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A Mediterraneum szivében rivalis varosokjoletre és dlcsosegre torekszenek.

Az dkori Gorogorszag legtehetségesebb épitészei pedig keszen allnak, hogy megvaI05|tsak eme
célt. Ep|ts lakéhazakat, templomokat piacokat, kerteket és laktanyakat, hogy minél nagyobb és
Ienyugozobb varosod Iegyen Epits koztereket és vedd figyelembe a keriiletek jellegzetességeit
hogy varosod tekintélyét uj szintre emelhesd.

Mindehhez azonban sziikséged lesz kdbanyakra, mivel a k6 nélkiil6zhetetlen nyersanyag, ne
feledkezz meg réla. Ha van elég, egyre magasabbra épitkezhetsz, és varosod akar a felhdk folé
is magasodhat.
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1 féépitész-jel6ls

1 pontoz6tomb

A JATSK <LOK<STZIILETE] 1

® Valogassatok ki a varoslapkakat jatékosszamnak megfelelden (a lapkak hatoldalan

talalhaté szam alapjan).

.‘. 2 jatékos 3 jatékos
P71 2+ 2+ / 3+

e TARTOZEKOK i

4 jatékos
2+/3+/ 4

40 kdjelzd

® A képpel lefelé forditott lapkakbdl alkossatok 11 egyenld nagyséagl oszlopot €

(lasd jobbra).

Megjegyzés: 2 vagy 3 fGs jaték esetén meghosszabbithatjatok a jétékof, ha a‘z.\

Osszes varoslapkat hasznaljatok. Ebben az esetben alkossatok a lapkakbdl 19

((2 jatékos esetén), illetve 14 (3 jatékos esetén) oszlopot.

2 jatékos:
3 lapka/oszlop

3 jatékos:
4 lapka/oszlop

4 jatékos:
5 lapka/oszlop



A megmaradt lapkakat képpel felfelé tegyétek egyenes vonalban ) az asztal kozepére. Ez lesz az ,épitési teriilet”.
Minden jatékos - avagy épitész - elvesz egy kezddlapkat, és maga elé helyezi €.

Az lesz a kezdGjatékos, aki legutébb maszott hegyet. & magahoz veszi a f6épitész-jelolst (4 )

’”e ,

Az épitészek a kezddjatékostdl indulva, az dramutato jarasaval egyezd iranyban haladva az alabbiak szerint kapnak

kovet e:

1. jatékos 2. jatékos 3. jatékos 4. jatékos
0 - 009 02309
3 93 0233
® A megmaradt koveket helyezzétek mindenki szamara elérhetd helyre @).
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Példa a jatek elokészitésére 4 jatékos esetén

Tipp: Minden forduléd elején kettével tobb
varoslapkanak kell az épitési teriileten lennie,

mint ahany épitész van. A példaban 4 épitész van,
igy az épitési teriilet 6 lapkabal all.




t A JATSK MEN<TS s

A jaték a fGépitésztdl kezdve, az ramutatd jarasaval egyez6 iranyban halad.

Az épitészek egymas utan hajtanak végre akcidkat, amig mar csak egy varoslapka taldlhaté az épitési terlileten
(lasd ,Az épitési teriilet feltéltése” a 7. oldalon).

( Fontos: Az utolsé varoslapkat nem hasznaljatok fel. J
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A f6épitésztol kezdve, az épitészek egymas utan hajtjak végre a koriiket, ami a kovetkezd két akciobdl all:

@ Varoslapka elvétele
@ Lapka lehelyezése a varosba

2@ VAROSLAPKA <LV<TCL¢

A soron 1évé épitész kivalasztja, melyik lapkat szeretné elvenni,
majd lehelyezi azt a varosaba.

o F Ea N——
Megjegyzés: Ha egy épitésznek
nem maradt kove, az épitési

P ‘ b M Y ' PPy terlilet elsd lapkajat kell elvennie.
Egy kovet kell fizetnie minden lapka utan, ami a kivalasztott - o : ,

varoslapka utan talalhat6 az épitési teriileten. Az oszlopoktol
legtavolabbi lapka elvétele ingyenes.

