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I'EKSZABALY

Messze, messze, a legtavolabbi Gveghegyen is tul, egy i
gazdag, termékeny fold var arra, hogy felfedezzétek. |
E természeti kincsekben gazdag tajéknal nincs is
alkalmasabb egy Uj, gyonyorl varos felépitésére.
Az els6 épitmények felhlzasahoz nyersanyagokra
lesz szUkségetek, majd johetnek az Ujabb és Ujabb
epitmények egészen addig, amig felépul a vilag
legkaprazatosabb varosa. Vajon elég becsvagyo és
tehetséges épitészek vagytok ehhez?
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A MAGYAR NYELVU JATEKSZABALY A REFLEXSHOP KFT. TULAJDONAT KEPZI, ENGEDELY NELKUL NEM
MASOLHATO, SOKSZOROSITHATO ES TERJESZTHETO SEM ONLINE, SEM NYOMTATOTT FORMABAN.
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1 jatéktabla 29 épitménylapka
Gdd

: 20 munkas
(5 fehér, 5 narancssarga,

18 célkartya 5 piros és 5 lila)

ases

60 nyersanyag

(15 k6, 15a, 15 hal 6s 15 biza) | KezdOjatékos-

jeldls

& &

28 haz
(7 lila, 7 piros, 7 narancssérga
és 7 fehér)

s

4 pontjelold

1 forduléjelolé

24 érme
(16 db 1-es és
8 db 3-as értéki)

0 e

.4
4 db 60-as értékii S

pontjelolé 1 jatékossegédlet
. e
2 e ——

Epitmenylapkak

Célkantyak

A koérodben helyezz egy munkast a jatéktablara!
GyUjtsd be a koérnyezé nyersanyagokat, és aktivald
a szomszédos épitményeket, vagy épits Ujakat!
Helyezkedj megfontoltan, épitkezz a legjobb teruletekre
és josold meg az ellenfeleid terveit, hogy a lehetd
legtdobb helyzetbdl jovedelmezden kerulj ki, és végul
te legyél a gy6ztes!

Vegyél részt a varos épitésében a sajat
elképzeléseid szerint, és bizonyitsd, "

hogy te vagy a legnagyobb épitész! L

Ezek jelképezik a kuldnbozé l?_ ,. ? @
megépithetd épitményeket. S &

Minden épitménynek van
nyersanyagkoltsége,
gy6zelmi pontértéke és
a lehelyezésétdl érvénybe
lépd

A jatékosszamtdl fuggden

a jaték elején mindnyajan
kaptok bizonyos mennyiségu
celkartyat. A célkartyak
bizonyos feltételek
teljesitéséért biztositanak
gy6zelmi pontokat.

Epits 2 épiletet, omi Q_,T
termel és/vagy felhasznall




Jatektabla

A jatéktabla fels6 része jeldli ki azt a tavakkal,
erddkkel, hegyekkel, legelékkel tarkitott
tertletet, ahol a varos megépdl. A nagyobb
véltozatossag biztositasa érdekében a
jatéktabla két oldala kulonbozd. A jatéktabla

also részén talalhatd az épitési terllet, a piac, b
a pontozo- és a forduldsav. - {,ﬁ{[@
= )
®
peoee g uooaiiﬁ.

Ezekkel a figurakkal tudsz nyersanyagokat
A hazak az épitménylapkakra
kerulnek, ezzel lehet jelezni, hogy

gydijteni, épiteni és épitményeket aktivaini.

A jatékba kerllé munkasok szama

jatékosszamfliggé. !
egy-egy épitménylapka kinek a

tulajdona. A jatékba keruldé hazak
Nyenrsanyagek: széma jatékosszamfuggs.

A barna kocka jelképezi a fat @.
A sziirke kocka jelképezi a kovet §9).
A kék kocka jelképezi a halat 9.

