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A jaték leirasa

Uadvizliink a szabad Hanza-varosban, Hamburgban. botanikus kertet, valamint boviteni szeretnéd a varosfalat.
1890-at irunk és te egy feltérekvd politikus vagy aki kiépiti a Az épiiletek hasznalataval képességeket, pénzt és gyozelmi
kapcsolatrendszerét a varos befolydsos embereivel. Versenyzel — pontokat szerezhetsz.

a tobbiekkel a befolyasert, a hatalomért és a statuszért.

A végso pontozas utan a legtobb gyozelmi ponttal rendelkezo

A végso célod az, hogy te legyel Hamburg varosanak Jjatékos lesz a jaték gyoztese, és o lesz a szabad Hanza-varos,
fopolgarmestere. Hamburg uj fopolgarmestere. Holtverseny esetén az érintettek
kozt a tobb pénz dont.

Kartyaid segitségevel probalsz telkeket kijelolni, és épiileteket
epiteni rajuk. Ki akarsz alakitani egy allatkertet, egy



A jatekelemek

* 1jétéktabla * 75 munkas

588

15-15 munkas a kovetkezo szinekben: lila, narancs, sziirke, rozsaszin és barna

Hamburg kiilonbozé
vdrosrészeit abrazolja,
és a szélén fut korbe
a gyozelmipont-sav.

* 1 kinalattabla
Novények ésviragok
It taldljatok a
huzdpaklikat, és az
aktivalasjelzok készletet.

hatlap: a veszélyek: arviz, tiiz, falomlds, rablotdimadds és betegség
* 1 kezdécimer és 1 Stefan Feld figura ¢ 50 falrész

Az elsd jaték elott tegyétek ra a talpakat
a cimerre és a Stefan Feld figurdra.

* 6 kocka
* 280 kértya
eldlapok:
A kdrtydk 5 szinében, és egy fekete kocka
* 4 toronyoralapka -

Ezek a Szt. Miklos templom ordjira
keriilnek, és a jatékfordulokat
Jelzik.

12-12 kdrtya tartozik a kivetkezd mindegyik kategdridba: hivatal "\,
sz0rakozas ., bevdndorlo -, bank ., polgdrsig L, titkos tarsasdg
kikitd -, kereskedelem ~ , kézmiivesség ~ ,ipar |, egyhdz || ,
miivészet ', orvostudomdny ', katonasdg . , misgticizmus ",
rendGrség , szinhdz =, egyetem ||, alvildg -, cirkusz "

20-20 kdrtya tartozik ebbe a két specidlis kategdridba: dllatkert .~ éspark

Ezek bizonyos épiiletek aktivildasahoz sziikségesek.

* 8 pap*

hatlapok:

* 8Hans

Hummel szobor*
Az elsd jaték elott ra kell
tennetek a talpakat a
szobrokra. Minden szobron
A kdrtydk eld- és hatlapjan a kartydk szineihez kapcsolodo egyedi ikonok egy gydzelmi pont lithaté
taldlhatok, a szineket nehezen megkiilonboztetd jatékosok szamdra. 2-t61 9-ig.

Ugyanezeket az ikonokat megtaldaljdtok a jatéktablan, a kindlattablan

és a jatekostdbldakon is.
rozsaszin S
P @ * 1 szabalyfiizet

* 1 melléklet — ami a lapka és kdrtya leirdsokat tartalmazza

L2 L =

aDELUXE verzio azalap verzé
jatékelemei* jatékelemel




A jatékosok sajat jatékelemei (egy készlet minden jatékos szinben.: piros, zold, sdrga, kék és fehér)

+ 1 jatékostabla

+ 1 db 100/200-as lapka

» 1 véarostorony*

* 2 jatékosbabu

aDELUXE verzié
jatékelemel

azalap verzié
jétékelemel

1. kiegészito: A polgarmesterek

i i i AT
&t 'm:Tep dved T
I"— . ‘g‘ﬁ %:E'u.u{ 3
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b | J ] h taifeel (IT !
& m e (&g ||omeda)

5 tibbségjelzé

Viroshaza ter, dllatkert, épiiletek, gyozelmipont-sav és virosfal
* 15 téglalap alaki veszélyszintjelzo

arviz, tiiz, falomlds, rablotimadds és betegség

4. kiegészito: A hajok

* 5 polgarmesterlapka

A lapkak
kétoldaliiak, és
specidlis képességet
adnak annak a
Jatékosnak, aki
haszndlja a jaték
sordn.

2. kiegészito: Hans Hummel és a Citromarus lany

« 6 haj 6*
Az elsd jaték elott
minden hajot
illesszetek a talpaba. A
kartydknak megfeleld
5 szinben, plusz van
egy fekete hajo is.
Minden hajo egy
specidlisakcidt is
dbrazol.

a DELUXE verzié
jatékelemei *

azalap verzé

5. kiegészito: A tozsde

* 2 Hans
Hummel szobor*

¢ 3 Citromarus
lany szobor*

Hans Hummel plusz
gyozelmi pontokat ad, a
Citromdrus pedig pénzt.
Az elsd jaték eldtt
mindegyiket illesszétek
a talpaba.

p ey

it

——

aDELUXE verzié
jatékelemei *

azalapverzad

3. kiegészito: Specialis veszélyek

* 10 kerek, fekete veszélyjelzo

Ezek a jelzok meg
nagyobb veszélyeket
Jeleznek, de lehetnek
hasznos kis
ajandékaik.

* 10 tozsdelapka

elolap

* 1 tozsdei
arfolyamjelz6*

aDELUXE verzi6 azalap verzé
jatékelemel * jatékelemel

6. kiegészito: A paplapkak

* 12 paplapka

2

e €

eldlap hatlap

T -

Ezek kétoldalti lapkak, az oldaltél fiiggden pozitiv vagy
negativ hatdssal vannak a jatékosok akcidira.

Ebben a fejezetben a DELUXE verziot* és ag ALAP verziot is bemutatjuk. A szabdlyfiizet
tovibbi részében az illusztraciokban csak a DELUXE viltozatot hasznaljuk. A DELUXE
verzio elemei kiilon is megvdsarolhatok. Tovabbi informdcioért lasd a 22-23. oldalt.




A jatek elokésziiletel (alapjaték) - példa 4 jatékosra
A) jatéktabla

@ Tegyétek a jatektablat a jatekteriilet kozepére. A tabla a kovetkezd 6t teriiletre van osztva:

A Varoshaza és Varoshaza tér a Binnenalsterral (Belsé Alster-t6)

@Nézzétek meg az alabbi tablazatban, hogy a jatékosok szamatol fiiggden melyik szobrokra
lesz sziikség a jatékhoz, és tegyétek ezeket a jatektabla mellé a gy6zelmi pontok (GYP-k) csok-

kend sorrendjében. Tegyétek a legtobb gydzelmi A szobrok gyGzelmi pont értékei (GYP)
pontot (GYP) ér6 szobrot a Varoshéza tértdl 9GYP| 8 GYP| 7GYP| 6 GYP | 5 GYP| 4 GYP| 3 GYP = i3 &
balra 16v6 nyolcszogletii mezére. 2jatdos | of v v A_t('fZS(_ie— =
3jitekos | of VI VIV IV
O s s |2 [V [TV TV [V V]V
sjisos | of [ | |V |V |V |V

kockamezoire, dobasra készen.

Szt. Miklos templom
@Tegyétek a 8 papot a Szt. Miklos templom jobb oldalén taldlhaté mezdre.

@ Tegyétek a 4 Szt. Miklos templom toronyoralapkat ndvekvo sorrendben egy pakliba
(1 ora legyen feliil, a 4 6ra alul), és tegyétek a templomtorony megjelolt helyére.

A Speicherstadt (azaz Raktarvaros)

@ Valogassatok szét a munkasokat sziniik szerint, és tegyétek oket a Speicherstadt fels6
|| soraba, a nekik megfeleld szin{i hazba.
2

—4 @Tegyétek az érméket a hazak alatti nagy épiiletbe (30 db 1 markas, 10 db 3 markas)

1]
= A kikito

Tegyétek a 10 fekete veszélyjelzot az ég6 hazra, o =7 &
|. a fekete oldalaval felfelé. i — e - 20
H @ Halmozzitok az 50 falrészt az ég6 haz alatti épitési teriiletre. ; o -‘ﬁl Zt' Mikigs templom )

| Azt javasoljuk, hogy az els6 jatékotokban ne hasznaljatok a 4. kiegészitot,
i a hajokat. Hagyjatok tiresen ezt a varosrészt, a hajok maradjanak a dobozban.
] Ha szeretnétek hasznélni a hajokat, akkor a 17. oldalon folytassatok az olvasdst. J&

| Atozsde

@ Azt javasoljuk, hogy az elso jatékotokban ne hasznaljatok az 5. kiegészitot, a tozsdét.
Hagyjatok iiresen ezt a varosrészt, a tézsdelapkak és az arfolyamjelzé maradjanak a dobozban.
Ha szeretnétek hasznalni a t6zsdét, akkor a 18. oldalon folytassatok az olvasast.

