. Ezt a
lapot kijatszhatja magaban vagy akér egy épiiletlapkaval egyiitt is, attol fiiggden, hogy milyen akciét szeretne végrehajtani. Ha lapkaval egyiitt
szeretné kijatszani, akkor vélaszt egy lapkat a paravanja mogiil 1évok koziil, és rateszi a kivalasztott kartyara szintén képpel lefelé.

Tegyétek a 3 megmaradt kartyat arccal lefelé a paravdnotok elé. A kezddjatékos kartyat is tegyétek kartydkra, hogy latszodjon, hogy ki
kezdi a kort.

®

A jaték soran két alkalommal lehetdséged van beadni egy lapdobdsjelzét, eldobni a kartyaidat és 4 Gjat hizni helyettiik. Ezt
be kell jelentened: ,,Uj kartyékat kérek”. Ha t8bb jatékos szeretne tj kdrtyakat kapni az adott kérben, akkor ezt a bejelentés
sorrendjében hajtjak végre. Az uj kartyakbol ugyantigy végre kell hajtani a korodet, mint normal esetben. Minden meg-
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— maradt lapdobdsjelzé 2 pontot ¢ér a jaték végén.
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A kezdéjatékostol indulva, az dramutaté jardsanak megfelel6 sorrendben minden jatékos felfedi a valasztott kartydjat (és a lapkat is, ha van) és vég-

rehajtja a megfelel6 akciot. Az akciot egyértelmilien meghatdrozza a kijatszott kdrtya tipusa (kiilteriilet vagy épiilet) és az, hogy van-e mellé lapka
vagy nincs:
A. Hasznositas: kartya kijatszasa 6nmagaban

C. Szintépités: épiiletkartya kijatszasa épiiletlapkaval

A. HasznosiTAs: kArtya kijATszAsa onmagAban

P Ha egy Kiilteriilet-kartyat jatszottal ki magaban, akkor vegyél el vagy egy erdforrdst vagy egy
1 A &/=w/0 épilotlapkdt a készletbl.

- - J)‘-—-ﬂ =) ‘ ‘ Ha egy Epiiletkartyat jatszottal ki magéban, hasznositsd rajta a 1évé épiiletet. A
szinének megfelel6 dolgot kapod:
piros kartya: erdforrds
2 kék kartya: épiiletlapka
sarga kartya: sikerpont

Az, hogy mennyit kapsz az adott dologbol, az épiilet magassagatodl fiigg: egy egyszintes épiilet egyet termel, egy kétszintes kettét stb.

Ha van olyan kirtydd, ami a Hasznositas utin ad

- r': valami bonuszt, akkor azt megkapod. Ezek a kartyak

Ih JI
tf‘h
X

! Az akcié végrehajtasa utén a kijatszott

! kartya a dobott lapok kozé keriil.

7 dma)/  lehetnek karakterkdrtydk a jaték elejér6l vagy menet 4

|

kozben szintépitéssel megszerzett épiiletkdrtydk.

& Példa:
Faye egy piros kilences épiiletkdrtydt jatszott ki magdban, ami egy kétszintes épiilethez tartozik.
Kap 2 erdforrdst a készletbdl, amit betesz a paravanja migé. Faye-nek két kdrtydja is van, ami

bénuszt ad hasznositds esetén. Az elsé 1 épiiletlapkdt ad neki, mig a mdsodik egy sikerpontot.

Ezeket is a paravinja mogé teszi. Az akcié végrehajtdsa utdn a kdrtya a dobott lapok kozé keriil.




" Amikor egy kiilteriilet-kdrtyat jatszol ki egy lapkaval, tulajdonképpen bévited a vérost egy uj épiilet felépitésével a kiilvarosban. Igy miikodik
mindez:

Tegyél egy erdforrdst a paravinod mogul a lap-

— . Keresd meg a kiilteriilet-kdrtydhoz tartozo kiil- . kdra, ezzel jelezed, hogy az ez az épiilet a tiéd.

s "-:::. teriilet—jelzé’t! Tedd a helyére az altalad valasztott —— "::_' Tegyél még egy ép{tésiterﬁlet.jelz()’t is a lapkéra,
Lé lapkat! Lﬁ ezzel jelezve, hogy az ehhez az épiilethez tartozé
kartya még nem keriilt be a pakliba.

