
 

Üdvözöllek! 
Az erdő mélyén számos apró állat bujkál 
a ragadozók elől. Vezetőjükként kell 
helytállnod, egy mindenkinek védelmet 
nyújtó városka felépítése során.  
A tisztás területe véges, és alapanyagból 
sincs túl sok – abból dolgoztok, amit 
találtok, és soha nem mondhattok nemet a 
felajánlott építőanyagra.  
Tervezz körültekintően, majd építs fel egy 
virágzó várost, és ne hagyd kárba veszni 
a nyersanyagokat! 
 
A legsikeresebben felépített apró 
városka polgármestere lesz a győztes. 
 

A JÁTÉK CÉLJA 
 

A városodat egy 4x4-es játékostábla jelöli, 
amelyre a nyersanyagkockákat kell megfele-
lő alakzatban helyezned, hogy ezután ezeket 
épületekre válthasd.  
Minden épülettel különböző módon jutsz 
győzelmi pontokhoz ( ). Ha egy játékos 
nem tud nyersanyagot lehelyezni a városába 
vagy épületet felhúzni rá, a játéknak vége és 
minden mezőért, amelyen nincs épület, -1
büntetés jár. 
 
A legtöbb  rendelkező játékos a nyertes! 
 

TARTOZÉKOK 
 

 1 szabálykönyv 
 6 játékostábla 
 25 épületkártya 
 15 emlékműkártya 
 15 nyersanyagkártya 
 1 pontozófüzet 

 

 126 épületjelölő 
 1 építőmester kalapács 
 6 emlékműjelölő 
 90 nyersanyagkocka 

PETER MCPHERSON JÁTÉKA,  
1-6 JÁTÉKOS SZÁMÁRA, 14 ÉV KOR FELETT 
 



 

 

 Előkészületek 
 

FA GABONA TÉGLA ÜVEG KŐ 

9. A kezdőjátékos az lesz, aki legutóbb épített 
valamit (a való életben). Add neki oda az építő-
mester kalapácsát. 
 
10. Keverd össze az emlékműkártyákat és ossz 
minden játékosnak kettőt képpel lefelé. Nézze meg 
mindenki titokban a saját kártyáit és válasszon egyet, 
a másikat pedig, tegye vissza képpel lefelé a játék 
dobozába.  
 11. Adj a játékosoknak egy , amit tegyen mindenki 
az emlékműkártyája közelébe.  
A maradék emlékműkártyákat tedd vissza a játék 
dobozába – ebben a játékban nem fogjátok őket 
használni. Az egyszerűség kedvéért, az első játékot 
játszhatjátok az emlékműkártyák nélkül is. 
 

AZ ELSŐ JÁTÉKHOZ AJÁNLOTT KÁRTYÁK 
 

1. Adj minden játékosnak egy játékostáblát. 
 

2. Hagyd a nyersanyagkártyákat a dobozban (hacsak 
nem a városháza vagy a szóló játékmóddal játszotok). 
 

3. Helyezd a házikókártyát (a hátlapján van egy 
szimbólum) képpel felfelé az asztal közepére. 
 

4. Válogasd szét a maradék épületkártyákat külön 
paklikba a hátlapjukon szereplő szimbólumok 
szerint. 
 

5. Keverd össze külön-külön a 4 kártyát tartalmazó 
paklikat. 
 

6. Húzz mindegyik pakliból egy-egy kártyát és tedd 
ezeket képpel felfelé a házikókártya közelébe. 
 

7. Tedd vissza a maradék épületkártyákat a dobozba 
– ebben a játékban ezeket már nem fogjátok 
használni. Az első játéknál ajánljuk, hogy a jobb 
oldali példában látható kártyákkal játsszatok. 
 

8. Rakd a nyersanyagkockákat és az épületjelölőket 
(kivéve az emlékműjelölőket) egy-egy kupacba, 
ahol mindannyian könnyen eléritek őket. 
 