B) A kinalattabla , Novenyek ésviragok”
| @ Tegyétek a kinalattablat a jatektabla mellé.

@ Vaélogassatok szét a kartyakat a hatlapjuk szine szerint, kiilon-kiilon keverjétek meg a paklikat
és tegyétek képpel lefelé hiizopakliknak a nekik kijelolt helyekre.

- @ Tegyétek a 40 aktivalasjelzot a kinalattablara kozos készletnek.

r‘—r_— ‘.'L"_4l_|.i_i]~_l

- Huzzatok fel minden pakli felso lapjat, keverjétek meg ezeket a kartyakat, és tegyétek képpel felfelé
dobopakliként a kinalattabla mellé.



C) A személyes jatékelemek elokészitése:

Mindenki valasszon egy jatékosszint, vegye el a szinének
megfeleld jatékostablat, és a kovetkezo jatékelemeket:

1 db 100/200-as lapkat, s tegye mindenki azt a
gy6zelmipont-sav 100-as mezdjére, a 100-as oldalaval felfelé.

(@7) 1 jatekizis Ssszegzdkirtyat, és 1 alapakeiok dsszegzokirtydt.
Ezek a jatékostabla also széléhez keriiljenek. Ezek kétoldaluak, az

alapakciok hatoldalan a végs6 pontozast talaljatok.

@GEJBEJDEJE;HEJDDr

—
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15 veszélyszintjelzot. Tegyétek a nekik megfeleld szinti kivagott
helyekre (minden szinb6l 3 van), és toljatok balra ezeket.

1 vérostornyot. Tegyétek a fal kozepére.

2 babut. Egyiket tegyétek a Varoshaza tér megfelel6 szinti
kezdomezdjére, a masikat a gyézelmipont-sav 5-6s mezdjére.

0d

A Speicherstadt =

—

A nem hasznalt jatékosszinek minden jatékeleme keriiljon vissza a dobozba.

OBOo

@ Végiil minden jatékos vegyen el:

* 5 tobbségjelzot, ezeket mindenki tegye a jatékostablaja

megfeleld szinti ovalis rekeszébe szines oldalaval lefelé.

* 5 markat, amit tegyetek a jatékos tablatok mellé.

¢ | munkast minden szinb6l. A munkésokat mindenki a

'DD@DGU

jatékostablajanak a munkas szinével egyezd szint hazéara tegye.

Megjegyzés: Ha az 1. kiegeszitovel,
=4 -.3 A polgarmesterekkel is jatszotok, akkor a
» o B |

polgarmesterlapkanak megfelelé munkasokat
I ¢és penzt vegyetek el, ne a fentebb megadottakat.

Az a jatékos kapja a cimert (vagy vélaszthatja a Stefan Feld figurat is), aki tudja, hogy
mit jelent, a ,,Hummel, Hummel — Mors, Mors”. Ha senki nem tudja, akkor tetszdleges
modon valasszatok kezddjatékost. Akinél a cimer/Stefan Feld figura van, az a

kezdGjatékos. Amikor a jaték sordn a jatékosoknak kiilonbozo akciokat kell végrehajtaniuk

Most mar elkezdhetitek a jatékot. ' é

korsorrendben, akkor mindig a kezddjatékos kezdi, és a tobbiek az ramutatd jarasa szerint kovetik.




Altalinos szabdly: Abban az esetben, ha a kértydkon vagy lapkdkon 1év6 szabdlyok ellentmondanak vagy eltérnek ezen szabdlyfiizet
szabalyaitol, a kartyak vagy lapkak szabalyai élveznek elsobbséget. Tovabbi magyaradzatokat a mellékletben talalhattok.

A jaték menete

A jéték 8 fordulébol dll. A nyolcadik forduld végén van a végso pontozas.
Minden fordulé 4 fazisbol all:

I. fazis: Kartyahuzas
s, . y ﬁ {@‘ 13 @ I11. fazis: Az alapakciok végrehajtasa
@’@ [ v _.] » Toltsétek fel a kezetek 5 lapra.

* Felvaltva jatszotok ki lapokat a kezetekbdl, amit arra

* Minden parkkartyabol bevétel szerezhetd. ﬁ %’ » @ hasznéltok, hogy a 6 alapakci6 egyikét végrehajtsatok.
+ A fazis addig tart, amig mindenki ki nem jatszik

II. fazis: Kockaakcidok 4 lapot a kezébdl, és végre nem hajtotta a hozzatartozo
1. Dobjatok mind a 6 kockaval, és tegyétek akeiot (azaz 4 kore lesz mindenkinek).
ezeket a Belsd Alster-to megfelel6 mezGire. @ C@
2. Kiildjetek egy papot a templomba. IV. fazis: A fordulé vége
@ . j@: D 3. Veszélynovelés 1. Ellenérizzétek mind az 6t tobbséget.
4. Lehet6ség 1 mezot elore 1épni a Véaroshaza téren . 2. Tegyétek az aktualis fordulo papjat a templomrol
(W)

a templom elé.

. q T . . ., .. . , , . 3. Mindenki tavolitsa el a sajat teriiletérdl az dsszes
Megjegyzés: Aktivalhattok bizonyos épiileteket a sajat teriiletetekrol ezen négy fizis .

aktivalasjelzot.
mindegyike soran. Tovabbi részleteket olvashattok arrol, hogy ezt hogyan tehetitek 4. A kezdScimert balra tovabb kel adni
meg a 14. oldalon, Az épiiletek aktivalasa részben. a kovetkezd jatékosnak.

1 O 1 fazis: Kértyahuzas

Korsorrendben, amelyik paklikbol szeretne, minden jatékos hiizzon
l '8 Osszesen annyi lapot, hogy 5 lap legyen a kezében. Hiizhattok
l*j kiilonb6z6 paklikbol, egy paklibol tobbet akar, ahogy szeretnétek.
A hiizott kartyakat el6szor képpel lefelé tegyétek magatok elé, anélkiil,
hogy megnéznétek dket, majd egyiitt adjatok hozza a kezetekhez.
A kézlimitetek ebben a fazisban mindig pontosan ot kartya.
N Megjegyzés: A 2-8. forduloban tobbnyire még lesznek lapok
8B a kezetekben az el6z6 fordulébol. Ez esetben ennyivel kevesebb kdrtyadt
8 hizzatok
Miutén felvettétek és megnéztétek az 5 kartyatokat, vegyétek el
a kijatszott parkkartyaitok utan jar jutalmakat.
i Megjegyzés: Egy parkkdrtya hatasaként (vagy késobb) a kezetekbe
= keriild kartya mar nem szamit bele a kézlimitetekbe.
i

Példa: Esztinek 1 kartya maradt a kezében az elozd fordulobol, ehhez hiz
Ha egy hiizopakli kifogy, akkor abbol a szinbdl a jaték hatra 1évo még 4 kdrtydt. Elvesz 2 lila, 1 sziirke és egy rézsaszin lapot.

részében mar nem lehet felhtizni lapot.

i @ I fazis: Kockaakeiok

Ebben a sorrendben hajtsatok végre a kovetkezo lépéseket:

1. 1épés: Dobjatok a hat kockaval

Példa:

Benedek dob a hat
kockaval, ésleteszi
azokat a Belsd
Alster-to megfeleld
mezdire.

A kezddjatékos dob a hat kockaval, és mindegyiket leteszi
a jatéktabla Bels6 Alster-to részén a megfeleld mezokre.

Ez a dobas lesz minden jatékosra érvényes.

A kovetkezo 1épéseket egyszerre vagy az aktualis korsorrend
szerint hajtsatok végre, ahol az sziikséges.

e ——



2. 1épés: Egy pap kiildése a templomhoz

Tegyetek egy papot arra a templomablakra, amin ugyanaz a szam
(kockaérték) lathato, mint a fekete kocka aktualis értéke.

Minden templomablakhoz 4 kategoria tartozik (a feketét kivéve,
amihez csak 2). A végs6 pontozaskor minden, a jatékos tablajanak

a jobb oldalan taldlhato épiilet, és minden, a jatékos tablajanak a bal

oldalan talalhato allatkert- és/vagy parkkartya 1-1 plusz pont ad a

jatékosnak a neki megfeleld kategorian talalhato minden egyes papért.