Mozgasd a killteriilet-jelz6t egy tetsz6leges élszomszédos (nem atlésan), tires teriiletre. Azon ritka esetekben, amikor
<ok egyaltalan nincs ilyen szabad hely, tedd a jelz6t barhova ugy, hogy az dbécésorrend ne sériiljon. Ha sziikséges, akkor

& emiatt at is mozgathatsz egy szomszédos kiilteriilet-lapkdt.

. 28

=/
¥ igy megkapod mindazt, mintha minden szomszédos épiilet kartyajat kijatszottad volna onmagéban.
i o T ARG :

LR Hasznositsd az osszes élszomszédos épiiletet tigy, mint ahogy azt a Hasznositds 2. pontjiban leirtuk.
i

—;._aa. H,a e e ut,an ad # & | Az akcid végrehajtasa utin a kijatszott kirtya a
Xz, ' bonuszt, akkor ezeket a dolgokat vedd el és tedd & 4

- %=/ dobott lapok kozé keriil.

“Zwe/|  aparavanod mogé.

P
Miley kijdtszotta az A jelii kiilteriilet-kdrtydt egy piros négyes épiiletlapkdval egyiitt. Igy leteszi az épiiletet az A jelil

o kiilteriilet-jelz6 helyére és rdtesz egy sajét erdforrdst valamint egy épitésiteriilet-jelz6t az tijonnan épiilt épiiletre. Elmozgatja a
oS -ﬂé‘—' s kiilteriilet-jelz6t egy élszomszédos, iires teriiletre. Ezek utdn hasznositia a két élszomszédos épiiletet: kap 1 eréforrdst és

2 lapkat, amiket a paravinja mogeé tesz. Miley-nak van egy kdrtydja, ami a bévités utdn ad bonuszt, igy megkapja az

az utdn jdré plusz egy nyersanyagot is. Végiil a kijatszott kdrtydt a dobott lapok kizé teszi. (nem a bénuszt adét)

Amikor épiiletkdrtydt jatszol ki épiiletlapkdval, akkor tulajdonképpen a kartya altal meghatarozott épiiletre huzol fel egy Uj szintet, ratéve a kijatszott
lapkat. Igy miikodik mindez:

/__,‘T = Add vissza az épiileten aktudlisan 1év6 erdforrdsokat a tulajdonosanak, aki beteszi ket a paravdnja mogé. Ha a
- - tulajdonos nem te vagy, akkor kap minden egyes visszakapott erdforrds utin még egy sikerpontot is.
]
- Megjegyzés: tehdt ha sajdt épiiletedre épitesz ij szintet, akkor nem kapsz sikerpontot.
s Tedd a kijatszott lapkat a kijatszott kartya altal meghatarozott épiiletre.
—_—Ne ety g
. ,‘t, Plusz koltségek:

- €-d= " ha az Gj lapkén 1év6 szam kisebb, mint amit feliilépitesz, akkor a kiilonbséget sikerpontokban ki kell
fizetned (pl.: ha egy 5-0s épiiletre teszel egy 4-est, akkor 1 sikerpontot kell befizetned)
e am-~ 8 Ha az Gj szint szine nem egyezik meg az feliilépitett lapka szinével, akkor egy erdforrdst vissza kell

tenned a készletbe (a készletbe tedd a plusz eréforrast, ne a lapkara)

Tedd az erdforrdsokat a lapkara: 1 erdforrds szintenként. A jaték sordn minden egyes épiileten, minden erdforrds
mindig egy jatékoshoz tartozik, és az erdforrdsok szama minden esetben megegyezik az épiilet szintjeinek a szama-
val. (leszdmitva a kezd6épiileteket)

_Ha van olyan kértydd, ami szintépités utdn ad

g
i E Tegyél egy épitésiteriilet-jelzot is a lapkara,
g

Ak .*{-. i
ezzel jelezve, hogy az ehhez az épiilethez tar- ﬂa boénuszt, akkor ezeket a dolgokat vedd el és tedd
toz6 kartya még nem keriilt be a pakliba. = , paravdnod mogé!

