Dirk Henn jatéka 2-6 f6 részére

A kozépkori Granadaban vagyunk.
Az Alhambra épitése befejezodott,
és kiilonbozo nemzetiségii épitészek
ozonlenek a folyamatosan fejlodo
varosba a Sierra Nevada labdhoz.
Alkalmazd a legjobb épitészeket, és

légy a varos leggyorsabb
fejlesztdje! Epits iskoldkat és
kozfiirdoket, lakonegyedeket,
tizleteket és sok egyéb érdekes
épiiletet. Légy Te a legnagyobb
varos épitoje!

Jaték tartozékok

* 6 kezdélap - ami az Alhambrat abrazolja.
Minden jatékos kap egy kezddlapkat a sajat
szinében, ami a sajat, kiilon varosanak
kezddépontja lesz Granadaban.

* 108 pénzkartya 4 kiilonbozo pénznemben - az épitési

* 6 pontjelzo - a jatékosok szinében; a gy6zelmi pontok
nyomon kovetéséhez hasznaljuk a gydzelmi pont sdvon

* 1 fekete jelz6 - megmutatja a jatéktablan, hogy az
épiiletlapka melyik oldala legyen feliil amikor feltoltjiik
a jatéktablat (az ar a paros vagy a paratlan szam)

Pénzkartydak négy pénznemben;
minden kartyabol 3 van, 1-9 kézotti értékben

* 54 épiiletlapka - 9 kiilonbozo épiiletfajta van a lapkak
elé- és hatoldalan. Minden fajta épiiletbél 12 van a kész-
letben, az aruk 2-13 kozott valtozik. A lapkak két oldalan
kiilonbozo épiiletfajta taldlhato, és szines jel mutatja, a
lapka tuloldalan lévé épiilet tipusat. Ha a lapkén az ar

Epitési teriilet - négy hellyel az épiiletlapkdk szimdra. pdros szdm, a tiloldalon az dr az eggyel nagyobb pdratlan

Minden helyhez mds pénznem tartozik. szam, ¢és forditva. A lapok egy részének legfeljebb harom

: : c szélen vizesarok lathato. Az arok a lapka mindkét oldalan
ugyanazokon a széleken vannak.

* 1 jatéktabla - a kovetkezok elhelyezésére szolgal:
* pénz * épiiletlapkak * a jatékosok épiiletlapka készlete

4 hely a pénz- 3 '
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1"F Soring A B C (applies 1 all types of buildings) 4™ Library
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a* Schaol
2 dsszefoglalé a normdl 1 pontozétabla ag o
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elemekért jaré pon- 100 pontot ér el és a pontozotablan a masodik korét kezdi
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A jaték célja

A kozépkori Granadaban a jatékos eloljarot és épitbesapa-
tokat alakit, annak érdekében, hogy ndvelje a varosat. Az a
jatékos kapja a legtobb pontot, akinek egy adott épiiletfaj-
tabol a legtobb van a varosdban az értékelés pillanatdban.

A jatékosok emellett pontokat kapnak a véarosban 1évo
leghosszabb vizesarkukért. A jatékot az a jatékos nyeri,
akinek a jaték végeén a legtobb pontja van.

Elokészités

* Minden jatékos kap egy kezdélapkat és egy pontjelzot a
valasztott szinben. A kezddlapkat elhelyezik maguk el6tt
az asztalon; ez lesz a kezddpontja a Granadaban épitett
kiilonallo varosuknak.

* Minden jatékos elhelyezi a pontjelzdjét a gydzelmi pontsav
”0” mezdjén.

* A jatéktablat elhelyezziik a jatékteriilet kozepén ugy, hogy
az 0sszes jatékos konnyen elérhesse a készletteriiletét.

* Az 54 épiiletlapkat berakjuk a huzozsékba, ami hasznalatra
készen tartja.

* Véletlenszerlien huzunk 4 épiiletlapkat egymds utan a
zsabkol és elhelyezziik az épitési teriileten az 1-4 helyre.
A lapkakat a paros szammal felfelé rakjuk le. Ezutan a
fekete jelzot rakjuk a paratlan mezdre.

* Rakjuk a két normal pontozotablat a jatektabla mellé. A
harmadik tablara nem lesz sziikség, az csak az egyszertisitett
pontozéasnal hasznalatos.

* Vegyiik ki az A és B pontozokartyat a paklibol, tegytik
félre és keverjiik meg a pénzkartyapaklit.