3. 1épés Veszély novelése

Ha egy szines kocka értéke 5 vagy 6, akkor az adott szinii veszély
szintje n6 minden jatékosnal. Ez azt jelenti, hogy a jatékosok

a jatekostablajukon a megfeleld szinti (r6zsaszin, narancs, sziirke,
lila vagy barna), téglalap alakii veszélyszintjelzokbol az iires mez6
bal oldalan 1év6 jelzGt egy mezot jobbra léptetik. Minden
veszélynek harom szintje van. Es akkor kovetkezik be egy veszély,
ha az tires mez6 az adott sor bal sz€ls6 mezoje lesz.

Figyelem, Intrika!: Ha a fekete kocka értéke 5 vagy 6, akkor
minden jatékos vegyen el (véletlenszeriien valasztva) egy fekete
veszélyjelzot az égo hazbol. Ennek a hatoldalan a jatékostdabla

5 veszélyének egyike lathato. Minden jatékosnak a sajat jelzdjén
lathato veszély szintjét kell novelnie eggyel (balrol jobbra attolni
egy jelzot).

Minden ily modon elvett veszélyjelzot képpel felfelé tegyetek a
jatéktabla mellé. Ha minden jelzo lekeriilt az ég6 hazrol, képpel
lefelé keverjétek meg az Osszes felhasznaltat, és tegyétek ujra
azokat az ég6 hazra.

Megjegyzés:

A 15. oldalon talaljatok a veszélyek hatasainak leirasat.

Ha ,,A hajok” kiegészitovel is jatszotok, akkor ezen a ponton
aktivaljatok a hajokat. Tovabbi részletekert lasd a 17. oldalt.

4. 1épés: Egy mezonyi elorelépés a Varoshaza téren

Most lehetdségetek van egy mezot elore 1épni a Varoshdza téren.
Ennek ara a kockéak értékétél fiigg. Adjatok dssze az 1-es és 2-es
dobasértékeket. Ezt az 6sszeget kell markaban kifizetnie annak,
aki elore akar [épni egy mezot. Aki eldre akar lépni, befizeti az
/g arat (a ,,Speicherstadtba” teszi az érméket), és a babujaval egy

= mezOt elore 1ép a Varoshaza felé.

A babu Iéptetése nem kotelezo. Akinek nincs elég pénze, vagy nem
akar erre kolteni, az ott hagyja a babujat, ahol eddig allt.

;| Ha nincs egyetlen 1-es vagy 2-es dobasérték sem, akkor senki
nem léphet elére.

A jatékos minél kozelebb van a Varoshazahoz, annal tobb pontot
kap a végs6 pontozaskor. A Véroshdza tér utols6 mezdje 18 GYP-t
ér. Ha egy jatékos babuja elérte ezt a mezot, akkor mar csak
virtualisan 1éphet el6re, azaz a babuja marad az utolsé mezon,

¢s a jatékos azonnal 4 GYP-t kap virtudlis eldre lépésként.

Példa: Zsoltnak egy
rozsaszin és egy sziirke
veszélyszintjelzot kell
— a jatekostablajan

4 "y Jjobbra léptemi.

Példa: Eszti elvesz egy fekete veszélyjelzot, és megforditia. Egy barna veszély
(betegség) van rajta, igy egy barna veszélyszintjelzot kell a jatékostabldjan

balrél jobbra dttolnia.

Példa: A kockaértékeknek megfelelden az dr: 1+2+1=4 Evi befizet 4 mdrkdit
a Speicherstadtba, majd 1 mezot elore lép a piros babuval a Viroshdza téren.




A kartyak felépitése és leirasa

Ebben a jatékban a kartyak mindkét oldala fontos. Minden kartya hatlapja egy telek, ami csak a keret szinében tér el egymastol.

Az elélapjan pedig kiilonbozo épiiletek/allatkert/park talalhato.

A kértyak szine

A kartyak 5 kiilonboz6 szinben (lila, narancs, sziirke,
rozsaszin,barna) érhetoek el. A kartydk mindkét oldala ugyanolyan
szinii. Minden szinhez egy egyedi jel is van rendelve, hogy segitsék
azokat a jatékosokat, akik nehezebben kiilonboztetik meg a szineket.

v @ ? e

Képesség

Minden épiilet egy specialis képességet vagy elonyt ad, ha aktivaljak.
Ezek a kartya aljan ikon formajaban vannak feltiintetve.

Megjegyzés: A fehérrel abrazolt elemek, mindig az aktiv jatékosra
utalnak, nem az ellenfeleire.

Kartyaszam

Mind a 280 kartya szamozott. A mellékletben ezen szamok alapjan
talaljatok meg a kartyéakat, ha adott esetben tovabbi informaciora van
sziikségetek.

Az éra

Minden kartya bal sz&1én markaban lathato a kartya megépitési koltse-
ge, ha ezt a kartyat épiiletként épiti fel a jatékos (azaz a jatékosteriilete
Jjobb oldaldn lévd telkek egyikeére teszi), vagy parkként vagy allatkert-
ként és akkor a jatékosteriilete bal oldalan 1évd teriiletre teszi le.

Gyo6zelmi pont

Minden kartya jobb sz¢lén lathato az a gyézelmi pont érték, amit a
jatékos kap a végso pontozaskor, ha a lap a jatékos jatékosteriiletén
szerepel a jaték végeén.

Aktivalasd @O W m WG O

Hét kiilonbozo aktivalasjel 1étezik. Ezek a kartya bal alsé részén lat-
hatéak, és megadjak, hogy az adott kartyat mikor és hogy lehet
aktivalni. Ezen jelek részletes leirasat a 14. oldalon talaljatok.

Kategoriak

Minden kartya a 22 kategoria egyikéhez tartozik, amit a tobbi feletti,
kozépen lathato ikon ad meg.

szorakozas "', bevandorlok <,
, kikotd ==,

Ezek a kateg(')riék' hivatal f,
bank ;-,polgarsag L, titkos tarsasag v

kereskedelem ™, kézmiivesség ', ipar - , egyhaz L g

B2 2 & 7 T o
mivészet & orvostudomany ¥, katonasag , miszticizmus 247,
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Az dllatkert- ésa parkkartyak egyedi szabalyai

Az allatkert- és a parkkartyak nem épiiletek, megépitésiikhoz nem sziikséges telek, és a jatékostabla bal oldalarakeriilnek le.
Azonban lehet telekként is hasznalni ezeket, és telekként a jobb oldalra is letehetdk, ha a jatékos tigy dont.

Megjegyzés: Mivel az allatkert- és a parkkartya nem épiilet, ezért amikor a szabaly, vagy a melléklet épiiletre utal, akkor ezek a kartyak
ebbe nem szamitanak bele.

Az éllatkert elénye: A park elénye:

Ezeknek jobb az ar/GYP aranyuk. |
Nem kell a lerakasukhoz telek, és
sajat tobbségjelz6je van.

A parkkartyak kijatszashoz nem
sziikséges telek. A kijatszott park-
kartyakat minden forduld 1. fazisanak

a végén egyszer lehet aktivalni. Ezek
GYP-t, pénzt, munkast vagy adott szinti
kartyat adnak. Az aktivalt kartyat meg
kell jelolni aktivalasjelzével.

@ I11. fazis: Alapakciok végrehajtasa

Minden fordulénak ez a kozponti fazisa.

A fazis altalanos szabalyai:
* Az aktiv jatékos kijatszik egy kartyat a kezébdl, és végrehajtja a hat alapakcio egyikeét.

* A fazis soran minden jatékos egyesével, felvaltva, sszesen 4 akciot hajt végre. Ez lehet négy
kiilonboz6 akcio is, vagy ugyanaz az akcio tobbszor.

* Valamint az aktiv jatékos barmelyik, [11-as jelzést, a jatékosteriiletén 1évo épiiletét aktivalhatja.
Ezt a jelet ez utan le kell takarni egy aktivalasjelzével.

* A fazis akkor ér véget, ha minden jatékos négyszer sorra keriilt.
Fontos: Mindig, amikor a kezdGjatékos végrehajtja a korét, le kell vennie a legfelsd jelzot
a templomtoronybol, és ala kell tenni a dobohelyre. igy mindenki konnyen szamon tarthatja,
hogy mennyiszer kertilt sorra. Amikor a negyedik toronyora is lekertil, és a kérsorrendben
utolso jatékos is végrehajtotta az akciojat, a fazis véget ér.

