PETER M°PHERSON Upvoz6LLEK!

Az erdd mélyén szamos apro allat bujkal

a ragadozok eldl. Vezetdjiikként kell
helytallnod, egy mindenkinek védelmet
nyujto varoska felépitése soran.

A tisztas teriilete véges, és alapanyaghol
sincs tul sok — abbol dolgoztok, amit
talaltok, és soha nem mondhattok nemet a
felajanlott épitéanyagra.

Tervezz koriiltekintéen, majd épits fel egy
virdgzo varost, és ne hagyd karba veszni
a nyersanyagokat!

A legsikeresebben felépitett apro
varoska polgarmestere lesz a gyoztes.

I8

A JATEK CELJA

A varosodat egy 4x4-es jatékostabla jeloli,
amelyre a nyersanyagkockakat kell megfele-
16 alakzatban helyezned, hogy ezutan ezeket
épiiletekre valthasd.

Minden épiilettel killonb6zé6 modon jutsz
gy6zelmi - pontokhoz (®). Ha egy jatékos
nem tud nyersanyagot lehelyezni a varosaba
vagy épiiletet felhazni ra, a jatéknak vége és
minden mezdért, amelyen nincs épiilet, -1®
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biintetés jar.

A legtobb ® rendelkezd jatékos a nyertes!

TARTOZEKOK

e 1 szabalykonyv 126 épuletjelold
6 jatekostabla 1 épitbmester kalapacs
25 épuletkartya 6 emléekmujelold
15 emlékmukartya 90 nyersanyagkocka
15 nyersanyagkartya
1 pontozofuzet
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ﬁ.éKESZﬁLETEK AZ ELSO JATEKHOZ AJANLOTT KARTYAK

1. Adj minden jatékosnak egy jatékostablat.

2. Hagyd a nyersanyagkartyakat a dobozban (hacsak

nem a varoshaza vagy a sz016 jatekmaoddal jatszotok).

3. Helyezd a hizikokirtyat (a hatlapjan van egy M
szimbolum) képpel felfelé az asztal kozepére.

4. Valogasd szét a maradék épiiletkartyakat kiilon & ‘
H = ) { %E

paklikba a hatlapjukon szereplé szimbolumok : Sasta Ly 4 2 ._;‘ e b A I . i

szerint.

5. Keverd 0Ossze kiilon-kiilon a 4 kartyat tartalmazo

paklikat.

@ based on your const

6. Hazz mindegyik paklibdl egy-egy kartyat és tedd

ezeket képpel felfelé a hazikokartya kozelébe. B it b il ding &~ ed | 1@ for cach fed (AN). § Feeds 4 [ buildings anywhere . i)
= : in your town. - @®

7. Tedd vissza a maradék éptiletkartyakat a dobozba " : : -

— cbben a jatékban ezeket mar nem fogjatok
hasznalni. Az els6 jatéknal ajanljuk, hogy a jobb
oldali példaban lathaté kartyakkal jatsszatok.

8. Rakd a nyersanyagkockakat és az éptiletjelolGket
(kivéve az emlékmtjelolSket) egy-egy kupachba,

ahol mindannyian kénnyen eléritek Gket.

A jatékban 5 kiilonb6z6 nyersanyagtipus talalhatd:

GABONA! TEGLA | UVEG KO

FA

9. A kezdGjatékos az lesz, aki legutobb épitett
valamit (a vald életben). Add neki oda az épit6-

©
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mester kalapacsat.

10. Keverd ossze az emlékmtkartyikat és ossz
minden jatékosnak kettSt képpel lefelé. Nézze meg
mindenki titokban a sajat kartyait és valasszon egyet,
a masikat pedig, tegye vissza képpel lefelé a jaték
dobozaba.

11. Adj a jatékosoknak egy N, amit tegyen mindenki
az emlékmUkartyaja kozelébe.
A maradék emlékmtkartyakat tedd vissza a jaték
doboziaba — ebben a jatékban nem fogjatok Oket
hasznalni. Az egyszerGség kedvéért, az els6 jatékot
jatszhatjatok az emlékmGkartyak nélkiil is.
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our constructed |fly .

==

1@ for each adjacent (/).