* Ezutan minden jatékos megkapja a kezdotokéjét. Minden
jatékos felhuz lapokat a pénzpakli tetejérdl és maga elé
teszi képpel felfelé, amig az dsszértékiik 20 vagy tobb nem
lesz, pénznemtdl fliggetlentil. Ezutan a kovetkezo jatékos
kapja meg a lapokat stb.

Miutéan minden jatékos megkapta a kezdotokéjét, a keziikbe
veszik, és a tovabbiakban elrejtik a tobbi jatékos eldl.

* A legkevesebb kartyaval rendelkezo jatékos (az értéktol
fliggetlentil) kezdi a jatékot. Egyenldség esetén a kisebb
Osszérteket kapott jatékos (az egyenld darabszamu kar-
tyaval rendelkezdk kozott) kezd. Ha igy is egyenl6ség all
fenn, a legfiatalabb koziilik kezdi a jatékot.

* Ezutan huzzunk 4 pénzkartyat és helyezziik képpel
felfelé a jatéktabla megfelelo helyére.

FONTOS!Két jatékos esetén a 8. oldalon irtak szerint
kell elékésziilni

A kezdolapka
. egy vizesdrok
& nélkiili
épiiletlapka

-
A pontjelzé a “0”
mezore keriil

A jatéktabla épitési
teriilete

A fekete jelzd helye

Megjegyzés: egy jatékos sem kezd 28-ndl tobb vagy 20-nal
kevesebb értékii pénzkartyaval



* Szedjiik szét 5 koriilbeliil egyforma pakliba a megma-
radt pénzkartydkat, majd keverjiik bele az A pontozokar-
tyat a 2., a B-t a 4. pakliba. Az 5 paklibol képezziink egy
huzopaklit ugy, hogy legfeleliil az 1. pakli legyen, alatta a
2. és igy tovabb az 5. pakliig.

A paklit tegyiik a jatéktabla megfeleld helyére

Megjegyzés: Igy biztosithatd, hogy a pontozékdrtydkat
nem huzzuk fel se tul koran, se tul késon.

1 pontozokdrtya

Jatékmenet

A jatékosok oramutatojarasnak megfeleld sorrendben lépnek,
kezdve a kezdGjatékossal. Az aktiv jatékos (aki éppen végre-
hajtja a 1épését) az alabbi harom akcio koziil valaszt:

B Pénzkartya hiazas

B Epiiletlapka vasarlas

B Varos atépitése

Ha a jatékos megvasarol egy épiiletlapkadt, be kell

¢épitenie a varosaba, vagy a készletébe kell helyeznie:

B Egy vagy tobb épiiletlapka elhelyezése
Az akciok részletes leirasa:
[l Pénzkartya huzas

A jatékos elvesz egy vagy tobb pénzkartyat a jatéktablarol,
ugy hogy az értékiik legfeljebb 5 legyen (akdr kiilonbozo
pénznembol is)

M Epiiletlapka vasarlas

A jatékos megveheti a jatéktablan 1évo egyik épiiletlapkat,
legalabb az dranak megfelel6 pénzt kifizetve (ami a lap-
kan van feltiintetve) abban a pénznemben, ami a jatéktablan
mellette van.

Figyelem, nincs visszajaro!

A kifizetett pénzkartydkat a dobopaklira kell tenni.

Ha a jatékos pontosan fizette ki az arat, végrehajthat
még egy akciot, ismét valasztva a harom lehetdség koziil.
Amig a jatékos nem fejezi be a korét, az épitési teriiletet
nem toltjiik fel épiiletlapkakkal, csak a kore befejezése
utan.

A jatekos a megvett lapo(ka)t elhelyezi a varosaban (a varosba
csak a lépése végén helyezheti el a épiiletlapkakat)

9 9
[ ] [ ]

Példa: A jdatékos elveheti mindkdat baloldali kdrtydt vagy az egyiket
a két jobboldali koziil

Eladasi ar Pénznem

A Zéld nagyon akar egy iskoldat a varosdba. Az épitési teriileten
lévo iskola ara 10. Zéldnek két megfelelo szinii (=pénznem)
pénzkdrtydja van és ugy dont, megveszi az iskolat.

Mivel a kifizetett ar nem egyezik az eladdsi darral, (11-et fizetett 10
helyett) a kire véget ér és nem kap semmilyen visszajarot.