. Tartsd meg a kijatszott kartyat! Ez a kdrtya mostantdl bonuszt ad neked (Szintépitésnél csak a kartya jutalmad,
B L}{l,u & /i nem kapsz hasznositdst a szomszédos épiiletek utan). Két féle bonusz létezik:
= :'._‘ o allandé bonusz (fekete nyillal): minden kapcsol6dé akcional aktivalodik

jaték végi bonusz (egyenléségjellel): pontot ad a jaték végén




P
Nell egy kék 5-0s épiiletkdrtydt jdtszott ki egy piros 4-es épiiletlapkdval. A kék 5-0s épiilet Faye-hez tartozik, aki vissza-
kapja a lapkdrdl a két nyersanyagjdt a paravinja mogé, valamint kap 2 sikerpontot is a készletbdl. Nell lehelyezi a piros

4-es lapkdt a kék 5-osre. Be kell fizetnie 1 sikerpontot, mivel a 4 eggyel kisebb, mint az 5. Ezen feliil be kell fizetni egy

nyersanyagot is, mivel eltérd szinnel épitett 1ij szintet. Ezek utdn rdtesz hdrom nyersanyagot a paravdnja mogil a

lapkdra, valamint egy épitésiteriilet-jelz6t. Mivel van két szintépitéssel kapcsolatos bonuszlapja, kap még 1 sikerpontot és

1 erdforrdst. Végiil a kijatszott kék 5-0s kdrtydt a paravinja elé teszi arccal felfelé.

Megjegyzés: Ha egy olyan kdrtya/lapka kombindciot jdtszol ki, amire nincs elég nyersanyagod, akkor a lapkdt vissza kell venned, és a kdrtydt

onmagdban kell kijdtszanod (Hasznositds).

3. Felkésziilés A koverkezo korre
Miutan mindenki végrehajtotta az akcidjat a megmaradt harom kartyajat mindenki tovabbadja a bal oldali szomszédjanak (beleértve a

kezd6jatékos-kartyat is). Ezutdn, az 4j kezd6jatékostol kezdve korsorrendben, mindenki hiiz egy negyedik lapot a kapott harom mellé.

Ha barmikor elfogyna a huzépakli, az aktualis kezd6jatékos j paklit allit 6ssze a kovetkezé modon:

1 Megkér egy misik jatékost, hogy szinenként mondja neki, azokat az épiiletek, amiken épitésiteriilet-jelzé van. Minden ilyen épiilethez

i

i

tartozd kartyat megkeres és a dobott lapok kozé tesz. |

2 A dobott lapok megkeverésével egy tj huzépaklit alakit ki! %

7 2 vagy 3 jatékos esetén eldobja a felsd 7 kartyat. (ne feledjétek, hogy az el6z6leg igy dobott kartyak az ujrakeverésnél visszakeriiltek a pakliba) j{

4 Eltavolit minden épitésiteriilet-jelz6t a tablarol. é
P

A jatékosok befejezték az akcidikat, és megkaptdk a téliik jobbra il kartydit. A kezddjdtékos, Miley felhtizza a hiizopakli utolsé kdrtydjat, igy vijra 4
kdrtya van a kezében. A hiizopakli ezzel elfogyott, igy iij paklit kell osszedllitani. Miley megkéri a tobbieket, hogy mondjik neki, hogy a sirga
épiiletekbdl melyeken van épitésiteriilet-jelzd, ami ebben az esetben a 4, 5 és 9-es lapka. Miley beteszi ezeket a kdrtydkat a dobott lapok kozé.

Végigesindljdk ugyanezt a piros és a kék épiiletekkel is, megkeverik a dobott kdrtydkat, és ezzel 1ij hiizépaklit alakitanak ki. Ezekutdn eldobjdk a felsd

7 kdrtyat (mivel csak hdrman jatszanak) és eltdavolitjdk az épitésiteriilet-jelzbket a lapkdkrol. Nell, a mdsodik jatékos is felhiizza a negyedik kdrtydjat.

Ha az épiiletlapkak elfogytak a készletb6l, minden jatékos beadhat a sajat lapkai koziil a kozosbe annyit, amennyit szeretne. Titkosan készitsétek ki

a paravan mogott, hogy ki miket szeretnétek visszatenni, majd egyszerre fedjétek fel. A jatékosok 1 sikerpontot kapnak minden beadott lapka utan.

A beadott lapkakat keverjétek ossze arccal lefelé és képezzetek bel6liik egy j készletet. A jaték a megszokott mddon folytatodik tovabb.