A játékban 5 különböző nyersanyagtípus található: 
 
 



 

Emlékművek 
 Az emlékmű egyedi, különleges épület, amit kizárólag csak 
az a játékos tud megépíteni, akinél a kártyája van. Csak egy 
emlékművet építhettek fel. Az emlékműved bármelyik 
körben felépítheted úgy, mintha bármilyen más épület 
lenne (lásd az építésre vonatkozó szabályokat).  
Egy emlékmű építésekor, az adott játékos olvassa fel 
hangosan a kártya szövegét, tegye maga elé képpel felfelé 
és hajtsa végre az azonnali hatásokat. Ha a kártya egy 
képességet ad, akkor ez a képesség azonnal hatályba lép és 
csak az adott játékosra érvényes. Az emlékműkártyák 
pontozása a játék végén történik. Az emlékműjelölők nem 
képezik a közös készlet részét. 
 

A KÁRTYÁK FELÉPÍTÉSE 

A. Kártya címe 
B. Épület típusa 
C. Illusztráció 
D. Nyersanyag minta az építkezéshez 
E. Épület képessége / Pontozás 
 



 

A Kör Áttekintése 
 1. Az építőmester megnevez egy nyersanyagtípust
(fa, gabona, tégla, üveg, vagy kő). 
 

2. Mindenkinek ebből a nyersanyagtípusból KELL 
elvennie egyet a készletből, amelyet helyezzetek a 
városotok egyik üres mezőjére. A megnevezett 
nyersanyagot egyszerre vegyétek el. 

  
NYERSANYAG LEHELYEZÉS 

 A nyersanyagokat nem lehet másik mezőre 
áthelyezni, ha már egyszer a városodra 
lekerült. 
 

 A nyersanyagokat csak egy épület 
felépítésével lehet eltávolítani a városról. 

 

 Csak egy nyersanyag, vagy egy épület 
kerülhet a város mezőjére.  
 

 Ha egy nyersanyag lekerül a városról, azt 
tegyétek vissza a közös készletbe.  

 

3. Bármelyik épületet felépíthetitek, amelyhez 
sikerült a szükséges nyersanyagokat a megfelelő 
alakzatban lehelyezni. Az építkezést egyszerre 
fogjátok végrehajtani és ehhez jelentsétek be, hogy 
mely épületet húzzátok fel.  
 

4. Miután mindenki lehelyezte a nyersanyagait és 
felépítette az épületeit, új játékkör veszi kezdetét. 
Az építőmester továbbadja a kalapácsot a tőle balra 
ülő játékosnak.  
  
 
Az új építőmesternek mindig türelmesen meg kell 
várnia, míg mindenki végzett a fordulójával, mielőtt 
megnevezné az új nyersanyagot.  
A nyersanyag feltartásával jelezhetitek, hogy még 
gondolkodtok, nem fejeztétek be a lehelyezést.  
A nyersanyag lehelyezést követően bármilyen 
épületet megépíthettek, amíg az építőmester nem 
jelenti be az új nyersanyagtípust a következő körre.  
 
BARLANGSZABÁLY 
 

Nem könnyű az apró városkákat felépíteni. Ha ez 
az első játékaid egyike, vagy nagyobb rugalmasságot 
szeretnél a városodban, akkor azt javasoljuk, hogy 
használjátok a barlangszabályt.  
Ebben a játékmódban lehetőségetek van arra, hogy 
más játékosok által megnevezett, legfeljebb 2 
nyersanyagot tegyetek a városotok mellé. A játék 
végén ezek a nyersanyagok nem számítanak a végső 
pontozáskor. Érdemes jól megfontolni, hogy mikor 
használjátok fel ezt a segítséget! 
 