1@ for each other unique
building type in the same row
and column as

When constructed, place 1 of
the 5 resources on MM ).
When another player names
this resource, you may place a
different resource instead.

fMLEKMOVEK

Az emlékmt egyedi, kiilonleges épiilet, amit kizardlag csak
az a jatékos tud megépiteni, akinél a kartydja van. Csak egy
emlékmtvet épithettek fel. Az emlékmGved barmelyik
korben felépitheted gy, mintha barmilyen mas éptilet
lenne (lasd az épitésre vonatkozé szabalyokat).

Egy emlékm@ épitésekor, az adott jatékos olvassa fel
hangosan a kartya szovegét, tegye maga elé képpel felfelé
és hajtsa végre az azonnali hatisokat. Ha a kartya egy
képességet ad, akkor ez a képesség azonnal hatilyba 1ép és
csak az adott jatékosra érvényes. Az emlékmtkartyak
pontozasa a jaték végén torténik. Az emlékmtjelol6k nem
képezik a kozos készlet részét.

rchitect’s

1@. When constructed, replace
up to 2 buildings in your town
with any other building types.

YAK FELEPITESE

A. Kartya cime

B. Epiilet tipusa

C. Nlusztracioé

D. Nyersanyag minta az épitkezéshez
E. Epiilet képessége / Pontozas
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1. Az épitGmester megnevez egy nyersanyagtipust
(fa, gabona, tégla, iiveg, vagy ko).

2. Mindenkinek ebbdl a nyersanyagtipusbél KELL
elvennie egyet a készletb6l, amelyet helyezzetek a
varosotok egyik tires mez8jére. A megnevezett
nyersanyagot egyszerre vegyétek el.

NYERSANYAG LEHELYEZES

e A nyersanyagokat nem lehet masik mez&re
athelyezni, ha mir egyszer a varosodra
lekertlt.

csak éptlet

A nyersanyagokat egy

felépitésével lehet eltavolitani a varosrdl.
Csak egy nyersanyag, vagy egy éplilet
kertilhet a varos mezGjére.

Ha egy nyersanyag lekertil a varosrdl, azt

tegyétek vissza a kozos készletbe.

3. Birmelyik épiiletet felépithetitek, amelyhez
sikertilt a sziikséges nyersanyagokat a megfelel$
alakzatban lehelyezni. Az épitkezést egyszerre
fogjatok végrehajtani és ehhez jelentsétek be, hogy
mely éptiletet htizzatok fel.

4. Miutan mindenki lehelyezte a nyersanyagait és
felépitette az épiileteit, Gj jatékkor veszi kezdetét.
Az épit6émester tovabbadja a kalapicsot a t6le balra
il6 jatékosnak.

Az 1j épitémesternek mindig tirelmesen meg kell
varnia, mig mindenki végzett a fordul6javal, mielSte
megnevezné az U nyersanyagot.

A nyersanyag feltartisaval jelezhetitek, hogy még
gondolkodtok, nem fejeztétek be a lehelyezést.

A nyersanyag lehelyezést kovetGen barmilyen
éptletet megépithettek, amig az épitGmester nem
jelenti be az Gj nyersanyagtipust a kovetkezd korre.

BARLANGSZABALY

Nem konny0 az apré varoskakat felépiteni. Ha ez
az els§ jatékaid egyike, vagy nagyobb rugalmassigot
szeretnél a varosodban, akkor azt javasoljuk, hogy
hasznaljatok a barlangszabalyt.

Ebben a jatékmodban lehetGségetek van arra, hogy
mas jatékosok altal megnevezett, legfeljebb 2
nyersanyagot tegyetek a varosotok mellé. A jaték
végén ezek a nyersanyagok nem szamitanak a végsé
pontozaskor. Erdemes j6l megfontolni, hogy mikor
hasznaljatok fel ezt a segitséget!

{z FpiTkEzES §zABALYAI

Az épuletekhez sziikséges alakzatokat tiikrozhetjik/megfordithatjuk és forgathatjuk kedviink szerint mind-

addig, amig egymashoz képest a nyersanyagok elhelyezkedése nem valtozik.
Egy épiilet felépitése a kovetkezOképp zajlik:

1. Vedd le a varosodrol a sziikséges
és megfelel§ alakzatban allo
nyersanyagokat, és tedd vissza a

kozos készletbe.