Megjegyzés: A jatékos legfeljebb ot akciot hajthat végra a kore
soran - négyszer vasdrol pontos dsszegert épiiletlapkat majd
felvesz pénzkartyat vagy atépiti a varosat.




B Viros atépitése

Amikor egy jatékos atépiti a varosat, harom lehetdség

koziil véalaszthat:

* Kibdviti a varosat egy épiiletlapkaval a sajat készletébol
(lasd az épitési szabalyokat az 5.oldalon)

* Kivesz egy épiiletlapkat a varosabol és a sajat készletébe
helyezi

* Kicserél egy épiiletlapkat a varosabol egy a sajat készletében
lévo lapkara. Az 1j épiiletlapkanak ugyanoda kell kertilnie,
mint ahol a régi volt.

A vérosnak az atépités utan is meg kell felelnie az épitési
szabalyoknak. A kezddlapkat nem lehet atépitent.

A Kkor vége

B Egy vagy tobb épiiletlapka elhelyezése

A megszerzett épiiletlapka(ka)t a jatékos kore végén el
kell helyeznie. A jatékoson mulik, hogy kibdviti a varosat
a lapkaval (vagy lapkakkal), vagy a sajat készletébe
helyezi azt (vagy azokat). Nincs behatdrolva, hogy hany
lapkat tarthat a jatékos a személyes készletében.

Ha a jatékos tobb, mint egy lapkat szerzett, hasznalhatja
azokat a varosa kibdvitéséhez vagy lehelyezheti azokat a
készletébe, tetszoleges sorrendben.

Ha a jatékos ki akarja bdviteni a varosat a lapkaval, azzal
a felével felfelé helyezheti el, amelyik felfelé volt a
vasarlaskor. Ha a masik felével felfelé akarja beépiteni,
legalabb 3 értékii pénzt kell fizetnie egyféle (de barmelyik)
pénznemben. Csak az Osszeg kifizetése utan (most sincs
visszajard!) épitheti be a jatékos a masik oldalaval
felfelé (a véasarlaskorihoz képest).

Ha a személyes készletébe helyezi a lapkat, a jatékos
barmelyik felével felfelé lerakhatja anélkiil, hogy fizetne a
lapka megforditasaért.

Fontos: Ha egyszer a jatékos a készletébe rak vagy
beépit a varosba egy épiiletlapkat, a jaték soran nem
fordithatja meg tobbé!

Példa: Piros vasdrol egy épiiletlapkat és pontosan fizet érte, igy ismét
d jon.

Ugy dint, hogy vesz egy tovibbi épiiletlapkdt, és ismét pontosan fizet
érte.

Pirosnak van még egy lépése, ezuttal ugy dont, hogy dtépiti a varosat.
Eltavolit egy épiiletlapkat a varosdabol, és berak helyette egyet a sajit
készletébol.

Végiil kibovitheti a vdrosdt a firissen megvasdrolt lapkdkkal, megprobdlva
a lehetd legjobban elhelyezni azokat, vagy elhelyezheti az egyiket vagy
mindkettot a sajdt készletébe a jatéktablan.

A kore befejezodott.

jatékos tobb lapkdt akar megforditani, minden lapkdért kiilon kell
fizetnie.

Elélap Hatoldal

Példa: Piros vasdrol egy Arénat és egy Konyvtarat. A virosdt mindkét
lapka tiiloldaldval akarja kiboviteni. Kifizet 3-at a narancs pénzzel, meg-
forditja az Aréna lapkat, és felfed egy Korhazat. Hozzaadja a Korhdzat
a vdrosdhoz.

Ezutan fizet 5 zold pénzt, mivel nem tud pontosan 3-at fizetni, és
megforditia a Konyvtarat. Hozzdadja a tiloldalon lévé Lakonegyedet a
vdrosahoz

Megjegyzés: Természetesen hasznalhatod a lapka megforditasdahoz
azt a pénzt is, amit épp az extra lépésed soran gyuijtottel be.



Epitési szabalyok Granadaban

Amikor a jatékos épitkezik Granadaban, a kovetkezd
szabalyokat kell kovetnie:

* Minden épiiletnek azonos iranyban kell allnia (vagyis
minden teto felfelé nézzen).

* Az érintkezo szélek azonos tipusiiak legyenek. Vagy
mindkét lapka szélén legyen vizesdrok vagy egyiken sem

* Minden épiiletlapka “bejarhaté legyen” a kezddlaptol
indulva, vizesarok keresztezése vagy a lapkdk elhagydsa
nélkiil.