Az Építkezés Szabályai 
 Az épületekhez szükséges alakzatokat tükrözhetjük/megfordíthatjuk és forgathatjuk kedvünk szerint mind-
addig, amíg egymáshoz képest a nyersanyagok elhelyezkedése nem változik.  
Egy épület felépítése a következőképp zajlik: 
 
1. Vedd le a városodról a szükséges 

és megfelelő alakzatban álló 
nyersanyagokat, és tedd vissza a 
közös készletbe. 
 

2. Majd vedd el a közös készletből 
a megfelelő épületjelölőt. 
 

3. Ezt az épületjelölőt helyezd el 
azon mezők egyikén, ahonnan 
levetted hozzá a szükséges 
nyersanyagokat. 

 

Egy épület felépítésére egy nyers-
anyag csak egyszer használható fel – 
más szóval, minden épülethez az 
összes nyersanyagára szükség van.  
 

Nem szükséges azonnal felépíteni 
az épületeket, amint a városotokon 
a nyersanyagok rendelkezésre áll-
nak. Az épületek felépítésével annyi 
kört várhattok, amennyit csak akar-
tok.  
 

A körötökben egyszerre több 
épületet is felépíthettek. 
 

Az épületeket felépítésük után nem 
helyezhetitek át a városotok másik 
mezőjére. Bármelyik épületet 
felépíthetitek (de a többi játékos 
emlékműjét nem). Amikor egy 
játékos felépít egy épületet, azt az 
épületkártyát nem kell lecserélnie. 
 

Nem építkezhettek addig, amíg a 
megnevezett nyersanyagot először 
nem helyeztétek le a városotokban. 
 

PÉLDA AZ ÉPÍTKEZÉSRE 

Ha Robi lehelyez ide egy kék 
nyersanyagkockát, akkor fel-
építhet egy kápolnát.  
 

EZ AZ! Most már készen áll, 
hogy felépítse azt a kápolnát! 
 

Robi eltávolítja a 4 nyersanyag-
kockát a városáról és a kápolnát 
bármelyik mezőre lehelyezheti, 
amit ezek a kockák elfoglaltak.  
A jobb szélső mezőt választja. Erre a 
mezőre már másik épületet, vagy 
nyersanyagkockát nem helyezhet.  
 

Ez megfelelő. 
 

Ez is. 
 

Sőt, ez is! 
 

De ez nem, mivel a nyers-
anyagkockák elhelyezkedése 
nem egyezik a kápolnakártya 
alakzatával. 
 



 

A HÁZIKÓK ELLÁTÁSA 

Figyelem! A -val akkor szerzel 3 -ot, ha azt  látja el. 
Ettől még házikókat felépíthettek mielőtt -ket építenétek fel, de a 
játék végén az el nem látott házikókkal nem szerzel -ot. 
 

A Városépítés Befejezése 
 

A Játék Vége 
 

További Szabályok 
 

Példa A Pontozásra 
 
Az emlékmű nélkül az alábbi város ennyit ér: 
 

2 KÚT 

4 ELLÁTOTT 
HÁZIKÓ 

KÁPOLNA 

3 KOCSMA 

PÉKSÉG 

RAKTÁRHÁZ 

2 ÜRES 
MEZŐ 

1  minden szomszédos 
házikóért (ellátott vagy 
nem ellátott). 
 

5  

3  minden ellátott 
házikódért. 1 gazdaság csak  
4 házikót képes ellátni, ezért 
az 5-ből csak 4 ér -ot. 12  Amint a városodat teljesen feltöltöd nyersanyagokkal, vagy nem tudsz épületet 

építeni (vagy nem akarsz), akkor a városod felépült. Ezzel a játék neked 
befejeződik és elkezdheted kiszámolni a pontjaidat. (A továbbiakban már nem 
lehetsz építőmester, aki nyersanyagot nevez meg.) 
 

Megjegyzés: Egy játékos addig folytathatja a nyersanyagok lehelyezését, 
építőmesterként a nyersanyagok megnevezését, amíg van üres mező a 
városában, annak ellenére, hogy már nem tud épületet felépíteni.  