. Majd vedd el a kozos készletbdl
a megtelel$ épiiletjelolot.

. Ezt az épiiletjelolSt helyezd el
azon mezGk egyikén, ahonnan
levetted hozza a sziikséges
nyersanyagokat.

Egy épiilet felépitésére egy nyers-
anyag csak egyszer hasznalhato fel —
mas szoval, minden épiilethez az
Osszes nyersanyagara szitkség van.

Nem szitkséges azonnal felépiteni
az épileteket, amint a varosotokon
a nyersanyagok rendelkezésre all-
nak. Az éptiletek felépitésével annyi
kort varhattok, amennyit csak akar-

tok.

A korotokben egyszerre
épuletet is felépithettek.

tobb

PELDA AZ EPITKEZESRE

1@ for each fed ().

Ha Robi lehelyez ide egy kek
nyersanyagkockat, akkor fel-
épithet egy kapolnat.

Az épileteket felépitésiik utdin nem
helyezhetitek at a varosotok masik
mezGjére. Barmelyik  éptletet
felépithetitek (de a tobbi jatékos

emlékmdjét nem). Amikor egy

jatékos felépit egy épiiletet, azt az

épuletkartyat nem kell lecserélnie.

Nem épitkezhettek addig, amig a
megnevezett nyersanyagot elGszor
nem helyeztétek le a varosotokban.

EZ AZ! Most mar készen all,
hogy felépitse azt a kapolnat!

Robi eltavolitia a 4 nyersanyag-
kockat a varosarol és a kapolnat

barmelyik mezére

lehelyezheti,

amit ezek a kockak elfoglaltak.

A jobb széls6 mezbt valasztja. Erre a
mez&re mar masik épuletet, vagy
nyersanyagkockat nem helyezhet.

‘R

Ez megfeleld.

Sot, ez is!

De ez nem, mivel a nyers-
anyagkockak elhelyezkedése
nem egyezik a kapolnakartya
alakzataval.




g O S z | 3 'PONTOZASRA
A HAZIKOK ELILATASA c : c

Az emlékm nélkdl az alabbi varos ennyit ér:

Figyelem! A M _val akkor szerzel 3 @-ot, ha azt W@ liga el.

Ett6] még hazikokat felépithettek mielGee U@ -ket épitenétek fel, de a 1 © minden szomszédos
jaték végén az el nem latott hazikokkal nem szerzel @-ot. 2 KUT . hazikoert (ellatott vagy 50
nem ellatott).
"\ S _ B

fl VAroskpiris Beresezése AELLATOTT 30 minden el
HAZIKO hazikodéert. 1 gazdasag csak
Amint a varosodat teljesen feltoltod nyersanyagokkal, vagy nem tudsz épiiletet 4 hazikot kepes ellatni, ezért 12 ©
épiteni (vagy nem akarsz), akkor a virosod felépiilt. Ezzel a jiték neked az 5-bol csak 4 ér C-ot.
bef‘ejezédik és Clkezdheted kiszénlolni apontjaidat' (A tovébbiakban nlér nenl LR R R R R R R R R R R R A RN
lehetsz épitGmester, aki nyersanyagot nevez meg.) f 1 © minden ellatott, és
KAPOLNA h 0 © minden el nem latott
Megjegyzés: Egy jatékos addig folytathatja a nyersanyagok lehelyezését, hazikodért.
épitélllesterként a nycrsanyagok nlegneVeZéSét, alllig van ﬁres nlezé a sesssssssscsssss ssssssssssssassnse ssssssvse ssscsssssssEncsnsenRRERERRIRRRRSS ssssvessens

varosaban, annak ellenére, hogy mar nem tud épiiletet felépiteni. 3 KOCSMA 9 © a harom felépitett

kocsmad utan.
Ha mar csak egyetlen jatékos maradt, akkor & addig jelenthet be egyediili T T TP P P T LT T PP e PP O PP EU PO PP EPPEPRPPTEL PP

épitOmesterként nyersanyagokat, amig be nem fejezi varosat. : g . ; .
P y yag g ] PEKSEG _ 3 © mivel egy gazdasag

szomszedsagaban van.
i JATEx Vece

Amikor mindannyian befejezitek a varosaitok épitését, a jaték befejezGdik.