Az elkoltott koveket tedd a kozos készletbe.

Cili a 4. lapkat valasztotta,
igy 3 kovet kell kifizetnie.
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Az épitésznek a kivalasztott lapkat le kell helyeznie a
sajat varosaba. Lehelyezheti az els6 szintre vagy egy
magasabb szintre is.

Az els6 szintre helyezett lapkanak élszomszédosnak
kell lennie legalabb egy, mar letett varoslapkaval.

A magasabb szintre helyezett lapkanak le kell takarnia
3 hatszoget (lires mez6 folé nem rakhatd), kozillk
legalabb 2 olyan hatszoget, amelyek kiilonb6z6
lapkakon vannak.

Egy varoslapka 3 hatszogbdl all. A hatszogeken a kdvetkezd 3 éplilettipus
talalhato:

Megjegyzés: A letakart hatszogek tobbé nem
képezik a varos részét.

o Kobanya: Ezek segitségével lehet khoz jutni.
o Koztér: Szorzét adnak a kerliletek pontozasanal.
o Keriilet: Megfeleld lehelyezés esetén pontot érnek a jaték végén.

Kobanyak Kozterek
A kébanyak nem érnek pontot a jaték végén, A kozterek szorzét biztositanak az azonos
viszont lehet6vé teszik, hogy k6hoz jussatok. tipusu kerliletek pontjaihoz a jaték végén.
Amikor egy épitész kobanyat takar le egy A szorzé megegyezik a csillagok szamaval. Tobb
masik lapkaval, minden letakart kdbanyaért azonos szinli koztér esetén a csillagok szama
kap egy kovet a kozos készletbdl. 6sszeadodik.

A koztérnek nem kell szomszédosnak lennie
a pontozando keriilettel.

x
wW

Cili a varoslapkdjit a masodik szintre helyezi, Megjegyzés: Minden épitész kezddlapkajan
ezzel letakarva 2 kébanyat. Azonnal elvesz 2 talalhato egy lakéhazat pontozé koztér.
kévet a készletbdl. - - . .



Kertletek

5 kiilénbozd keriilettipus van a jatékban.

A keriiletek szabadon lehelyezhetdk, azonban ahhoz, hogy pontot érjenek, a kovetkezd két feltétel sziikséges:
- teljesul a tipusanak megfelglc} pontozasi feltétel; 3 R
. van legalabb egy azonos szinli koztér a sajat varosodban (/asd ,, Kozterek” az 5. oldalon).

® A KERULETEK PONTOZASI FELTETELEI

Lakohazak o \
Varosod polgarai szeretnek egy nagy lakonegyedben élni. &k
Csak azok utan a lakéhazak utan kapsz pontot, amelyek ,*:/
a legnagyobb 6sszefliggd lakonegyeded részet képezik. ——

Piacok
"W\ A kereskeddk nem szeretik a konkurencidt, probdld meg
WikY ) elkiloniteni egymastol a piacokat. ) .
Egy piac csak akkor ér pontot, ha nem szomszedos masik
piaccal.

= A  Laktanya
A katonak a varosod hataraban o?'jafatoznak. o ) )
Egy laktanya akkor ér pontot, ha a varosod hataraban talalhato.

Egy templom akkor ér pontot, ha teljes egészében kdrbe van

2 0 p ., . Yemplomok )

&9 j> A papok a kornyezo teruletekrol gyujtenek hiveket.

b iﬁ'
=+/ véve hatszogekkel.

_W\ Kertek

-_"'») A parkok minden vérost szebbé varazsolnak.
%- A kerteknek nincs pontozasi felteteluk.

® EGY KERULET ERTEKE

A varosod magasabb szintjeire helyezett keriiletek tobb pontot érhetnek.

Az egyes keriiletek értékét az hatarozza meg, hogy melyik szintre épliltek: egy elsd szintre épitett
keriilet 1 pontot ér, a masodik szintre épitett 2 pontot, a harmadik szintre épitett 3 pontot es igy
tovabb (/asd ,Gyézelmi pontok kiszamitasa” a 7. oldalon).