 

Ha már csak egyetlen játékos maradt, akkor ő addig jelenthet be egyedüli 
építőmesterként nyersanyagokat, amíg be nem fejezi városát. 
 

Amikor mindannyian befejezitek a városaitok építését, a játék befejeződik. 
Vegyetek le minden maradék nyersanyagkockát a városotokról (kivéve a raktár-
házról). Minden üres mező -1  büntetéssel jár. Adjátok össze az épületekből 
származó -kat, majd vonjátok le a büntetéseket. A legtöbb -tal rendelkező 
játékos a nyertes. 
Ha egyenlőség esete forog fenn, az a játékos nyer, aki kevesebbszer volt 
építőmester a játékban. Ha még így sem dőlt el az állás, az a játékos nyer, akinek 
kevesebb üres mező van a városán. Ha még így sem dőlt el, az a játékos nyer, 
akinek több házikó van a városában. Ha még ezek után is döntetlen az állás, a 
játékosok osztoznak az első helyen. 

 A nyersanyagok és az épületek korlátlan számban állnak rendelkezésre.  
Ha kifogynátok a jelölőkből, helyettesítsétek őket valamivel. 
 

 Az el nem látott házikók a játék végén a játékostáblán maradnak, de  nem 
érnek. Azonban van néhány épület (például a kút), ami az el nem látott 
házikókért is ad pontokat.  
 

 A “szomszédos” kifejezést a fel, le, balra és jobbra értendő. 
 

 Előfordulhat, hogy a játék végén negatív pontszáma lesz valakinek. 
 

 A  önmagukban soha nem adnak .  
 

1  minden ellátott, és  
0  minden el nem látott 
házikódért.  

4  

9  a három felépített 
kocsmád után.  9  

3  mivel egy gazdaság 
szomszédságában van.   3  

-1  minden nyersanyagért, 
amit tárol.   -3  

-1  minden üres mezőért.   -2  

ÖSSZESEN:  28   

 



 

A Városháza Játékmód Szabályai 
 

Szóló Játékmód 
 A városháza játékmód bevezeti az nyersanyag-

kártyák pakliját, amely teljesen megváltoztatja az 
nyersanyagok kiválasztásának menetét a játékban.  
 

Válasszatok egy játékost, aki a polgármester 
szerepét tölti be. Ő fog húzni a nyersanyag-
pakliból, és a játékosoknak a húzott lapnak 
megfelelő nyersanyagkockát kell lehelyezniük a 
városukra. 
 

A JÁTÉK MENETE 
 

Keverd össze a 15 nyersanyagkártyát, alkoss 
belőlük egy húzópaklit, majd tedd a felső 5 lapot 
képpel lefelé a dobópaklira. 
 

1. A játék kezdetén a polgármester felhúzza a 
nyersanyagpakli felső lapját, amelyet az asztal 
közepére helyez. Mindannyian ezt a nyers-
anyagtípust kell lehelyeznetek a városotokra.  
 

2. Amikor lehelyeztétek a nyersanyagotokat a 
városotokra, a polgármester ezt a kártyát a 
dobópaklira dobja. Ezután, a második körre egy 
újabb kártyát húzz fel, amelyet szintén, képpel 
felfelé az asztal közepére helyez. Ismét le kell 
helyeznetek ezt a nyersanyagtípust a városotokra, 
majd a kártya a dobópaklira kerül. 
 

3. A harmadik körben mindenki saját maga 
döntheti el, hogy a készlet melyik nyersanyag-
típusát helyezi le a városára az 5-ből. (Ezt 
egyszerre kell végrehajtanotok). 
 