RAKTARHAZ m -1 © minden nyersanyagert, O
amit tarol. '3

Vegyetek le minden maradék nyersanyagkockat a varosotokrol (kivéve a raktar- 2 URES
hazrél). Minden iires mez$ -1 ® biintetéssel jar. Adjatok Sssze az épiiletekbd] -1 © minden Ures mezoéért.

szarmaz6 ®-kat, majd vonjatok le a biintetéseket. A legtobb Gotal rendelkezd [ USSR O . R E e SR 10 /1L e A o G U
jatékos a nyertes.
Ha egyenlGség esete forog fenn, az a jatékos nyer, aki kevesebbszer volt
épitémester a jatékban. Ha még igy sem ddlt el az allas, az a jatékos nyer, akinek
kevesebb tires mez$ van a varosan. Ha még igy sem délt el, az a jatékos nyer,
akinek tobb hazikd van a varosaban. Ha még ezek utan is dontetlen az allas, a
jatékosok osztoznak az elsé helyen.

Tovasei §zaBALYOK

e A nyersanyagok és az épiiletek korlatlan szamban allnak rendelkezésre.
Ha kifogynatok a jelol6kbdl, helyettesitsétek Gket valamivel.

Az el nem latott hizikok a jaték végén a jatékostiblan maradnak, de ® nem
érnek. Azonban van néhiny épiilet (példaul a kat), ami az el nem latott
hazikokeért is ad pontokat.

e A “szomszédos” kifejezést a fel, le, balra és jobbra értendd.

El6fordulhat, hogy a jaték végén negativ pontszama lesz valakinek.

o A & 5nmagukban soha nem adnak @.



i VAROSHAZA (JATEKMOD §zABALYAI §ZOL6 )

A varoshaza jatékmod bevezeti az nyersanyag- A kovetkezd kordkben a jatékmenetre ugyanezt A 52016 jatékmodban nincs épitGmester.

kartydk paklijat, amely teljesen megvaltoztatja az  a sorrendet kovessétek: két korben a polgar- it 3
nyersanyagok kivilasztdsinak menetét a jitékban.  mester htzza fel azt a kirtyit, ami az ELOKESZULETEK

3 1Até 3 2 lehelyezend® nyersanyagtipust abrazolja, majd a
Valassz’atol.(. c8y JclTo a,kl oo ol h J dikb i d E'g g dént IJh 2 Amikor egyedil jatszol a jatékkal, tavolitsd el az
szerepét tolti be. O fog hazni a nyersanyag- armadikban mindenki maga donti el, hogy mit J13bbi k'il‘t;:ik'lt'
paklibol, és a jatékosoknak a htzott lapnak — V€5Z el a készletbdl. = SOl " )
megfelelé nyersanyagkockét kell lehelyezniiik a ~ Amennyiben elfogyna a  nyersanyagkartyak Kocsma (Y, Bank ((3), Vasgaz Eréd () &
VATosukra: paklija, a polgarmester keverje dssze a dobopakli Opilszem Kilato (.

kartyait, hozzon létre egy 0j htzopaklit, de a

A JATEK MENETE felsé 5 kartyat mindig tegye az (j dobdpaklira. A SZOLO JATEKMOD SZABALYAI

A jaték egészen addig tart, amig a jatek végi ', ;v %
Keverd Ossze a 15 nyersanyagkartyat, alkoss  fulcételek nem teljesiilnek az alapjiték szabélyai Keverd Gssze a 15 nyersanyagkartyat, alkoss belSliik

beldliik egy huzdpaklit, majd tedd a fels6 5 lapot g, erint. egy huzopaklit és fedd fel a felsé 3 kartyat. Valassz

képpel lefelé a dobopaklira. egyet a 3 nyersanyagbdl és helyezd le a varosodba,
. , , , Megjegyzés: Ebben a jatckmodban, ha egy majd épitkezz az alapszabilyoknak megfelelGen.