* Minden lerakott lapka legalabb egy oldala érintkezzen
egy masik lapka oldalaval (vagyis nem érintkezhet csak
sarokkal).

* Nem szabad “lyukat” épiteni (iires teriiletet négy
oldalrol lapkaval koriilvéve).

A kezddlapka olyan épiiletlapka, amin nincs vizesdarok.

Példak hibas lehelyezésre

e W
i

Hibas irany

Vizesdarkos oldal taldlkozik
vizesdrok nélkiili oldallal

Bejardasi szabaly sériil: Nem tudsz el-
setalni a kezgolaptol az Aréndig vizesarok
keresztezése nélkiil

A kezdolapka és
& a lerakott lapka

. nem érintkeznek
az oldalukkal

A lehelyezett korhaz
létrehoz egy olyan iires
helyet, ami négy oldalrdl
lapkakkal van koriilvéve

Miutan az dsszes megszerzett lapkat beépitette a varosaba,
vagy lerakta a készletébe a jatékos kore befejezodik.

A pénzkartyakat egészitsiik ki négyre.

Ha a pénzpakli kifogyott, a dobott lapokat dsszekeverve
képezziink 0j huzopaklit.

Ezutan az épiiletlapkakat is egészitsiik ki négyre.

A fekete jelzo helyzete mutatja, hogy az 0j lapkakat a
paros vagy paratlan ara oldalukkal felfel¢ kell lerakni. Ha a
jelz6 a paratlan szamokat jelzo helyen van, az 11j lapkakat a
paratlan szamu arral felfelé kell lerakni.

Ha az épitési teriiletet feltoltottiik, a fekete jelz6t helyezziik
at a masik helyre.

Ezutan a kovetkezd jatékos kezdi a korét.

Példa:

A 2. és 4. hely kiiiriilt és most fel kell tolteni sorrendben - eldszor a 2.
utina 4. helyet. A fekete jelzo pdros szamokat mutat, igy az uj lap-
kakat a paros szammal felfelé kell lerakni. Ezutan a fekete jelzo dt-
keriil a paratlan szamokat mutato helyzetbe.




Pontozas

Osszesen 3 értékelés van a jaték soran. Az elsé két pontozést,
- “A” és “B” - akkor kell végrehajtani, amikor a megfeleld
kartyat felhuzzak a pénzpaklibol. A harmadik, végsé pon-
tozas a jaték végén esedékes.

Amikor egy pontozokartyat felfednek, ki kell venni a
jaétékbol, és fel kell huzni helyette egy pénzkartyat. Ezutan
kell pontozni, még a kovetkez6 jatékos kore el6tt.

Minden pontozas soran a jatékosok az épiiletek tobbsége
és a vizesarkok utan kapnak pontokat.

A jatékosok a gy6zelmi pontokjaikat a pontozosévon jelolik
a pontjelolojiikkel.

Vizesarkokeért jaro gyozelmi pontok

Minden jatékos gyozelmi pontokat kap a leghosszabb
folyamatos vizesarkaért.

Minden lapszélen 1évé vizesarokért, ami része a jatékos
leghosszabb vizesarkanak 1 pont jar. Azok a vizesarkok,
amik egymas mellett vannak, varosban 1évé vizesdroknak
szamitanak, ezért nem jar értiik pont.

Az épiiletek tobbségéért jaro gy6zelmi pontok

Gy6zelmi pontok minden fajta épiiletért jarnak. Az a
jatékos, aki egy adott épiiletfajtabol a legtobbel rendelkezik,
attol fliggd pontszamot kap, hogy az adott épiiletbdl mennyi
van Osszesen az Osszes jatékos varosaban. A tobbség azt
jelenti, hogy a jatékosnak egy adott épiiletfajtabol tobb van
beépitve a varosaba, mint barmelyik mésik jatékosnak.

“A” pontozas

E7 a vizesarok 8 gyozelmi
pontot ér az értékeléskor.

e “Ziiy

6 A vdros belsejében
lévd vizesdrok nem
ér gyozelmi pontot.

Ez"a vizesarok
rovidebb ezért
nem szamit a
pontozaskor.

Megjegyzés: Csak az épiiletek szama szamit a pontozaskor. az
épiilet ara csak egyenloség esetén dont. Természetesen a jatékos-
nak az adott épiiletfajtabol legalabb egynek kell beépitve lennie,
hogy gyozelmi pontot kaphasson.