A jatékosok minden kijatszott kartyaval a kovetkezo alapakciok egyikeét kell végrehajtsak: i

@ Elvesz 3 munkast
Pénzt vesz e

:@ Csokkenti az egyik veszélyét KS kap 1 GYP-t

Epit 1 falrészt
Kijatszik egy telket (kdrtya hatlap)

Epit egy épiiletet (kdrtya eldlap)
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Az alapakciok részletesen

@ Elvesz 3 munkast

A jatékos eldob egy kartyat képpel felfelé a dobopakliba, és elvesz
a kartya szinével egyez6 3 munkast a Speicherstadtbol, és azokat
a jatékostablaja megfeleld helyére teszi.

Megjegyzés: A munkasok szama nincsen korldtozva, ha sziikséges,
potoljatok valami massal.

=101 * gy

Példa: Benedek kijatszik egy lila kartydt, elvesz 3 lila munkdst, és
a jatekostablaja lila hdzaira teszi oket.

@ Pénzt vesz €

A jatekos eldob egy kartyat képpel felfelé a dobopakliba, és annyi
markat vesz el a Speicherstadtbol, amennyi a kijatszott kartyaval
azonos szinl kocka értéke.

A pénzt a jatéktablaja mellé teszi.

Megjegyzés: Az érmék szama nincsen korlatozva, ha sziikséges,
| potoljatok valami massal.

Példa: Zsolt kijatszik egy sziirke kartyat, elvesz 5 markdt a Speicherstadtbol,
és a jatékostdbldaja mellé teszi.

:@J Csokkenti az egyik veszélyét ES kap 1 GYP-t

A jatékos eldob egy kartyat képpel felfelé a dobopakliba, majd
== a jatékostablajan mozgasson at jobbrol balra 1, a kijatszott
EE 8 kartyaval azonos szinti veszélyszintjelz6t (ha lehetséges),
I ezzel csokkentve az adott veszélyt.

Fontos: Minden alkalommal, amikor a jatékos csokkent egy
i veszélyt akar ezzel az alapakcioval, akar egy épiilet aktivalasaval,
BBl azonnal kap 1 GYP-t, és ennek megfelelden 1 mezdt elérelép
N - gyozelmipont-savon a babujaval. Ha a jatékos nem tudja
i csokkenteni a veszélyszintjét, akkor nem jar pont.

Példa: Eszti kijatszik egy barna kartydt, a dobopaklira teszi, és jobbrol balra
dattol egy barna veszélyszintjelzot a jatékostablajan. Kap 1 GYP-t, és a babujat
elorelépteti a gyozelmipont-savon.

@ Epit 1 falrészt

Minden jatékosnak megtalalhato a jatekostablajan a hamburgi
varosfal egy része: az egyik fele a varostornyatol jobbra, a masik
pedig balra.

Mindkét fél 5 falszakaszbol ll, és minden szakasznak sajat
szine van.

A jatekos ezt a 10 falszakaszt probalja megépiteni. A torony
mindkét oldalan a falépitést a varostoronytol kell kezdeni.

A tovabbi falrészeket az el6z6leg megépitett falrészhez kell kotni,
igy haladva kifelé. Maximum két falszakaszbol valaszthat
a jatékos, amikor megépit egy falrészt.

L e
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Példa: Amikor Detti a kivetkezo falrészt akarja megépiteni, akkor vagy
a barna mezdre (bal oldalt, 2 markaért) vagy a narancsra
(jobb oldalt, 1 markaért) kell épitenie.

1 I



markéban. Ez utén épiti fel a falrészt az adott szakaszra.

Ha a jatékos megépitette a harmadik falszakaszt a varosfalanak
vagy a jobb vagy a bal felére, akkor a jaték végén ezen megepitett

falszakaszok mindegyikéért 3 pont jar.

Amint az egyik fél varosfal utolso szakaszat is megépiti a jatékos,
elveszi az aktualis (legmagasabb értékii) szobrot a jatéktablardl, és

leteszi a jatékostablaja megfeleld helyére.

Ez utan a kovetkez6 Hans Hummel szobrot teszi ra a jatéktabla
nyolcszogli mezojére. A jaték végeén a jatékostablara keriilt minden

szobor a ranyomtatott GYP-t éri.

Megjegyzés: A holgy alakot abrazolo nyoleszogii mezot csak

a 2. kiegészito, a Hans Hummel és a Citromarus lany eseten kell

hasznalni.

Amikor ezt az alapakciot hajtja végre a jatékos, akkor az épitendd
szakasznak megfelel6 szinti kartyat kell kijatszania a dobopaklira
a jatékosnak, €s be kell fizetnie a szakaszon feltiintetett sszeget

Példa: Evi egy barna kdrtyt jdtszik ki a dobdpaklira, és egy falrészt tesz a
barna virosfalszakaszra. Elotte befizeti az adott szakaszon megadott 3 mdrkat.

Példa: Zsolt megépiti az otodik falrészt is a tabldja jobb oldaldra, igy megszerzi
az aktudlis szobrot a jatéktabldardl. Ez utan a jatéktibla szabadda valt mezdjére
a kovetkezo értékii szobor keriil.

@ Kijatszik egy telket

A jatekos a kezébdl egy kartyat tesz a jatékosteriiletére, a
jatékostablaja jobb oldala mellé, a hatlapjaval (telek) felfelé.

Ha igy tesz, akkor azonnal vissza kell tennie egy, az adott telek
szinével egyez6 szinli munkast a Speicherstadtba.

Példa: Detti egy rozsaszin kdrtyit tesz, a hatlapjdaval felfelé a jdtékos teriiletére.
Ezért visszateszi egyik rozsaszin munkdsdt a Speicherstadtba.

ﬂ @ Epit egy épiiletet

Az épiiletépitéshez a jatékosnak rendelkeznie kell egy tires,

—_—

az akciot. A jatekos kijatszik egy épiiletkartyat az épiilet
oldalaval (képpel) felfelé az egyik tires telkére, annyira
elcsusztatva, hogy a telek szine lathatdo maradjon.

e
il

Ha igy tesz, akkor a kijatszott kartyan lathato arat kell fizetnie.
A pénzt a Speicherstadtba kell tennie.

Minden telekre egy épiilet épithetd. Az épiilet szine eltér het
a telek szinétol.

Ha az épiilet képességét egyszer lehet aktivalni fordulonként, %

akkor a jatékos vegyen el egy aktivalasjelzot a készletbol,
¢s tegye az épiilete mellé.

tetsz6leges szinii telekkel. Ha van iires telke, akkor valaszthatja ezt

Példa: A kovetkezo korében Benedek kijatszik egy lila épiiletet az elozoleg letett
telkére. 3 markat fizet, amit Speicherstadtba tesz és elvesz 1 aktivilasjelzot.
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@ 1V. fazis A fordulé vége

1) Tobbség ellenorzése

Van néhany épiilet, amit ezen fazis soran lehet aktivalni (TV és 00). Valamint a kovetkez6 1épéseket kell ebben a sorrendben végrehajtani:

El8szor azt ellendrizzétek, hogy melyik jatékos fordithatja egy vagy tobb sajat tobbségjelzojét a szines, aktiv oldaldra. Ot teriileten

szerezhetnek a jatékosok tobbséget. Minden teriileten az alabbi szabalyok érvényesek:
* Csak az egyediili tobbséggel rendelkezdk fordithatjak
a jelzdjiiket a szines oldaléra, és igy aktivaljak a gy6zelmi
pontokat a végsd pontozashoz. Holtverseny esetén
a holtversenyben allok nem fordithatjak meg a jelzdjiiket.
Ezért fontos, hogy egy jatékosnak tobb kartyaja, falrésze
vagy GYP-je legyen, mint a tobbi jatékosnak.

Megjegyzés: Ezt a két alapszabalyt bizonyos kartyak megvaltoztathatjdk.
A kovetkezoket ellenorizzétek egymas utan:

Viroshaza tér: Aki a legmesszebb

* A megforditott tobbségjelzo a szines oldalaval felfelé¢ marad
a jaték végéig. Ha egy masik jatékos szerez tobbséget az adott
tipusbol egy késobbi forduloban, akkor 6 is megforditja
a jelz6jét. Azaz a jaték végén tobb jatékosnak is lehet ugyanabbol
a tipusbol szines oldalaval felfelé fekvo jelzdje a jatékostablajan.

| jutott a Varoshaza téren, az a sajat
Varoshaza tér tobbségjelzdjét a szines

oldalara fordithatja.

Epiiletek: Aki alegttbb épiiletet
¢pitette meg a sajat teriiletén, a

- jatékostablaja jobb oldaléra, az a sajat
Epiiletek tobbségjelz6jét a szines
oldalara fordithatja.

A varosfal: Aki a legtobb falrészt

épitette meg a 10 falszakaszbol, az a
“ sajat Varosfal tobbségjelzGjét a szines
oldaléra fordithatja.