ALk e D e épiilet- & egy emlékmOkartya hivatkozna Ezutan rakd a felhasznalt kartyat képpel lefelé a huzo-

e gepakIi-fE0 flap iR E més  jat€kosok dltal bejelentett  nyers- pakli aljara és htizz a helyére egy Gjat a pakli tetejérdl.
anyagokra (gyar, raktarhiz, A Feleskudott

Szobra), a szoveg csak azokra a korokre

kozepére helyez. Mindannyian ezt a nyers-
anyagtipust kell lehelyeznetek a varosotokra. Megjegyzés: Ebben a jatékmodban az olyan

kartyak, amelyek mas jatékosok altal megnevezett

2. Amikor lehelyeztétek a nyersanyagotokat a érvényes, amikor a polgirmester hazza fel a : SR e (i rg
1 , P KAt A T s nyersanyagokra hivatkoznak (gyar, raktarhaz,
varosotokra, a polgarmester ezt a kartyat a nyersanyagkartyat. Yy B A5
p : . » e h dik kétb disnafilEne t A Feleskiidott Szobra), azok a nyersanyagpaklibol

dobopaklira dobja. Ezutan, a masodik korre egy 4 IR eI 1ONHOXE! [PXETalfy 1NNk (STl S Yorial= s ) ’

e A N 5 i e A Bl it kivalasztott nyersanyagokra vonatkoznak.
Ujabb kartyat htzz fel, amelyet szintén, képpel OIS, QUS4 JEIEISOROIS Mguls Wallikadugie=
felfelé az asztal kozepére helyez. Ismét le kell nak nyersanyagot (tehat a jat¢kos nem A jaték a normil szabilyok szerint ér véget, ha a
helyeznetek ezt a nyersanyagtipust a virosotokra, valaszthatja azt a nyersanyagot, amelyet a varosod befejezted (a varos megtelt nyersanyaggal és
majd a kartya a dobopaklira kerdl. bankjara helyezett). nem tudsz, vagy nem akarsz tobb épiiletet felépiteni).
3. A harmadik korben mindenki sajat maga Ha egy jitckos felépiti a Vasgaz ErGd o g e,

" : 3 ) lekmtivet 2 ik Al EllenGrizd le a pontszamaidat az alibbi tablazat alap-
dontheti el, hogy a készlet melyik nyersanyag- EMIELTMEVEL, 22 & PR Gimiol Kezohve o

tipusat helyezi le a varosira az 5-bGl. (Ezt harmadik korben nem vehet el a készletbdl Je

egyszerre kell végrehajtanotok). nyersanyagot, amikor a jatékosok maguk S s
valaszthatnak nyersanyagot, kivéve, ha mar O (GYP) Elért szint

csak 6 maradt jatékban. 38, vagy tobb Epitészmester

9, vagy kevesebb




fiz FruLETEK MAGYARAZATA

Cottage ” A 1 e
frse i ‘Hamko

# Az ellitatlan hazikok a viroson

maradnak, de oOnmagukban nem
érnek pontot. Mis épiiletek (példaul,
a kutak) szempontjibol nem szamit,
hogy a haziko ellitott-e vagy sem.
Hazikot akkor is épithetsz, amikor
még nincs I,

h Gazdasag

. A gazdasagok 4 M litnak el, amik

barhol lehetnek a viroson.

h Magtar

A magtarak csak a kortilotte 1évS 8

- mezOn (fel, le, jobbra, balra és atlosan)

1éve B 1atjak el, maximum 8-at B

h Uveghaz

Az iveghazak egy Osszefliggl,
csoportban all6 (fel, le, balra és jobbra
szomszédos) B litnak el.

A csoportnak nem kell az tiveghazzal
szomszédosnak lennie.

h Gytimolcsos

A gytimdlcsésok maximum 6

%8 latnak el, barhol is vannak a varoson.

O szokékat

A szokdkutak sosem adnak 2 M-nil

tobbet. Szomszédosnak a fel, le, balra
vagy a jobbra elhelyezkedést tekint-
jiik, és nem az itlos iranyt.

O Malomks

A szokékutak sosem adnak 2 M _nal
tobbet. Szomszédosnak a fel, le, balra
vagy a jobbra elhelyezkedést tekint-
jiik, és nem az itlos iranyt.

Shed
-

s O Fészer

A fészereket nem kotelezS arra a két
mezGre elhelyezni, ahonnan a nyers-
anyagait levetted, igy barmelyik tires
mezGre felépitheted Gket a varosod-
ban.