 

A következő körökben a játékmenetre ugyanezt 
a sorrendet kövessétek: két körben a polgár-
mester húzza fel azt a kártyát, ami az 
lehelyezendő nyersanyagtípust ábrázolja, majd a 
harmadikban mindenki maga dönti el, hogy mit 
vesz el a készletből.  
Amennyiben elfogyna a nyersanyagkártyák 
paklija, a polgármester keverje össze a dobópakli 
kártyáit, hozzon létre egy új húzópaklit, de a 
felső 5 kártyát mindig tegye az új dobópaklira.  
A játék egészen addig tart, amíg a játék végi 
feltételek nem teljesülnek az alapjáték szabályai 
szerint. 
 

Megjegyzés: Ebben a játékmódban, ha egy 
épület- és egy emlékműkártya hivatkozna 
más játékosok által bejelentett nyers-
anyagokra (gyár, raktárház, A Felesküdött 
Szobra), a szöveg csak azokra a körökre 
érvényes, amikor a polgármester húzza fel a 
nyersanyagkártyát. A bank folyamatos hatása 
a harmadik körben pedig mindenkire vonat-
kozik, amikor a játékosok maguk választhat-
nak nyersanyagot (tehát a játékos nem 
választhatja azt a nyersanyagot, amelyet a 
bankjára helyezett). 
 

Ha egy játékos felépíti a Vasgaz Erőd 
emlékművet, az a játékos onnantól kezdve a 
harmadik körben nem vehet el a készletből 
nyersanyagot, amikor a játékosok maguk 
választhatnak nyersanyagot, kivéve, ha már 
csak ő maradt játékban.  

 
 

A szóló játékmódban nincs építőmester. 
 
ELŐKÉSZÜLETEK 
 

Amikor egyedül játszol a játékkal, távolítsd el az 
alábbi kártyákat: 
 

Kocsma ( ), Bank ( ), Vasgaz Erőd ( ) és 
Opálszem Kilátó ( ). 
 
A SZÓLÓ JÁTÉKMÓD SZABÁLYAI 
 

Keverd össze a 15 nyersanyagkártyát, alkoss belőlük 
egy húzópaklit és fedd fel a felső 3 kártyát. Válassz 
egyet a 3 nyersanyagból és helyezd le a városodba, 
majd építkezz az alapszabályoknak megfelelően. 
Ezután rakd a felhasznált kártyát képpel lefelé a húzó-
pakli aljára és húzz a helyére egy újat a pakli tetejéről. 
 

Megjegyzés: Ebben a játékmódban az olyan 
kártyák, amelyek más játékosok által megnevezett 
nyersanyagokra hivatkoznak (gyár, raktárház,  
A Felesküdött Szobra), azok a nyersanyagpakliból 
kiválasztott nyersanyagokra vonatkoznak. 

 

A játék a normál szabályok szerint ér véget, ha a 
városod befejezted (a város megtelt nyersanyaggal és 
nem tudsz, vagy nem akarsz több épületet felépíteni). 
 
Ellenőrizd le a pontszámaidat az alábbi táblázat alap-
ján: 
 

 (GYP) Elért szint 

38, vagy több 

32-37 

25-31 

18-24 

10-17 

9, vagy kevesebb 

Építészmester 

Várostervező 

Mérnök 

Ácsmester 
Építésztanonc 

Feltörekvő építész 



 

Az Épületek Magyarázata 
 

Házikó 
Az ellátatlan házikók a városon 
maradnak, de önmagukban nem 
érnek pontot. Más épületek (például, 
a kutak) szempontjából nem számít, 
hogy a házikó ellátott-e vagy sem. 
Házikót akkor is építhetsz, amikor 
még nincs    . 

 
 

Gazdaság 
A gazdaságok 4  látnak el, amik 
bárhol lehetnek a városon. 

 

Magtár 
A magtárak csak a körülötte lévő 8 
mezőn (fel, le, jobbra, balra és átlósan) 
lévő  látják el, maximum 8-at . 

 

Üvegház 
Az üvegházak egy összefüggő, 
csoportban álló (fel, le, balra és jobbra 
szomszédos)  látnak el.  
A csoportnak nem kell az üvegházzal
szomszédosnak lennie. 