Gyozelmipont-sav: Aki a legmesszebb
: jutott a gy6zelmipont-savon, az a sajat
gy6zelmi pont tobbségjelzojét a szines
oldaléra fordithatja.

Az allatkert kartyak: Akinek a legtobb
| allatkert kértyaja van a
jatékostablajanak a bal oldalan, az a
sajat allatkert tobbségjelzdjét a szines
oldalara fordithatja.

Benedek Detti

| | |E— 2 Ll

Példa: Evi piros bibuja
van a legelsd helyen a
Varoshdza téren.
Megforditja a sajat
Viroshdza tér
tobbségjelzdjet a szines
oldaldra.

Példa: Evinek és Dettinek
is 2 épiilete van a sajdt
teriiletén, Benedeknek
pedig 3. Igy Benedek
forditja a sajdt Epiiletek
tobbségjelzdjet a szines
oldaldra.

Példa: Evi és Benedek 2
falrészt épitett meg, Zsolt
(fehér) harmat. Igy Zsolt
forditja a sajat Varosfal
tobbsegjelzdjét a szines
oldalara.

Példa: Benedek kék babuja
dll az elsé helyen a
gyozelmipont-sivon, igy 6
forditja a sajat gyozelmi
pont tobbségjelzdjét a
szines oldaldra.

Példa: Evinek 1 dllatkert
kdrtydja, Benedeknek 2,
és Dettinek 4 kartydja van
a jatékostablajanak a bal
oldalin. Igy Detti forditia
asajat allatkert
tobbségjelzdjét a szines
oldalara.
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2) Tegyétek a papot a templom elé

Ennek a forduldnak a papjat a templomablakrol tegyétek az ablak
alatti mezore, a templom elé.

3) Tavolitsatok el az aktivalasjelzoket

Minden jatékos tavolitsa el az aktivalasjelzoket az épiileteirdl, és
tegye vissza azokat a sajat készletébe a jatékostablaja mellé.
Ezek az épiiletek ujra aktivalhatoak a kovetkezd forduloban.

4) Uj kezdéjatékos
Az a jatékos, akinél jelenleg a kezdGcimer van, adja tovabb azt a bal
oldali szomszédjanak. A kovetkezd fordulo kezdodik.

A jatek vege és a vegso pontozas

Miutan mind a nyoelc fordulénak vége (amikor minden pap a templom elé keriilt), a jaték véget ér, és a jatékosok a végsd pontozassal
folytatjak. A jatékosok a kovetkezokeért kapnak pontokat:

;':d Minden kartya (épiilet/allatkert/park) a jatékos teriiletén annyi pontot ér, amennyi ra van nyomtatva.
-

@ Minden babérkoszorus épiilet a jatékos teriiletén a képességének megfelelé GYP-t éri.

@ Minden szines (aktivalt) tobbségjelzo 4 GYP-t éri.

E + Minden jatékos, aki megépitette a harmadik falszakaszt a varosfalanak valamelyik oldalan, 3 GYP-t kap oldalanként.
Minden Hans Hummel szobor a ranyomtatott GYP-t éri.

. Minden pap a templom el6tti mezén 1 GYP-t ad minden olyan épiiletért/parkért/allatkertért, ami az adott kategoridhoz
s tartozik a jatékos teriiletén.

é@. Végiil a jatékosok a Varoshaza téren allo babujuk helyzetének megfeleloen kapnak még pontokat.

A jatékosok a babujukat a gy6zelmipont-savon a megszerzett pontjaiknak megfeleléen mozgatjak. Ha a jatékos athalad a 100-as mezon,
akkor megkapja a sajat szinének megfelel 100/200-as lapkat, amit maga elé tesz, a 100-as felével felfelé. Ha a jatékos ujra eléri a 100-as
mez6t a gydzelmipont-savon, akkor atforditja a lapkat ugy, hogy a 200-as oldala legyen felfelé.

A legtobb gyé6zelmi ponttal rendelkez6 jatékos megnyeri a jatékot, és 6 lesz Hamburg, a szabad Hanza varos uj fopolgarmestere.
Ha holtverseny allna el6, akkor az érintett jatékosok kozt a tobb pénz dont. Ha még mindig holtverseny lenne, megosztoznak gy6zelmen.

Gratulalunk a gydztes(ek)nek!
w5
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Eszti mdr 61 pontot szerzett a jaték sordn.

A végsd pontozds sordn a kivetkezd pontokat kapja:

1) 4 épiilete, 1 dllatkertje és 1 parkja van a jatékosteriiletén, értékiik:
2+1+3+3+0+0=9GYP

s 2) 2 babérkoszoris épiilete van, mindkettd 2 pont ad, dsszesen 4 GYP.

3) Eszti a Varoshdza tér és a gyozelmi pont tobbségjelzdit forditotta a szines oldaldra,
ezek 4-4 GYP-t érnek, dsszesen 8 GYP-t.

4) Az egyik harmadik falszakaszt épitette meg a varosfaliban = 3 GYP.

5) Hdarom pap dll a templom elétti rozsaszin mezén. Eszti harom rézsaszin épiilete
osszesen 9 GYP-t ér. Egy pap dll a fekete mezon, igy 2 GYP-t kap az dllatkertjéért, és
| parkjaért.
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6) A Viroshdza téren a babuja az 5. mezén dll =7 GYP.

Eszti 42 pontot szerzett a végsd pontozdskor.
Az eddigi pontjaihoz adva, dsszesen 103 GYP-t szerzett.




Kartyaaktivalas

Az aktiv jatékos aktivalhatja a kartyait a sajat teriiletérol. Egy kartya a forduld négy fazisaban, vagy a végsé pontozaskor aktivalhato.
Minden kartyan talalhato egy aktivalasjel, ami megmutatja, hogy a kartyat melyik fazisban és milyen gyakran lehet aktivalni. A kartya
aktivalasa megvaltoztathatja az alapszabalyokat. ‘

Megjegyzés: Az allatkertkartyakat nem lehet aktivalni.

Villam:

Amikor ezt a kartyat a III. fazisban kijatssza a jatékos sajat
teriiletére, akkor azonnal és egyszer aktivalhato. Késobb tobbet
nem lehet aktivalni.

Példa: Ha ezt az épiiletet épited meg, akkor azonnal kapsz 1 rozsaszin munkadst
és 3 markat.

Ezeket az épiileteket fordulonként egyszer, a megadott fazisban
1 lehet aktivalni. Az aktivalas ara vagy pénz, vagy adott egyedi
feltételek. Ha egy ilyen épiiletet aktival a jatékos, tegyen ra egy
aktivalasjelzot.
l Megjegyzés a I11. fazishoz:
l A jatékos az alapakcidja eldtt vagy utdn is aktivdlhat épiiletet.
~ 8 Neéhany épiiletet az akcidja elott, masokat az akcioja utan aktivalhat
a jatekos. Az adott korben kijatszott épiiletet is aktivalhatia mar az
adott korben a jatékos.

! @ Végtelen jel egy fazisszamon:

i Egy ilyen épiilet dllanddan aktiv és megerdsiti, illetve mindig
i javitja a kartyan a kett6sponttol balra 1év akciot. Egy ilyen
i

kartyara soha nem keriil aktivalo jel5lo.

Példa: Mindig, amikor egy narancs épiiletet épit a jatékos (a I11. fazis sordn),
csak a fele darat kell fizetnie (lefelé kerekitve).

il
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| Babér koszor Ui

~ | Azilyen épiileteket a végso pontozas soran lehet aktivalni,
ha a jatékos teriiletén vannak.

Példa: A jaték végeén a végsd pontozdskor a jatékos 1 GYP-t kap a
Jjatékostdabldjan lévé minden munkdspdrérért.
Minden kartyat részletesen leirunk a mellékletben. A kartydkat az egyedi szamozasuk alapjan
1 (a bal als6 sarokba van nyomtatva) tudjatok megkeresni a mellékletben.
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A veszélyek hatasai

Mind az 6t veszély hatasa akkor (és azonnal) kovetkezik be, ha a l’étékos az adott szinb6l a harmadik veszélyszintjelzdt a jatékostablajan

a jobb oldalra tolta, és lathato lesz a veszélyjelz6 haromszog. A hatas a veszély tipusatol fligg:

Falomlas:

A jatékosnak vissza kell tennie egy falrészt a Speicherstadtba
avarosfalabél (ha mar legalabb egyet épitett).