-

O Kat

Szomszédosnak a fel, le, balra vagy a
jobbra elhelyezkedést tekintjiik, és
nem az 4tl6s irdnyt. A szomszédos @
(ellatott vagy nem) mind 1-1 @ érnek.

2:3 Apatsag

Az apatsagok elszigetelt épiiletek.
Ha egy apatsaggal szomszédos (fel,
le, balra vagy jobbra) egy * o]
épiilet, az apatsig nem ad M,

ﬂ:ﬂ Kapolna

A kapolnakat egyesével pontozzatok
le. Egy viros, ahol 3 ellatott és 1 el
nem latott M van, ott minden
kapolna 3 @ ér. (A kapolnak nem
adnak @ az el nem latott M utan).

E ﬂ:a Kolostor

A nem sarokra épitett kolostorok is
adnak minden sarokra épitett kolos-
tor utin 1@. Egy kolostorért
maximum 4 M szerezhetsz.

P

ﬂD Templom

A templomok 0 @®érnek, ha nem
szomszédosak legalabb 2 ellitott @.

h Menbhely

A legtobb @ , amit menhelyt6l
kaphatsz az 26. Ha tobb mint 6
menhelyet épitesz fel, az Ssszes @
akkor is 26 lesz.

Ha ugyanannyi csarnokod van, mint a

t6led jobbra iil6 jatékosnak, 2 @ kapsz.
Két jatékos esetén, a legtobb csarnokkal
rendelkezG jatékos csarnokai 3 @ érnek,

a kevesebbel rendelkez6é 2 @), dontet-
len helyzetben pedig mindketten 2 @
kaptok.

ﬁ Fogado
Ugyanabban a sorban vagy oszlopban
felépitett fogadok 0 @ érnek.

h Kocsma

A kocsmakat csoportban pontozod.
Példaul, 4 kocsma Ssszesen 14 @ ér
(de a varos barmelyik mez6jén
lehetnek). Az 5. kocsma utin
felépitett kocsmak mar nem novelik
az ez utan jard pontszamokat.

[‘/‘1 iy
i Pékség

Szomszédosnak a fel, a le, a balra vagy
a jobbra elhelyezkedést tekintjiik, és
nem az atlos irinyt.

—v™

dn_\ Piac

A piacnak csak egy sorit vagy egy
oszlopit pontozzuk, de sohasem
mindkét irinyba. A piacok énmaguk-
ban mindig 1@ érnek, és 1 @ jar
minden mas piac utin, ami a sorukban
vagy oszlopukban talilhatd, igy
maximum 4 @ lehet veliik szerezni.

l,/_\/\\ z

in . Szabo

A szabok, amelyeket nem a kozépsG
4 mezGre épitettél, Snmagukban 1 @
érnek, és plusz 1 @ minden misik
szaboért, ami a kozépsé 4 mezbn
talilhaté. A szabéval maximum 5@
szerezhetsz.
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i\ Szinhaz

A szinhazak a vele egy sorban vagy
oszlopban 1évs, 6Gsszes kiilonbozG
épiilettipus utin pontot adnak. Igy
maximum 6 @ lehet veliik szerezni.
Ha egy épiilettipusbol tobb van a
szinhaz soriban és/vagy oszlopaban,
azt csak egyszer kell szamitani.

Az emlékmGvek is kilon épiilet-
tipusnak szimitanak (kivéve a Disz-
csat Kastély, ami 2 M szamit).

m Bank

Nem épithetsz 5 banknal tobbet,
mivel igy mir nem lenne olyan
nyersanyag, amelyet elhelyezz rajtuk.

m Gyar

Rateheted ugyanazt a nyersanyagot
tobb gyarra, de ez nem jar semmiféle
elénnyel.

m Keresked6haz

A keresked6hazakat  birmelyik
éptilet mintjahoz felhasznalhatjitok.
Ha egy épiiletet a keresked6haz
segitségével épitettél fel, nem kell
levenned a  keresked6hazat a
varosodrol. Tobb kereskeddhazat is
felhasznalhatsz egy épiilet felépitésé-
hez, de legalibb 1 nem keresked6-
hazbol szirmazd nyersanyagot fel kell

hasznalnod.