A sérga kocka jelképezi a buzat £2). ‘ Ermék (@) felhasznalasaval

A nyersanyagok lehetévé teszik, tudod aktivalni az ellenfeleid

hogy lapkakat épits és megetesd a epitmenyeit, vagy tetszéleges
I nyersanyagként is hasznalhatod

Oket. A kulonbozd ertékl érméket
L T barmikor felvalthatod.
Az lesz a kovetkezd forduld keddjatékosa, Pontjelolok
akinél ez a jeldlé van. L ) )
A segitségukkel lehet szamon tartani
a megszerzett gyézelmi pontok (¢7)

i

meértéket.
Ezzel a jelol6vel lehet nyomon kévetni 6@
a fordulosavon, hogy hanyadik pontjelolok:
fordulonal tart a jaték. Amikor egy jatékos 60, vagy annal
tobb pontot ér el, kap egy ilyen
jelolst.
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ﬁ Helyezzétek a jatéktablat a jatéktér kozepére, e Helyezze mindenki a sajat pontjeldléjét a pontozdsav 0
tetszéleges oldallal felfelé! értéki mezéjére!

@ Helyezzétek az 6 buzaféld épitménylapkat egymasra e Helyezzétek a fordulojelolét a fordulésav 1-es mezéjére!
halmozva a piacra! Keverjétek meg a tébbi épitménylapkat,
majd valasszatok koziluk 12-t véletlenszer(ien, és @ Helyezzetek a nyersanyagokat, az érméket és a 60-as
he|yezze'tek ezeket a piac tObbi Ures mez(’jjére] pontjeloloket a jatektabla mellé egy kozos készletbe!

e Vegyetek magatokhoz fejenként 3-3 értéknyi érmét,
helyezzétek ezeket magatok elé ugy, hogy a jaték
folyaman jol lathatd és nyomon kovethetd legyen, ki
mennyi érmével rendelkezik.

(3fjatekos) 4}@:@@ eAz lesz a kezd@jatékos, aki utoljara latott hegyet.

A kezddjatékos vegye maga elé a kezddjatékos-jelolot!

Az elsé jatékotokhoz azt javasoljuk,
hogy hasznaljatok a madarral jel6lt
lapkakat!

e Keverjétek meg a m— m— —
célkartyakat, és a Fealifealitl e
jatékosok szamatol
fuggben osszatok i
minden jatékosnak Blateies QM@
kartyakat! 5x *1 4x *1 3x *1

@ Vinden jatskos xR oxf oxf

valasszon egy-egy
szint, és vegyen
magahoz ebbdl a

szinb6l a tablazat (72

alapjan megfelelé @3 h A
mennyiségl munkast F——;ﬂ_ o i — y !
és hazat maga elé! § . 2 |

Megjegyzés

Bizonyos célkartyakon 4 szimbolum lathato, ami arra hivja
fel a figyelmet, hogy ezek a célkartyak csak akkor teljesithetdk,
ha a sziikséges épitmények elérhet6k a piacon. Ha egy ilyen
szimbélummal bird célkartyat képtelenség teljesiteni, az érintett
jatékos dobja el azt, és hizzon helyette masik célkartyat!
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A jaték 4 fordulén at tart.

Y FORDULOMENEE |

A kezddjatékossal kezdve, az oOramutatd jarasaval
megegyez6 iranyba haladva, amikor egy jatékos sorra
kerll, a kdvetkezd akciok egyikét kell végrehajtania:

1. Begydijtés és aktivalas
2. Epitmény épitése

Ezen akciok végrehajtasahoz mindig szikséges
egy-egy munkas lehelyezése. Mikor minden jatékos
sikeresen elhelyezte az 6sszes rendelkezésre allo
munkasat, az adott forduld véget ér.

BEGYUJTES ES AKTIVALAS

Akorodben egy még rendelkezésedre alld munkasodat
a jatéktablara helyezheted. Munkas kizarolag ures
legelére helyezhetd le.

Azok a mezdk, amelyek munkast vagy épitménylapkat
tartalmaznak, nem szamitanak Uresnek, ahogyan az
erddk, hegyek, tavak mezd6i sem.

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

A Nyersanyagok'begylijtese

Az erd6-, hegy- és tomezdk lehetévé teszik, hogy
fat @B, kovet £ és halat £ gydits be.

A nyersanyagokat tetszdleges sorrendben
gyljtheted be.

Vedd el a megfeleld nyersanyagokat a kozos
készletbdl, és helyezd magad elé azokat! Ha nincs a
kozos készletben elegendd nyersanyag (vagy @),
nem gyUjthetsz tobbet az adott jatékelembdl.