Az egyik végérdl kell elvennie a falrészt, nem hozhat

létre rést a falban.

b I > [Tans 5

Ha valamelyik falfél 6todik falrészét kell eltavolitania, a

megszerzett szobor etté] még marad a jatékostablajan. Ha ezt a Példa: Esztinek vissza kell tenni egy falrészt. Ugy dint, hogy a bal oldalril tes
vissza egyet, hogy a jobb oldali falon az elért 3 GYP megmaradjon a végsé

pontozdshoz.

falrészt Gjra megépiti a jatékos, akkor nem jar neki masik szobor.

Példa: Dettinek a tiiz miatt
@l ¢l kell dobnia egy épiiletet.
Két épiilete koziil valaszthat,
és a telket, amin épiilt

38 megtartja.

A jatékosnak el kell dobnia a jatékosteriiletérél egy tetszéleges
épiiletet. A kartya a dobopaklira keriil, a telek marad a helyén.

Példa: Zsoltnak minden
osszegylijtott pénzét vissza kell
tennie a Speicherstadtba.

. Betegség:

Példa: Evinek minden
0sszegylijtott munkdsdt
vissza kell tennie a
Speicherstadtba.

A jatékosnak minden munkasat vissza kell tenni a
jatékostablajarol a Speicherstadtba.

Arviz
Példa: Benedek elveszit egy telket az drviz
miatt. Csak 1 telke van, ezért azt kell a
dobdpalklira tennie. Mivel egy épiiletet is
épitett rd, azt a kezébe kell vennie.

A jatékosnak a jatékos teriiletérdl egy tetszéleges telket el kell
dobnia. A kértya a dobopaklira kertil.

Ha volt ré épiilete is épitve, akkor az épiilet a jatékos kezébe
keriil vissza.

Miutan egy veszély lecsapott a jatékosra, az adott veszély mindharom szintjelz6jét balra kell tolnia, igy lefedve a veszélyharomszoget tjra.
Ebben az esetben nem jar GYP a veszélyszint csokkenéséért.

Megjegyzés: Megtortenhet, hogy egy jatékosra tobb kiilonbozo veszély csap le egy idoben. Ilyenkor a jatékos donti el, hogy milyen
sorrendben kovetkezzenek be.




1. kiegeszito: A polgarmesterek

Ez a kiegészito kiilonbozo kezdofeltételeket ad a jatékosoknak, és minden jatekosnak egy egyedi képessége is lesz. Az alap jaték

szabalyainak valtozasat részletezziik alabb.

(Elokeésziiletek

Az 5 polgarmesterlapkat keverjétek meg, és minden jatékosnak
osszatok véletlenszertien egyet. Minden megmaradt lapka

kikeriil a jatékbol.

Egy polgarmesterlapka mindkét oldalon rendelkezik a munkésok
¢s a pénz bizonyos kombinaciojaval, valamint egy kiilonleges
képességgel. Minden jatékos dontse el, melyik oldalat hasznalja a
polgarmesterlapkajanak, és azzal az oldalaval felfelé tegye a
jatékostablaja also széle mellé.

Ezutan minden jatékos vegye el a munkasok és pénzek megadott
egyedi kombinacidjat a Speicherstadbol.

Példa: Eszti Carl Friederich Petersen polgarmesterrel jatszik (01-es oldalaval),

('Valtozas a jatékmenetben

a jaték elejen kap 10 markat, és 2 munkdst minden szinbol.

A jatékosok barmikor hasznalhatjék a képességiiket a jaték soran,
amikor sziikségiik van ra.

Aképességek a kézlimitre, az alap akciokra, az aktivalasokra,
| aveszEly elkeriilésére vannak hatassal.

Minden polgarmesterlapkat részletesen leirunk a mellékletben.

2. kiegészito: Hans Hummel és a Citromarus lany

Ezzel a kiegészitovel jatszva Hans Hummel plusz gyézelmi pontokat ad majd, a Citromarus lany pedig pénzhez juttat.

Példa: Az 1. fazisban Eszti 7 lapra toltheti a kezét az 5 helyett.

(Elokesziiletek

Tegyétek az ij Hans Hummel szobrokat a tobbiekhez
a gy6zelmi pontok szerint.

A szomszédos tablazat megadja, hogy a jatékosszam fliggvényében
melyik Hans Hummel szobrokat kell hasznalni.

Mindharom Citromarus lany szobor mindig jatékba keriil.

A 10 GYP-s szobor keriiljon a Varoshaza tér bal oldalan talalthato
nyolcszoglet mezdre, és a 12 markas Citromarus
lany pedig mellé.

A szobrok gydzelmi pont értékei (GYP)
10 GYP| 9 GYP | 8 GYP | 7 GYP | 6 GYP | 5GYP | 4 GYP | 3 GYP | 2 GYP| 2 GYP
2jaiskos | of v v v
3jitekos | of V|V Vi v v
sjatdos | of V|V v |V vi|v
sjgdos | of |V |V |V vV iv| V|V |V

~ 1 (Valtozasok a jatékmenetben

A szobrokra vonatkozo, fentebb mar részletezett szabalyok nem
valtoztak. Azonban most két szobor van a jatéktablan.

H =1 Amikor a jatékosnak lehet6sége van elvenni egy szobrot, akkor a
kettobdl egyet valaszthat, amit a jatékostablajara tesz. A kiilonbség
az, hogy a Hans Hummel szobrokbol a jaték végén jut plusz GYP-

khez, mig a Citromarus 1any szobrokbol azonnal kap pénzt.

= | B
 sem—— =

Példa:

Zsolt a jatékostabldja bal
oldalan teljesen megépitette
a falat. Most vilaszthat 1

- szobrot. A Citromdrus lanyt
= veszi el, és azonnal kap 9
madrkat a Speicherstadbol.

1 I




3. Kiegészito: Specialis veszelyek

Ezzel a kiegészitovel jatszva a fekete veszélyek hatasa még rosszabb, de lehetnek hasznos kis ajandékaik.

- | (Hlokesziiletek )

Keverjétek a plusz fekete veszélyjelzoket az alapjaték jelz6ihez,
és tegyétek mindet a fekete oldalaval felfelé az g6 hazra.

(Valtozas a jatékmenethen | )

Az 1j jelzokbal 5, két kiilonboz6 szinii veszélyszintet

is megndvel. A masik 6t Uj fekete veszélyjelzo 1 veszélyt mutat,
mint az alapjelzok, de emellett ,,ajaindékot” ad kartyak, pontok,
munkasok vagy pénz formajaban.

Példa: A jatékos az drviz € a falomlds veszélyszintjét
is meg kell novelnie.

Mind az 5 0j jelzét részletesen leirjuk a mellékletben.

4, Kiegesziio: A hajok

Ez a kiegészito még vonzobba teszi a varosfal épitesét. Ha a jatékos épit egy falrészt, akkor azonnal végrehajthatia egy aktiv hajo akciojat.

(Elokesziiletek

Tegyétek a hat hajot a sziniiknek megfelelo kikoto elotti
horgonyzohelyre, a faoszlopok koz¢é.

(valtozas a jatékmenetben

Minden hajo megfelel egy kockaszinnek. A horgonyzohelyen

(a faoszlopok kozt) 1év6 hajok nem aktivak. Egy hajo a I1. fazisban
a ,,veszélynovelés” pont utan akkor aktivalodik, ha a Bels6
Alster-t6 azonos szinii kockaja 3-as vagy 4-es értéket mutat.
Annak jelolésére, hogy egy adott hajo aktiv, toljatok elére

a rakpart melletti dokkhoz.

A sziirke kocka értéke 3,
= a barndé 4. A sziirke és
a barna hajot tegyétek
arakpart melletti
kikotohelyre,

Ha egy jatékos a Falrész épitése akciot hajtja végre a 1. fazisban,
akkor utana hasznalhatja egy aktivalt hajo hatasat. Ha tobb hajo is
aktiv, akkor a jatékos dontheti el, hogy melyiket hasznalja.
"§l A valasztott hajonak nem kell a kijatszott kartyaval egyezd
= sziniinek lennie. A hajo hatasanak hasznalata azonban

1 munkésba keriil a,,Falrész épitéshez” kijatszott kartya szinében.

1y | Megjegyzés: Nem hasznalhatja a jatékos az aktivalt hajokat, ha
- egy épiilet aktivaldsa miatt hajtja végre a Falrész épitése akciot.

BBy afl B

AIV. fazisban minden aktiv hajé visszakeriil a rakpart melletti b i _ &
dokkbol a horgonyzohelyre, nem szamit, hogy hasznalta-e valaki Példa: Detti kijdtszik egy rézsaszin kdrtydt és megépit egy falrészt
vagy sem. a vdrosfalaban. Két aktiv hajo van, 6 a barna mellett dont.

E7 lehetové teszi neki, hogy aktivilja egyik villam jelii épiiletét.
Visszatesz 1 rozsaszin munkdst a Speicherstadtba.