A jatéknak vége, ha:

a lapkdk mdsodszor is elfogytak vagy

ha egy jatékos az utolsé eréforrasat is felhelyezte valamelyik épiiletre (azaz nincs tobb eréforrasa sem a készletben sem a paravin mogott).
Amint a fenti két feltétel legalabb egyike teljesiil, fejezzétek be még be az aktualis kort (mindenki hajtsa végre az akcidjat) és utana a jatéknak vége.

Megjegyzés: A jdtéknak akkor is vége, ha valaki az utolsé erdforrds lerakdsa utdn esetleg visszakap még erdforrdst mds jdtékos akcidja révén.

A legtobbsikerpontot gytijté jatékos nyeri a jatékot. Sikerpontokat szerezni lehet:
a jaték soran sikerpont-jel6l6k formdjaban.
a kartydk utan, amiken egyenl8ségjel lathat6
2 sikerpont jar minden megmaradt lapdobasjelzék utan

a varos keriileteiben kialakult tobbségek utin

A keriilet egy olyan része a varosnak, ami legalabb két azonos szinii, szomszédos

o

épiiletbdl all. Egy-egy egyediil all6 épiilet nem szamit keriiletnek.

A pontszamitas a kovetkez6 oldalon folytatédik 2>




Minden egyes keriiletben 6sszeszamoljatok, hogy melyik jatékosnak mennyi eréforrdsa van. A legtobb eréforrassal rendelkezd jatékos annyi pontot
kap, ahdny er6forras dsszesen van az adott teriileten (minden szinben egyiittvéve). A masodik legtobb eréforrassal rendelkezé jatékos annyi pontot
kap, ahdny erdforrasa neki van a keriiletben. Egyenl6ség esetén az adott keriiletben a magasabb épiilettel rendelkezd jatékos a gydztes. Ha még
mindig egyenldség van, akkor akinek a legmagasabb épiiletén a nagyobb szam szerepel, az a gydztes.

Megjegyzés: Ha minden erdforrds egy jdtékoshoz tartozik az adott keriiletben, akkor megkapja a pontokat mind az elsé, mind a mdsodik

helyért, igy pontosan kétszer annyi pontot kap, mint ahdny eréforrdsa van a keriiletben.

&P Példa:

az dbrdn 16v6 lapkdk két keriiletet alakitanak ki: egy kéket és egy sdrgdt. A piros 20-as lapka nem szdmit
keriiletnek, mivel egyediil dll.

A sdrga keriiletben Miley-nek (fehér) van csak erdforrdsa, szam szerint 3, igy 6 pontot kap. A kék keriiletben
Faye-nek (narancs) van a legtobb erdforrdsa, igy 7 pontot kap, mivel dsszesen 7 erdforrds van a keriiletben.
Miley én Nell (zold) dontetlenre dll, mind eréforrdsok szamdban, mind a legmagasabb épiilet magassigdban.
Miley 2 pontot kap, mivel a legmagasabb épiiletén neki nagyobb szém van, mint Nell-nek. Nell nem kap pon-
tot.

Az egyszemélyes jatékot egy képzeletbeli ellenfél ellen jatsszuk, akit Hal-nak neveziink a kovetkezé magyarazatban.

ElokészileTek

Az el6késziiletek megegyeznek a kétszemélyes jatékkal, a kovetkezé modisitasokkal: a jatékot 6 sikerponttal, 6 lapkaval és a 6 erdforrdssal
kezded, de nem kapsz karakterkartyakat és lapdobaselz6ket. Hal a készletben 1év6é minden eréforrashoz és lapkdahoz hozzafér, mintha a sajatja
lenne viszont a jaték elején Hal nem kap se lapkat, se er6forrast, se sikerpontot.

Minden korben te vagy a kezdéjatékos.

Eqgy kor meneTe
Huzz 3 kértyat magadnak és 1-et Halnak! Ez utébbit tedd arccal lefelé!
Valassz akciot (kartya + esetleg lapka) és hajtsd végre pont ugyanigy, mint ahogy azt a tobbszemélyes jatékban tennéd!
Csapd fel Hal kartyajat és huzz mellé véletlenszertien egy lapkat, mivel Hal minden korben épitkezik. Ha Hal Bévit (Kiltertilet-kartyat
jatszott ki), akkor nem kapja meg az er6forrdsokat és a lapkdkat a szomszédos épiiletek utdn, helyettiik mindig sikerpontot kap. Ha Hal 4j
szintet épit, akkor megtartja a kijatszott kartyat, de sose kap bonuszt ezek utan a kartydk utan, leszamitva a jaték végi pontozo kartyakat

(egyenldségjellel).