Amikor a tereptipus egynél tébb mezén is elterdl,
mindegyik mez6t kulon figyelembe kell venni, és az
alapjan meghatarozni a begyUjtheté nyersanyagokat.

Ebben az esetben a
munkésod 2 halat §3) és
1fat @@ gydjthet be.

R

Epitmeny aktivalasa

Amikor a munkasodat legalabb egy épitménylapkaval
szomszédosan helyezed le (az atlokat is figyelembe
véve), aktivalhatod az épitményt, és hasznalhatod annak
hatasat.

Amennyiben az aktivalni kivant épitmény egy masik
jatékoshoz tartozik, elészor fizetned kell annak a
jatékosnak 1 értéknyi .-t, mieldtt az épitmény hatasat
érvényesitenéd. Az épitménylapkak aktivalasa nem
kotelezd.

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

Ez a munkas aktivalhaja a
bizafloet, hogy 1 buzét €9
gylthessen be. Emellett
2halat &) és1fat @is
begyijthet.




Két fajta aktivalhatd épitményhatas van:

> Nyersanyag @, @ vagy {7 begyiijtése.

A bal oldali mélé lehetévé teszi 2 hal O begyljtését.
A jobb oldali aranybénya lehet6vé teszi 2 értéknyi @
begyljtését.

> Nyersanyagok @ vagy @ cseréje, @,
@ vagy L7 ellenében.

Abal oldali épitménylapkan bolt lathato, ami lehetbvé teszi
2 nyersanyagkocka elcserélését 2 tetszélegesen vélasztott
mas nyersanyagkockara.

A jobb oldali étterem lehet6vé teszi, hogy 1 halat Q és
1buzét §9) 4Y3-ralehessen cseréini

A kulonbozd épitmények hatasat tetszéleges
sorrendben aktivalhatod.

Az ide helyezett munkas el6szér
begyljthet a buzafolars| 1 bizét )
. }] ) majd fizet 1 értéknyi . ta pir,c’J.s"
. h jatékosnak, hogy az imént begydijtitt
blzét §3) a pékségnek koszonhetben
4 éntéknyi @) -re cserélje. Emellett
pedig 2 halat§ és 1fat @@is
begyiijthet.

A rezidencia és a katedrélis hatasa
nem aktivalodik a forduld végéig
(lasd a jatékossegédleten).

Epitmény épitésekor kovesd a kovetkezd 1épéseket
ebben a sorrendben:

ﬂ Helyezd egy rendelkezésedre allé munkasodat
az épitési teriletre! Az épitési tertleten
barmennyi munkas allhat.

9 Vaélassz a piacrél egy elérheté épitménylapkat!

GFizesd ki az épitmény megépiteséhez
szUkséges nyersanyagokat és/vagy '-ket a
kozos készletbe!

ﬂ Helyezd a kifizetett épitményt a jatéktablara egy
uires legelére!

ﬁ Miutan az épitménylapkat a jatéktablara
helyezted, helyezd egy hazadat a megépitett
lapkara, ezzel jelezve, hogy ez a te tulajdonod!

G Mozgasd a pontjeldlédet a pontozdsavon annyi
mezével elére, amennyit a {7 -ban lathato szam
mutat!

A kastélyon és értornyon lév
Y értéket a jaték végén kel
kiszamolni és lelépni (lasd a
jatékossegédleten).

Az istallo megépitéséhez el kell kbltened 4 fat ' .
Miutén az épitménylapkat a jatéktablara helyezted,
helyezd egy hazadat a lapka bal fels6 sarkaba! Ezt
kbvetben pedig Iépj a pontjeldliéddel 6 mezét elére a
pontozésavon!

Amennyiben nincs elegendd nyersanyagod,
érméd @ vagy hazad, nem épitheted meg az
adott épitményt.
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Azon felll, hogy egy munkasodat a jatéktablara
helyezed, barmikor teljesitheted egy célkartyadat,
vagy érméket nyersanyagra cserélhetsz.

Egy.célkartya teljesitese

A jaték elején a jatékosok szamatol figgden bizonyos
mennyiségU célkartyat kapsz, ezek befolyasolhatjak a
stratégiadat.