Az elsé pontozast ("A”) akkor kell végrehajtani, amikor az
“A” pontozokartyat felhuzzak.

Csak az a jatékos kap pontot, aki egy adott épiiletfajtabol
tobbséggel rendelkezik. Annyi gydzelmi pontot kap, amennyi
az adott épiilettipusbol sszesen, az dsszes jatékos varosaban
van. A pontozast mind a 9 épiilettipusra végre kell hajtani.

Egyenldség esetén a legmagasabb aru épiiletlapka dont; azt a
jatékost kell gyoztesnek tekinteni, akinek az egyenldk kozott
a legdragabb épiiletlapkdja van. Minden pontozasnal ezt a
modszert kell hasznalni.

Példa: Sdrga épitett 3 Iskoldt, Piros és Zold kettét-kettét. Osszesen 7
iskola van. Az elsé (A”) pontozaskor csak Sdarga kap 7 gyozelmi pontot.
Ha Sdrga és Piros is 3 Iskolat épitett volna, ellendrizniiik kellene, hogy
ki vette a legdragabb Iskoldt.



“B” pontozas

A masodik pontozast ("B”) akkor kell végrehajtani, amikor
a “B” pontozokartyat felhtizzak.

Most nemcsak az adott épiiletbol legtobbel rendelkezo jatékos,
hanem a masodik legtobbel rendelkezé is kap pontot.

A legtobb épiilettel rendelkezd jatékos kétszer annyi gyozel-
mi pontot kap, mint ahany épiilet van az adott fajtdbol az
Osszes jatékos varosaban.

A masodik helyezett annyi pontot kap, ahany épiilet van az
adott fajtabol az 6sszes jatékos varosaban. A pontozast mind
a 9 épiilettipusra végre kell hajtani.

“C” pontozas

A harmadik, utolso pontozais a jaték végén kovetkezik,
ehhez nincs sziikség pontozokartyara. A jatéknak akkor van
vége, amikor az épitési teriiletet nem lehet feltdlteni (lasd
“A jaték vége”). Most az adott épiilettipusbol harmadik
legtobbel rendelkez6 jatékos is kap pontot.

A végsé pontozaskor a tobbséggel rendelkezd jatékos
haromszor annyi gydzelmi pontot kap, mint ahany épiilet
van az adott fajtabol az dsszes jatékos varosaban.

A masodik kétszer annyi gy6zelmi pontot kap, mint ahany
¢piilet van az adott fajtabol az 6sszes jatékos varosaban.

A harmadik legtobb épiilettel rendelkez6 annyi gyozel-
mi pontot kap, ahany épiilet van az adott fajtabol az dsszes
jatékos varosaban. Ahogy az el6z6 pontozasokkor is, mind
a 9 épiilettipusra végre kell hajtani.

Figyelem: A jatékosok készletében 1évé épiileteket nem
szabad beszamitani.

Points for cach type of buildings

Scoring AfB M
1% Place 1 §2

times the number of
integrated visible

buildings of this type

2n Place -
39Place - - 1 times the number

Példa: Kéknek tobbsége van 4 Iskoldval, Zold 3 Iskolit épitett eddig,
Pirosnak 2 van. Osszesen 9 Iskola van, igy a “B” pontozdskor Kék
2x9=18 pontot kap, Zold pedig 1x9=9 pontot.

Points for cach type of buildings
Scoring A BfC

times the number of

1*Place 1 2§ 3 integrated visible
buildings of this type

2 Place - 1 (2 ames e mamber |

39 Place - - times the number

Példa: Most Kéknek és Zoldnek is 4-4 Iskoldja van, Pirosnak pedig
még mindig csak 2. Osszesen 10 Iskola van, Kék legdragabb Iskold-
ja 9-be keriilt, Zild pedig 12-t fizetett a legdragabb Iskoldjaért. Ez
azt jelenti, hogy Zold tekintendd a legtobb Iskolaval rendelkezonek,
0 kap 3x10=30 gyozelmi pontot a harmadik, utolo pontozaskor. Kék
a mdasodik és kap 2x10=20 pontot, végiil Piros kap 1x10=10 gyozel-
mi pontot a harmadik helyért.

A jaték veége

Miutén a jatékos befejezte a korét, a jaték azonnal befejezddik,
ha az épitési teriiletet nem lehet teljesen feltdlteni, mert nincs
elég épiiletlapka.