Eqyéb szabalyok
Ha Hal feliilépiti egy szintedet, akkor visszakapod az eréforrasokat, és mindegyik utdn kapsz egy sikerpontot, ahogy a normal jatékban.
Ha te épitesz feliil egy szintet Hal épiiletén, akkor minden eréforras utan kap egy sikerpontot.
Nem cserélheted le a kezedben 1év6 lapokat (nincs lapdobasjelzdd).
Mikor Hal bévit, mozgasd a kiilteriilet-lapkat belatasod szerint.

Hal-nak nem kell pontot beadni Szintépités esetén, a lapkakon 1év6 értékkiilonbség utn.

A jatek vége

A jatéknak vége, ha elfogynak az épiiletlapkdk a készletbdl, vagy ha te vagy Hal feltettétek az utols6 eréforrasotokat is a varosra. A jaték
akkor is véget és, ha Hal-nak mdr nincs elég er6forrasa végrehajtani az akcidjat.

Hal pontjai ugyandgy allnak 0ssze, mint egy normal jatékosé:

a jaték soran szerzett pontok, pontok az egyenl8ségjeles kartydk utan, pontok a keriiletek utdn.

Profi viltozar
A jatékon lehet neheziteni a kovetkezékkel:
- Ha Hal kiilteriilet-kartyat hdz, huzz helyette ujat a paklibol.
- Hal az 4j kértyat fogja hasznalni a régi helyett, ha az 4j épiiletkartya, és igy szintet tud épiteni, vagy ha az 0j olyan kiilteriilet-kartya, ami
tobb pontot ad Hal-nak, mint az eredeti.

- Més esetben Hal az eredeti kartyat jatssza ki.




Allandé bénuszr adé kirtyik

Ilyenek a karakterkartyak és az 1-9 kozotti épuletkartyak bonuszai. Az sszesen fekete nyil lathato, és minden esetben adnak bonuszt,
mikor a kdrtyan lathaté akciot hajtod végre.

HasznosiTAsi bonusz:
Kapsz 1 er6forrast vagy sikerpontot vagy lapkat minden alkalommal,

amikor kartyat jatszol ki 6nmagaban.
s i "

BoviTési bonusz:
Kapsz 1 er6forrast vagy sikerpontot vagy lapkat minden alkalommal,

amikor Bovités akcidt hajtasz végre (killteriilet-kértya + lapka).

SR

SzinTépitési bonusz:

Kapsz 1 er6forrast vagy sikerpontot vagy lapkat minden alkalommal,

amikor Szintépités akci6t hajtasz végre (épiiletkartya + lapka).

P

Megjegyzés: A 7-9 kozotti kartydk mdr 2 sikerpontot vagy 1 erdforrdst és 1 sikerpontot, vagy 1

lapkdt és egy sikerpontot termelnek a megfeleld akcio végrehajtdsakor.

JAtékvégi bonuszr ado karTyAk
Ilyenek a 10 és 20 kozotti épiiletkdrtyak. Mindegyiken egyenléségjel lathaté. Minden egyes ilyen kartya utdn sikerpontokat kapsz a jaték végén,
adott feltételek alapjan.

Ezek a kartydk 1 sikerpontot adnak minden egyes sajat er6forrasod
utdn, ami kék, sarga vagy piros épiileten helyezkedik el.

(Yo~ SN Ez akartya 1 sikerpontot ad minden maximum Ry
+

i 2. szintd sajat épiileted utan. Ez a kértya 3 sikerpontot ad minden legalabb

3. szint(i épiileted utan.

<" 5+¥ Ezakirtya 2 sikerpontot ad, minden olyan

== megszerzett kartyad utan, ami Hasznositasi
pr=ed ‘\? boénuszt ad. Beleértve a karakterkértyaidat is.
J

Ez a kartya 2 sikerpontot ad, minden olyan
megszerzett kartyad utdn, ami Szintépitési
bonuszt ad. Beleértve a karakterkartyaidat is.