 

A gyümölcsösök maximum 6 
látnak el, bárhol is vannak a városon. 

 

Gyümölcsös 

Szökőkút 

A szökőkutak sosem adnak 2 -nál 
többet. Szomszédosnak a fel, le, balra 
vagy a jobbra elhelyezkedést tekint-
jük, és nem az átlós irányt. 

 

A szökőkutak sosem adnak 2 -nál 
többet. Szomszédosnak a fel, le, balra 
vagy a jobbra elhelyezkedést tekint-
jük, és nem az átlós irányt. 

 

Malomkő 

Fészer 
A fészereket nem kötelező arra a két 
mezőre elhelyezni, ahonnan a nyers-
anyagait levetted, így bármelyik üres 
mezőre felépítheted őket a városod-
ban. 

Szomszédosnak a fel, le, balra vagy a 
jobbra elhelyezkedést tekintjük, és 
nem az átlós irányt. A szomszédos    
(ellátott vagy nem) mind 1-1     érnek. 

 

Kút 

 
 

Apátság 
Az apátságok elszigetelt épületek.  
Ha egy apátsággal szomszédos (fel, 
le, balra vagy jobbra) egy 
épület, az apátság nem ad    . 

 

   
 

Kápolna 

Kolostor 

Templom 

Menhely 

A kápolnákat egyesével pontozzátok 
le. Egy város, ahol 3 ellátott és 1 el 
nem látott     van, ott minden  
kápolna 3     ér. (A kápolnák nem 
adnak     az el nem látott     után). 

 

 
 

  

A nem sarokra épített kolostorok is 
adnak minden sarokra épített kolos-
tor után 1    . Egy kolostorért
maximum 4     szerezhetsz. 

 
 

 

A templomok 0  érnek, ha nem 
szomszédosak legalább 2 ellátott     . 

 

 
 

A legtöbb     , amit menhelytől 
kaphatsz az 26. Ha több mint 6 
menhelyet építesz fel, az összes 
akkor is 26 lesz. 

 

 

 

Csarnok Színház 

Fogadó 

Kocsma 

Pékség 

Piac 

Szabó 

Bank 

Raktárház 

Gyár 

Kereskedőház 

Ha ugyanannyi csarnokod van, mint a 
tőled jobbra ülő játékosnak, 2      kapsz. 
Két játékos esetén, a legtöbb csarnokkal
rendelkező játékos csarnokai 3     érnek, 
a kevesebbel rendelkezőé 2    , döntet-
len helyzetben pedig mindketten 2     
kaptok. 

 

 

 
 

 

Ugyanabban a sorban vagy oszlopban 
felépített fogadók 0     érnek. 

 
 

Szomszédosnak a fel, a le, a balra vagy 
a jobbra elhelyezkedést tekintjük, és 
nem az átlós irányt. 

 

A kocsmákat csoportban pontozod. 
Például, 4 kocsma összesen 14     ér 
(de a város bármelyik mezőjén 
lehetnek). Az 5. kocsma után 
felépített kocsmák már nem növelik 
az ez után járó pontszámokat. 

 

 

A piacnak csak egy sorát vagy egy 
oszlopát pontozzuk, de sohasem 
mindkét irányba. A piacok önmaguk-
ban mindig 1    érnek, és 1     jár 
minden más piac után, ami a sorukban 
vagy oszlopukban található, így 
maximum 4     lehet velük szerezni. 
 

  

 

A szabók, amelyeket nem a középső 
4 mezőre építettél, önmagukban 1 
érnek, és plusz 1     minden másik 
szabóért, ami a középső 4 mezőn 
található. A szabóval maximum 5 
szerezhetsz. 