MM Rokearhiz

Legfeljebb 3 nyersanyagot tarolhatsz
egy raktarhazon, amelyhez helyezd
ra az nyersanyagkockdikat az éptiletre.
Ha egy masik jatékos megnevez egy
nyersanyagot, amelyet nem szeretnél
varosodba helyezni, azt tedd az egyik
raktarhazadra. Levehetsz egy nyers-
anyagot a raktarhazrol, de azt tedd a
varosod egyik iires mezGjére. Soha
nem vehetsz le nyersanyagot a
raktarhazrol anélkill, hogy nem
tennél r4 egy masikat. Igy a raktar-
hazon 1év6 nyersanyagok szima
sosem csokken.
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Ty il | Epitészek Céhe

b ‘ I Donthetsz  Ggy, hogy amikor
1 “f felépited az Epitészek Céhét, akkor
nem hasznilod képességét, de igy
kés6bb sem hasznalhatod azt. Azok
az épiiletek, amelyeket lehelyezel,
lehetnek egyforma, vagy kiilonbozé
tipusiak. Az  éptileteket nem
cserélheted le emlékmUre, mivel

azok nem a kozos készlet részei.

Sl i -l'. l Maisodik Kor Levéltara

A pontozis szempontjabol nem
szamit, hogy hol helyezkednek el az
éptileteid.

S
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l Diszcsat Kastély

A pontozis szempontjabol a Disz-
! csat Kastély mindig 2 Mszamit és
nem Ggy, mint egy N.

l Caterina Katedralisa
A hatas kizardlag a sajat varosodon
1évé tires mezGkre érvényes.

Mandras P =
ikl I l Mandras Palota

Szomszédosnak a fel, a le, a balra

vagy a jobbra elhelyezést tekintjiik,
és nem az atlés iranyt.

Oy Wit [T

1 ' Opalszem Kilato
Szomszédosnak a fel, le, balra vagy a
jobbra elhelyezést tekintjiik, és nem

az atlés irdnyt.

l A Vén fa Szentélye

Ha ez a 7. vagy egy kés6bb épiileted,
amit épitesz, akkor is csak 8 @Jar
érte.

M?!ﬂ l Erdei Tanacs

%l 44 Az épliletek Osszefiiggl csoportja az
egymassal szomszédos éptiletekre
utal.

' Csillagvizsgalo

Akkor is megkapod az 1., a 2. vagy a
3. helyezetnek jard teljes pontot, ha
ugyanabban a korben fejezed be a

l Vasgaz Eréd

Miutin ezt az emlékmivet felépited,
, nem lehetsz tobbé épitGmester és
tovabb kell adnod a kalapacsot a bal
oldaladon il jatékosnak, kivéve, ha
te vagy az utolsé jatékos a jatékban.

i

*...T l Liget Egyetem

Sy i b 2
‘IEI';[F“H A Liget Egyetem felépitése utin

.~ nem valaszthatsz emlékmGvet, mivel
m az emlékmGvek nem a kozos készlet
részei.

i

varosod, mint egy masik jatékos.

l A Feleskiidott Szobra
A M 1év( nyersanyagokat nem
hasznalhatod fel éptiletek épitésére.
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Peter McPherson szabaduszo ir6 és jatek-
tervez6 vagyok a New York-i allambol.
A Tiny Towns az elso jatekom.

Koszéndm Indiana Nash-nek a veégtelen
batoritast és az elso tesztjatekot. Szeretnék
koészonetet mondani a csalddomnak:
apamnak, anyamnak és Griffnek.

Kosz6ndm Alan Barrett munkajat, amit az
elso prototipusba fektetett.

Koszéndm John Zinsernek, hogy hitt ebben
az apro jatékban, Josh Woodnak minden
javaslataert, otletéért és a tervezésben
nyujtott bolcs tanacsaiért.
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A Tiny Towns jatékot Bill Dawes emlekére
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Ritz, Ben Ritz, Andrew Couperus, Danielle
Schissler, Josh McCabe, Kevin Root, Jeff
Warrender, Kevin  Gibson,  Quentin
Hudspeth, Dean Howard, P.D. Magnus,
Brian Neugebauer, Sam LaFleche, Kevin
Piala, Jed Moody, Martin Glazer, Emily
Garrick, Jon “Jaj!” Luke, és mindenkinek, aki
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