Fontos: A keriiletekkel ellentétben, a magasabbra épitett
kozterek nem érnek tobb pontot.




Abban az esetben, ha mar csak egy varoslapka taldlhaté az épitési teriileten, hajtsatok végre a kovetkezd Iépéseket:
- A megmaradt lapkat csusztassatok az elsé helyre, majd toltsétek fel az épitési terliletet az egyik oszlopbdl
felcsapott varoslapkakkal.
. A f6épitész-jel6lét megkapja a féépitésztdl balra iil6 jatékos.

A jaték az uj f6épitésztdl kezdve folytatodik.

Ha mar nincs tobb oszlop, amibdl fel lehetne télteni az épitési teriiletet, a jaték véget ér.

( Fontos: Az utolsé varoslapkat nem hasznaljatok fel. J

A JATCK V<¢4¢

A jaték akkor ér véget, amikor mar csak egy lapka talalhato az épitési teriileten, és elfogyott minden varoslapkabal
allé oszlop.

2@ QYSZELMI PONTOK KISZAMITASA

A pontozotomb segitségével szamoljatok ki
keriilettipusonként a megszerzett pontokat:

. adjatok Ossze az osszes olyan hatszog
értékét, amely megfelel az adott keriilet
pontozasi feltételének;

. adjatok ossze a keriletnek megfeleld
koztereken lathato csillagokat;

. szorozzatok Ossze ezt a két szamot.

A jaték végén minden megmaradt k6 tovabbi 1
pontot ér.

A legtobb ponttal rendelkezd jatékos gyoz.

3 X G- < 3 Cili 6sszeadja a lakohazak utan jaro pontjait. A legnagyobb
Dontetlen esetén az a jatekos gyoz, akinek tobb lakonegyedében 5 lakohaz van az 1. szinten €s 2 lakohaz
- megmaradt kdve van. a 2. szinten. A lakonegyede értéke igy 9 (5x1+2x2 = 9).
Az azonos tipusu kéztereken 3 csillag talalhato, azaz Cili
3x9 = 27 pontot kap a lakohazakert.
Tipp: A szamolas megkonnyitéséhez hasz-

naljatok a Gigamic Adds alkalmazast.




Ha dsszetettebb élményre vagytok, probaljatok ki az alabbi valtozatokat.

A jaték elGkésziiletei és a jaték menete nem valtozik. A jatékvaltozatok tjabb pontozasi feltételekkel bdvitik az egyes
keruletek pontozasat. Amennyiben a kerulet teljesiti az ujabb pontozasi feltetelt, a pontjai duplazodnak, egyéb esetben
marad az eredeti pontozas.

Az lij pontozasi feltételek nem helyettesitik az eredeti pontozast. Ahhoz, hogy egy keriilet pontot érjen, minden esetben
teljesulnie kell az eredeti pontozasi feltételnek, tovabba sziikség van legalabb egy azonos tipusu kozteérre.

Jatszhatjatok a jatékot egyszerre tobb jatékvaltozattal is, de azt javasoljuk, hogy elGsz6r probaljatok ki ezeket kiilén-
kulon.
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Lakohazak
Amennyiben egy lakénegyed értéke 10 vagy annal
tobb, az érte kapott pontszam megkétszerezodik.

Piacok
Amennyiben egy piac egy vele azonos tipusu
koztér mellett van, az érte kapott pontszam
megkétszerezddik.

Laktanya
Amennyiben egy laktanya mellett 3 vagy 4 ures
mezd talalhato, az érte kapott pontszam meg-
kétszerezddik.

Templomok
Amennyiben egy templom az elsé szintnél
magasabbra épult, az érte kapott pontszam
megkétszerezodik.

Kertek
Amennyiben egy kert egy t6 mellett talalhato
(egy lres mezo, amely teljesen kdrbe van véve),
az erte kapott pontszam megkétszerezddik.
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