 

 
 

 

A színházak a vele egy sorban vagy 
oszlopban lévő, összes különböző 
épülettípus után pontot adnak. Így 
maximum 6      lehet velük szerezni.  
Ha egy épülettípusból több van a 
színház sorában és/vagy oszlopában, 
azt csak egyszer kell számítani.  
Az emlékművek is külön épület-
típusnak számítanak (kivéve a Dísz-
csat Kastély, ami 2     számít). 

 

 

 

Nem építhetsz 5 banknál többet, 
mivel így már nem lenne olyan 
nyersanyag, amelyet elhelyezz rajtuk. 

 

Ráteheted ugyanazt a nyersanyagot 
több gyárra, de ez nem jár semmiféle 
előnnyel. 

 

A kereskedőházakat bármelyik 
épület mintájához felhasználhatjátok. 
Ha egy épületet a kereskedőház
segítségével építettél fel, nem kell 
levenned a kereskedőházat a 
városodról. Több kereskedőházat is 
felhasználhatsz egy épület felépítésé-
hez, de legalább 1 nem kereskedő-
házból származó nyersanyagot fel kell 
használnod. 

Legfeljebb 3 nyersanyagot tárolhatsz 
egy raktárházon, amelyhez helyezd 
rá az nyersanyagkockákat az épületre. 
Ha egy másik játékos megnevez egy 
nyersanyagot, amelyet nem szeretnél 
városodba helyezni, azt tedd az egyik 
raktárházadra. Levehetsz egy nyers-
anyagot a raktárházról, de azt tedd a 
városod egyik üres mezőjére. Soha 
nem vehetsz le nyersanyagot a 
raktárházról anélkül, hogy nem 
tennél rá egy másikat. Így a raktár-
házon lévő nyersanyagok száma 
sosem csökken. 

 



 

Az Emlékművek Magyarázata 
 

Készítők 

Külön Köszönet 
 

Építészek Céhe Mandras Palota 
Dönthetsz úgy, hogy amikor 
felépíted az Építészek Céhét, akkor 
nem használod képességét, de így 
később sem használhatod azt. Azok 
az épületek, amelyeket lehelyezel, 
lehetnek egyforma, vagy különböző 
típusúak. Az épületeket nem 
cserélheted le emlékműre, mivel 
azok nem a közös készlet részei. 

A pontozás szempontjából nem 
számít, hogy hol helyezkednek el az 
épületeid. 

 

Második Kor Levéltára 

Szomszédosnak a fel, a le, a balra 
vagy a jobbra elhelyezést tekintjük, 
és nem az átlós irányt. 

 

Opálszem Kilátó 
Szomszédosnak a fel, le, balra vagy a 
jobbra elhelyezést tekintjük, és nem 
az átlós irányt. 

 

A Vén fa Szentélye 

Díszcsat Kastély 
A pontozás szempontjából a Dísz-
csat Kastély mindig 2   számít és 
nem úgy, mint egy    . 

 

 

 

 

Ha ez a 7. vagy egy később épületed, 
amit építesz, akkor is csak 8     jár 
érte. 

 

Erdei Tanács 

Caterina Katedrálisa 

Vasgaz Erőd 

Liget Egyetem 

Csillagvizsgáló 

A Felesküdött Szobra 

Az épületek összefüggő csoportja az 
egymással szomszédos épületekre 
utal. 

 

A hatás kizárólag a saját városodon 
lévő üres mezőkre érvényes. 

 

Miután ezt az emlékművet felépíted, 
nem lehetsz többé építőmester és 
tovább kell adnod a kalapácsot a bal 
oldaladon ülő játékosnak, kivéve, ha 
te vagy az utolsó játékos a játékban. 
 

A Liget Egyetem felépítése után 
nem választhatsz emlékművet, mivel 
az emlékművek nem a közös készlet 
részei. 

 

Akkor is megkapod az 1., a 2. vagy a 
3. helyezetnek járó teljes pontot, ha 
ugyanabban a körben fejezed be a 
városod, mint egy másik játékos. 

 

A     lévő nyersanyagokat nem 
használhatod fel épületek építésére. 
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