Most az dsszes megmaradt épiiletlapka ott marad az
¢pitési teriileten ¢s annak a jatékosnak kell odaadni, akinek
az adott pénznembdl a legtobb van, fliggetleniil a lapka
aratol. Az igy megszerzett lapkat azonnal hozza kell adni a
jatékos varosahoz az épitési szabalyoknak megfelelden,
mieldtt még a kovetkezd lapkat megkapnd a kovetkezd
(vagy ugyanaz a) jatékos. Az épiiletlapkat nem lehet meg-
forditani. Ha a jatékos nem tudja vagy nem akarja beépiteni
a lapkat a varosaba, berakhatja a készletébe.

Most kovetkezik a harmadik, utolso értékelés.

A harmadik pontozds utdn legtobb gydézelmi ponttal
rendelkez6 jatékos a gyodztes. Dontetlen esetén mindegyik
jatékos gyoztes.

Megjegyzés: Az épitési teriilet helyeit fel kell tolteni, amennyire
cak lehetseges

Megjegyzés: Hasznos lehet nem hozzaadni egy épiiletet a sajat
varosodhoz, ha az csak a tobbi jatékosnak hajtana hasznot.




Specialis szabalyok 2 jatékos részére

A Granada normal szabalyai érvényesek az alabbi eltérésekkel:

Minden pénzkartyabol 3 példany van a jatékban, egyet ki kell
venni a készletbdl és vissza kell tenni a dobozba. Ez azt je-
lenti, hogy csak 72 pénzkartyat lesz a 2 személyes jatekban.

Lesz egy képzeletbeli 3. jatékos is, Sanyi. Sanyi nem épit kiilon
varost Granadaban (nem vonatkoznak ra a szabalyok), de
gylijti az épiiletlapkakat. Sanyi nem hajt végre semmilyen
akciot sem a jaték soran.

A jatek elejét 6 véletlenszeriien kivalasztott épiiletlapkat
tegyiink félre Sanyinak - és helyezziik el ugy, hogy mind-
két jatékos jol lassa a paros arral felfelé (hasonléan ahhoz,
ahogy az épitési tertiletre tessziik a kezd6lapkakat).

Pontozaskor Sanyi csak az épiilettobbség utan kap
pontot, a vizesarkok utan nem.

Az els6 pontozas utan azonnal adjunk wijabb 6 véletlenszeriien
kivalasztott lapkat Sanyinak azzal a felével felfelé, amit a
fekete jelz6 meghatéroz.

Tovabbi lapkakat adjunk Sanyinak azonnal a masodik
pontozas utan is. Ebben az esetben nem feltétleniil 6 lap-
kat, hanem a zsdkban 1évé lapkdk harmadat kapja,
lefelé kerekitve. Ezeket a lapokat is a fekete jelzo altal
meghatarozott feliikkel felfelé kell elhelyezni.

Még egy szabalyvaltozas van két jatékos szdmara: Valahany-
szor megvesz valaki egy épiiletlapkat, nemcsak a varosaba
vagy a készletébe teheti, hanem Sanyinak is odaadhatja.

Ha igy tesz, azzal a felével felfelé kell lerakni, amelyik a
vasarlaskor felfelé nézett vagy megteheti, hogy fizet 3-at
egy pénznemben ¢s megforditja a lapkat.

Egyszerusitett pontozas

Ha gyerekekkel jatszunk, vagy a jaték tanuldsakor a
jatékosok megallapodhatnak abban, hogy az egyszertisitett
pontozasi szabalyokat alkalmazzak. Az egyszeriisitett pon-
tozaskor az épiiletekért kapott pontok allandoak.

A vizesarkokeért kapott pontok szamitasa valtozatlan.
A pontozas

Minden épiilettipusért a tobbséggel rendelkez jatékos 3
pontot kap.

B pontozas

Minden épiilettipusért a tobbséggel rendelkezd jatékos 10
pontot kap, a kovetkezd legtobb épiilettel rendelkez6 3-at.

C pontozas

Minden épiilettipusért a tobbséggel rendelkezd jatékos 18
pontot kap, a kovetkezd legtobb épiilettel rendelkez6 10-et
a harmadik legtobb épiilettel rendelkez6 jatékos pedig 3-at.
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forditotta: Guszty

points in a beginners gsame
(applies to all types of buildings)

Scoring A B C
1t Place 5 10 18
27 Place - 5 10
31 Place - - 3