Minden hajot részletesen leirunk a mellékletben.
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5. kiegészito: A tozsde

Ezzel a kiegészitovel a jatékosok elonyokhoz jutnak, néhany esetben pedig hatranyt kapnak az alapakciok végrehajtasakor a tézsdei

arfolyamjelzé allapotatol fiiggden.

(Elokésziiletek

Keverjétek ossze a 10 tozsdelapkat, és tegyétek egy pakliba
Oket a tdzsde el6tti mezore, a zold oldalukkal felfelé.
Az arfolyamjelz6t tegyétek a bal alsé 1-es mezére.

|—4

[ —

caea il e

(valtozas a jatékmenetben

Ha a jatékos olyan alapakciot hajt végre a Il1. fazisban, amit
a felfedett tézsdelapka mutat, akkor azonnal végre kell hajtania
az adott lapkan az arfolyamjelzével megadott hatast.

A z6ld oldal bal sz¢€lén és a piros oldal jobb szélén vannak a
hatasok, amik az adott lapkan megadott alapakciot befolyasoljak.
A bal oldali hatasok mez6r6l mezdre jobbak lesznek, a jobb oldali
hatasok pedig egyre rosszabbak lesznek.

Miutén a jatékos végrehajtotta a tdzsdelapkan lathato alapakciojat,
az arfolyamjelz6t a kovetkezo mezore lépteti.

Megjegyzés: A hatast csak akkor kell alkalmazni, ha tozsdelapkan
lathato alapakciot hajtja végre a jatékos, akkor nem hasznalhato
a hatas, ha egy épiilet aktivalasa miatt hajtja végre az adott akciot.

Amikor az arfolyamjelz6 a 3-asrol a 4-esre 1ép, a tézsdelapkat
at kell forditani a piros oldalara.

Amikor a 6-os mezordl az 1-esre 1ép az arfolyamjelzd, akkor az
aktualis tozsdelapkat tavolitsatok el a jatékbol, az igy lathatova
valo zold lapka lesz az uj aktiv lapka.

Ez azt jelenti, hogy egy adott tézsdelapka akar egy fordulonal
hosszabban is aktiv lehet.

Minden tézsdelapkat részletesen leirunk a mellékletben.

Példa: Benedek a Vegyél el 3 munkdst alapakciot hajtja végre. Mivel az
darfolyamjelzd a 3-as mezon dll, kap 2 plusz munkast, igy osszesen 5-ot.

Ez utin az drfolyamjelzot a 4-es mezore lépteti, és megforditja a tozsdelapkdt
a piros oldaldra.

A 6-0s mezordl az 1-esre




6. Kiegeszito: A paplapkak

Amikor ezzel a kiegészitovel jatszotok, a papbabuk nem csak GYP-t adnak a végso pontozaskor, hanem eldnyoket és hatranyokat
is adnak a jatek soran.

| (Hlokesziiletek

Minden paplapkanak van egy pozitiv és egy negativ oldala.

A kezddjatékos véletlenszertien valasztva felvesz 6 lapkat

a kezébe, a tobbi visszakeriil a jaték dobozaba. A felvett lapkakat
a kezébdl az asztalra dobja. Majd a ledobott lapkakat a dobas utan
felfelé 1évo oldalukkal felfel¢ leteszi a templom 6 ablakara,

1 lapkat 1 templomablakra téve.

A lapkak lefedik az odanyomtatott +1-es jeleket.

('valtozas a jatékmenetben

A I fazisban a szokasos modon tegyetek egy papot abba a
templomablakba, ami alatt a fekete kocka értékének megfeleld
kockaérték lathato.

Csak az a lapka aktiv az aktualis forduloban, amin a pap all.

Az aktiv paplapka a rajta megadott akciora van hatéssal,
amikor az egy fazisban végrehajtasra keriil.

Megjegyzés: A hatast csak akkor kell alkalmazni, ha az abrazolt
alapakciot hajtja végre a jatékos, akkor nem hasznalhato a hatas,
ha egy épiilet aktivaldsa miatt hajtja végre az adott akciot.

Példa: A 1. fazisban Eszti ugy dont egy mezot eldre lép a Viroshdza téren,

mert a lila paplapka aktiv, és igy csak fele koltséget kell fizetnie.

A kockaértékeknek megfelelien 1+2+2=5 mdrkit kellene fizetnie,

de az aktiv az aktiv paplapka miatt, csak 2 mdrkdval kevesebbet fizet.
A1V. fazisban ennek a forduldnak a papjat a szokdsos modon Ez utin 1 mezét elérelép a babujéval.
tegyétek a templomablakrol az adott ablak alatti mezore, ] .

:';,‘- a templom elé. Majd azonnal forditsatok meg a paplapkat.

8 Ily modon, a jaték soran kiilonb6zo lapkak tobbszor is aktivva
] valhatnak, néha pozitiv, néha negativ hatast gyakorolva
=% alapka alapakcidjara.

e

Minden paplapkat részletesen leirunk a mellékletben.

1 (Jaték vége és a végso pontozas

A végs6 pontozas el6tt a paplapkakat tavolitsatok el a templomablakokrol, hogy a papsag pontozasa megtorténhessen.




Sz0l0szabalyok

Egy auTOMata ellenfél ellen jatszol (TOM-nak hivjak), akit kockdkkal vezérelsz.
Az daltalanos szabalyok az alabbi valtoztatasokkal érvényesek.

(Elokesziiletek

Te és TOM is 5 markaval és minden szinbdl 1 munkassal kezdtek.

A kezd6cimer nem kertil senkihez.

A négy Hans Hummel szobor el6késziiletei
a 2-f6s jatékéval egyeznek meg.

A szobrok gydzelmi pont értékei (GYP)
10 GYP| 9 GYP | 7 GYP | 5 GYP | 4 GYP | 2 GYP

alapjaték vV |V V|V
2. kiegészits | of V|V v

(A jaték menete

A szolojatékot is 8 fordulon at jatsszatok, és minden fordulot az aldbbiak szerint jatsszatok:

O 1. fazis: Kartyahuzas

Veled ellentétben TOM nem kap egyetlen kartyat sem.

@ 11. fazis: Kockaakciok

1. 1épés: Dobj a hat kockaval

2. 1épés: Egy pap Kkiildése a templomhoz

Dobj a hat kockaval, és mindegyiket tedd a jatéktabla
Belso Alster-to részén a megfelel6 mezokre.

3. 1épés Veszély novelése

Kiild a templomhoz a papot a szokasos modon.
TOM annyi pénzt kap, amennyi a fekete kocka értéke.

4. 1épés: Egy mezonyi elorelépés a Varoshaza téren

Noveld a veszélyt (és ha bekovetkezik, hajtsd végre) a szokasos

4 modon magadnal és TOM-nal is. Ha TOM-nak egy épiiletet kell

eldobnia, akkor a legkisebb koltségtit vedd el t6le. Ha tobb ilyen
van, akkor ezek koziil a bal szélsot.

@ I11. fazis: Alapakcidk végrehajtisa

TOM mindig elorelép egy mezot a Véaroshdza téren, ha elég pénze
hozza. Te a szokasos modon, donthetsz errdl.

Mindig TOM kezdi az els6 kort. Az alapakcioit a kockak hatarozzak meg. Az akciot a szines kockak (a fekete kivételével) értékeinek
novekvo sorrendjében hajts végre 1-t6l 6-ig. Holtverseny esetén a holtversenyben lévo kockakat a Belso Alster-tavon, a lilatol kezdve,

az 6ramutato jarasa szerint haladva hajtsd végre.

D 1-es:

TOM minden 1-es érték miatt kap 1 GYP-t.

[}
. 2-es:

TOM minden 2-es értékii kocka miatt, a kockaszinével egyez6
szinli munkasbol kap 2-t.




[ ]
B 3-as:
[ )

Minden 3-as értékii kocka miatt TOM épithet egy falrészt,
ha a kocka szine megfeleld, és ki tudja fizetni.

Ha TOM nem tud épiteni valamelyik kockéaval, akkor minden
fel nem hasznalt 3-as értekil kocka miatt kap
1 megfeleld szinti munkast.

o ©
Minden 4-es értékii kockaért az adott szinii veszélyszintet
csokkenti TOM, és kap 1 GYP-t minden csokkentésért.

Ha TOM-nak nincs veszélye az adott szinb6l, akkor visszatesz egy
munkast ebbdl a szinbdl, és lerak egy ilyen szinil telket (a
huzopaklibol) a jatékostertiletére.

Ha ezek egyike sem lehetséges, akkor 4 markat kap minden fel
nem hasznalt 4-es értéki kockaért.