Ez a kartya 2 sikerpontot ad, minden olyan
megszerzett kartyad utdn, ami B6vitési bonuszt
ad. Beleértve a karakterkartydidat is.

Ez a kirtya 9 pontot ér 6nmagaban.

Ezek a kdrtydk 2 pontot adnak minden egyes megszerzett piros, kék vagy
sarga kdrtya utdn, beleértve a karakterkdrtyakat (és sajat magukat) is.
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ElokészileTek
Helyezzétek el a 9 kezdéépiiletet (1-3 szdmozottak), és a 12 kiilteriilet-
jelz6t (A-L)!
Keverjétek meg a maradék épiiletlapkdkat és képezzetek beldlitk
kupacokat4 2-3 jatékos esetén vegyetek ki 6 lapkat a jatékbol! Készit-
sétek el a sikerpontokat és az épitésiteriilet-jelzGket!
Minden jatékos valaszt egy szint és megkapja a hozza tartozé para-
védnt, valamint 2 lapdobdsjelz6t! Az er6forraskészletbe tegyetek: 25

erdforrdst 2 jatékos esetén, 20 erdforrdst 3 jatékos esetén, 18-at 4 és
16-ot 5 esetén!

Készitsetek huzopaklit a 12 kiilteriiletkdrtydbol valamint a 9 kezdeti épiiletkdr-
tydbol! Keverjétek meg! 2-3 jatékos esetén dobjatok el a felsé 7 lapot!

Rendezzétek sorba a megmaradt épiiletkartyakat szin és azon beliil érték szerint!

Minden jatékos kap egy szett karakterkdrtydt (bevezetd jaték), vagy 4
karakterkdrtydt, amib6l 3-at ,,draftoltok”.

Minden jatékos megkapja a karakterkdrtydi alapjan (bal fels6 sarok),
a lapkdit, erdforrdsait és a sikerpontjait.

AKi legutobb iiltetett fat, az kezdi a jatékot, és oszt mindenkinek 4
kartyat.

»/e

Vo e/t

Egy kartyat 6nmagdban kijatszva
er6forrasokhoz juthatsz
(sikerpont, lapka, eréforrds)

Egy épiiletkdrtydt
egy lapkaval egyiitt
kijatszva 0j szintet

i _

ia
rﬁ",
Az épiiletet tedd a kiilteriilet-kdrtya
altal meghatarozott kiilteriilet-jelz6

helyére; tegyél ra egy épitésiteriilet-
jelz6t; mozgasd a kiilteriilet-jelz6t!

épithetsz.

» W

Megkapod az
élszomszédos épiiletek
altal termelt dolgokat a

magassaguk alapjan.

Lon

Mindenki egyszerre valaszt egy akciot a kezében 1évé
lapok koziil egy kivalasztisdval, valamint mellé egy
lapka fakultativ lehelyezésével.

Lehetdség: egy lapdobdsjlezé eldobasaval, eldobhatod
a lapjaidat és 4 Gjat huzhatsz helyettiik.

Az akcidk az 6ramutatd jardsaval megegyez6 sorrendben végreha-
jtjatok, kezdve azzal a jatékossal, akinél az kezddjatékos kartya van.
(az akciok kifejtése lejjebb lathatd)

Felkésziilés akovetkezd korre: adjatok tovabb balraa megmaradt
3 kértyétokat, majd mindenki hizzon mellé egy negyediket.
Uj htizépakli 6sszedllitasa: valogassétok ki az Gjonnan épiilt
épiiletekhez tartozo kartyakat (amiken épitésiteriilet-jelzé
van) és keverjétek a dobott lapok kozé, képezzetek beléle 6j
huzdpaklit! 2-3 jatékos esetén dobjatok el a felsé 7 lapot!

A jaték vége: ha az épiiletlapkdk masodszor is elfogy-
tak, vagy ha egy jatékos minden erdforrdsdt felrakta
a vérosra.

s
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Megkapod a bonuszt a hasznositast Dobd el a
segité kartydid utdn. kijatszott
kartyat!

Megkapod a Tedd a
bonuszt a kijatszott

szintépitést kartyat
segité kartyaid magad elé

utan. arccal

felfelé!