Barmikor teljesitheted az egyik célkartyadat, ha az azon
szerepl6 feltétel teliesul. Ha ez megtorténik, jelentsd be,
és fedd fel az adott célkartyadat!

Azonnal megkapod a kartyan szereplé {7 -ot.

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

Nyersanyag helyettesitese’ermevel

Barmikor befizethetsz 3 értéknyi @+t egy kozos
készletben lévé nyersanyagért (ez akar a munkasok
megetetésének érdekében is torténhet).

Ezt az akciot barmennyiszer végrehajthatod, de csak
akkor, ha a valasztott nyersanyagokat mind azonnal
elkoltod.

-

(EGYFORDUIOVEGE!
Miutan minden jatékos felhasznalta az 6sszes
munkasat, a fordulé véget ér.

Kévessétek az alabbi |épéseket ebben a
sorrendben:

A KULONLEGES EPITMENYEK

KEPESSEGENEK AKTIVALASA

Bizonyos épitmények hatasa (mint pl. a rezidencia
és a katedralis) kizarolag a forduld vegen aktivalodik.
A tulajdonosuk most ingyen aktivalhatja 6ket a hatasuk
érdekében. Az G szimbolum jelzi ezt a kilénleges
mUkodést.

| 2 MUNKASOKMEGETETESE |

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

Minden olyan munkasért, akit nem tudsz megetetni,
3 {-ot veszitesz. Mozgasd a pontjeldlédet 3
mezdvel vissza a pontozosavon minden éhesen
maradt munkasért. Elképzelhetd, hogy negativ
7 értékkel rendelkezel, ha 0 ala kell lépned a
pontjeldléddel.

TPy

5 munkésod, 1 halad §2) és 3 bizéd §) van.
Mivel az 5 munkas mellett 6sszesen 4 élelmiszer
nyersanyaggal rendelkezel, 3 'y -ot veszitesz az 1
éhen maradt munkasért.

i
i
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A KOVETKEZOFORDULO
ELOKESZITESE

Készitsétek eld a kdvetkezd fordulot:

ﬂ; Vegyétek vissza a munkasaitokat (a hazak
és az épitménylapkak ott maradnak, ahol eddig
voltak)!

@ Mozgassatok a forduldjelolét egy mezével
elére a fordulosavon!

@; A kezddjatékos-jeldld kerlljon az Sramutatd
jarasaval megegyezd iranyba haladva a
kovetkez6 jatékoshoz!

t Megjegyzés

316s jaték esetén a 4. fordulé elején (és kizardlag ebben
. a forduléban) kertilién a kezddjatékos-jeldl6 ahhoz a

Jatékoshoz, akinek a legalacsonyabb a {} értéke!
. Dontetlen esetén az eérintett jatékosok kéziil ahhoz keriil a
kezdGjatékos+eldl6, aki az bramutat6 jarasaval megegyezé
irdnyba haladva kézelebb (il a legutobbi kezddjatékoshoz!
Ha mindhérom jatékos kézott dontetlen allna fenn, a
megszokott médon adjatok tovabb a kezddjatékos-elol6t! i

y
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A kezdbjatékos-jelolét birtokld jatékos kezdi az Uj
fordulot.

A 4. fordul6 egyben a jaték utolsé forduléja.
Amikor az véget ér, a jaték vége kovetkezik.

WAATEK\VEGER

A jaték soran szerzett 'y értékéhez hozza kell adni

a kovetkezdket:

> A kastély és az 6rtorony altal biztositott {7

ertéke.

> Minden sajat készletben 1évé 3 értéknyi @ utan
1 Ojar

Lépjétek le az igy kapott 77

értékeket a pontozdsavon!

A legnagyobb {7 értékkel

rendelkez6 jatékos a jaték

gybztese.

Dontetlen esetén a dontetlenben

érintett jatékosok mind gyéztesek.
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Ha eléred, vagy tulléped

a 60 {7 értéket, vegyél 6@
magadhoz egy 60-as —
pontjel6lét, és helyezd azt
magad elé! A megszokott
modon haladhatsz tovabb
a pontozdésavon, a jaték

végén pedig a pontjeldléd
add

aktualis  allasahoz
hozza a 60 pontot!
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