@ 5-0s:

Minden 5-0s értékii kockaért TOM épit egy épiiletet, felhuzva a
legfels kartyat az adott szinti huzopaklibol.

Ha nincs tires telke, vagy nincs elég pénze, akkor a felhuzott
kartyat telekkeént jatssza ki. Ha ez sem lehetséges (mert nincs ilyen
szinli munkasa), akkor eldobja a kartyat, és 5 markat kap minden
ilyen 5-0s értékii kockaért.

Megjegyzés: Ha a hiizott kartya allatkert vagy park, és meg tudja
épiteni, akkor azt a jatékostabldaja bal oldalara kell tenni

(nem kell ald telek).

L5
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S ol6-0s:

Minden 6-os értékii kockaért TOM épit egy épiiletet/allatkertet/
parkot (1asd fentebb). Ha nem tudja ezt megtenni (lasd fentebb),
akkor egy falrészt épit (lasd fentebb). Ha ez sem lehetséges,
akkor 6 markat kap minden fel nem hasznalt 6-os kockaért.

Az 8sszes azonnali és allando hatast, amivel TOM rendelkezik, hajtsd végre szamara. TOM az dsszes épiiletét aktivalja, amit tud aktivalni
a munkasaival, a jatékos teriiletén balrol jobbra haladva, de csak azokat, ahol vissza tudja tenni a sziikséges munkast. Ha dontést kellene

hoznia, akkor valaszd a szamara legelonydsebbet.

Ezt kovetoen hajtsd végre te a koreid a szokdsos médon, 4 kartyat kijatszva egymas utan, mindegyikért végre hajtva egy alapakciot.

@ 1V. fazis: A fordulé vége

Ebben a fazisban minden valtozatlan, leszamitva, hogy nem lesz kezddjatékoscsere.

1 (Jatek vege és a végso pontozas

A szokéasos modon szamold ki a pontokat. Jobb voltal, mint TOM?
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A kartyak alap kiiejezesei és a kartyaik

A kartyak alap kifejezései

Altalanos szabaly: A kértyakon lathatd sszes utasitas a jatékos sajét teriiletére vonatkozik (a jatékostabla és a téle balra és jobbra 1évé kartyak) vagy a sajit kézben

tartott lapjaira. Néhany kivétel azonban a tobbi jatékos jatékosteriiletére vagy kezére hivatkozik.

Huzz 1 vagy 2 kértyat: Mindig az 4ltalad valasztott pakli felsé lapjat kell felhiznod.
Ha 1-nél tobb kartyat hiizol, akkor killonb6z6 paklikbol is hiizhatod.

Véroshaza tér: Ez a varoshaza el6tti teriilet, ahol a jatékosok babui haladnak elére
a varoshaza felé.

Epiilet: Altalaban ez a kartya el6lapja, kivétel az allatkert és a park.

Vésarléas: Mindig a készletedbdl fizetsz markaval, amit a Speicherstadtba
kell tenned.

Falszakasz: Ez a jatékostablad varosfalanak egy szines mezdje, amire épited
a falrészeket.

3. falszakasz: Ez egy specialis szakasz a fal mindkét felének a kozepén, ami ,,3 pont”-tal

Epitési terilet; Ezminden kértyanak ahétlapja van jeldive.
Szines (megforditott) tobbségjelzo: A jatékos jatékostablajan szines oldalara forditott

Huzz 1 (adott kategoriaju) kartyat: Vedd el adobdpaklit, nézd at, és vegyél el egy :
tobbségjelzd 4 pontot ér a végsé pontozaskor.

megadott kategoriaji kartyat. Keverd meg a paklit, és tedd vissza.
Ingyen: Nem kell fizetned pénzt, vagy visszatenned munkast ahhoz, hogy végrehajts

Vegyé el 1 allatkert- vagy parkkartyat: Vedd el a megadott hiizopaklit, nézd at, és vedd a
egy alapakciot.

el a megadott kartyat. Keverd meg a paklit, és tedd vissza.
A veszélyszint ndvelése 1-gyel: Mozgass 1 négyzet alaka veszélyszintjelz6t

X pontot kapsz: X mez6t 1épj elore a gydzelmipont-savon. ;
jobbra.

Vegyél el/kapsz x mérkat: Vegyél el X markat a Speicherstadtbol, tedd a jatékostablad

mellé asgét készletedhez. A veszélyszint csokkenése 1-gyel: Mozgass 1 négyzet alakii veszélyszintjelzot balra.

. . , . Kapsz 1 pontot.
Tegyél vissza 1, szin” munkast: Vedd le az adott szinli munkast a sajat készletedbél,

és tedd vissza a Speicherstadtba.

Dobés: Le kell tenned vagy a kezedbdl vagy a jatékosteriiletedr6l egy kartyat a dobopaklira.

1 Azikonok

o afdtéd abalon, eredmény .
©  ajcthoidion @ 2mérka fekete veszélyjelzd @g lfﬁ{lf;l;izo” kategoridju
l AP dobj/tedd vissza/fizess @ dupla & epl
| ’
i . g csokkentsd a parkkartya a
1 €Y o atoohijadoskere QDY) Zvelkisebb dr (W —— 18] jateosterieteden
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' @ dobopaKli vesgysis -‘ épliletaktivalas
: b aktivald @ ne fizess pénzt=ingyen CIE néveld a
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001 Kategoria:
Huzz 1 kartyat: Hajts végre egy alapakciot az adott kartyaval.

002 Kategoria:
Ha nincs 1-es vagy 2-es kockaérték: Fizess 4 markat, és 1épj elGre
1 mez6t a Varoshaza téren.

003 Kategoria: @ Tegyél vissza 1 sziirke munkast: kapsz
2 mérkat minden ,,POLGARSAG” épiiletedért.

004 K ategoria:

Vegyél vissza barmennyi épiiletet a kezedbe.

Az épiilet alatti telek marad a jatékosteriileteden. Mivel igy megnatt
a kezedben leévo kartydk szama, kevesebb kartyat huzhatsz.

005 Kategoria:

Vilassz 1 ,,POLGARSAG” kartyat a dobopaklibol:

Epitsd meg ingyen ezt az épiiletet egy iires telkedre. Keverd meg
adobopaklit. Ha amézve a dobdpaklit nem taldlsz ilyen kdrtyat, akkor
nem kapsz kartyat, de ettol még keverd meg.

006 K ategoria: (B
Kapsz 1 pontot.

007 Kategoria:

Tegyél vissza 1 lila munkast: Huzz 1 kartyat, és hajts végre egy
alapakciot ezzel a kartyaval.

Az 5 huzopakli barmelyikeét valaszthatod. A huzott kartya szinét hasznald
az akciohoz.

008 Kategoria:

Tegyél vissza 1 sziirke munkast: Huzz 1 kartyat, és hajts végre
egy alapakciot ezzel a kartyaval.

Az 5 huzopakli barmelyikeét valaszthatod.

A huzott kartya szinét hasznald az akcidhoz.

009 Kategoria:

Tegyél vissza 1 narancs munkast: Hizz 1 kértyat, és hajts végre
egy alapakciot ezzel a kartyaval.

Az 5 huzopakli barmelyikeét valaszthatod. A huzott kartya szinét hasznald
az akciohoz.

010 Kategoria:

Tegyél vissza 1 rozsaszin munkast: Huzz 1 kartyat, és hajts végre
egy alapakciot ezzel a kartyaval.

Az 5 huzopakli barmelyikeét valaszthatod. A huzott kdrtya szinét
hasznald az akciohoz.

011 Kategoria:

Plusz 2 pontot kapsz minden POLGARSAG épiiletért a végsd
pontozaskor. 4 sajdt jatékosteriileteden 1évék szdmitanak.

012 Kategoria: @
Tegyél vissza egy rozsaszin munkast: Kapsz 1 pontot minden
3 falrészért. A falrészeknek a jatékostabladon kell lennitik megépitve.

013 Kategoria: @
Az sszes tobbi jatékosnak el kell dobnia 1 kartyat a kezébol.

014 Kategoria: (@ Tegyél vissza 1 lila munkést: 2 mérkat kapsz
minden HIVATAL épill etedért.

015 K ategoria: @ Tegyél vissza egy rozsaszin munkast:
2 markat kapsz minden rozsaszin telekért.

016 K ategéria: )

Tegyél vissza egy lila munkast: 2 markat kapsz minden lila telekért.

017 Kategoria: @ Tegy¢l vissza egy sziirke munkast:
2 markat kapsz minden sziirke telekért.

018 Kategoria: @ Tegy¢l vissza egy narancs munkast:
2 markat kapsz minden narancs telekért.

019 K ategéria: (@)
Valassz 1 ,,HIVATAL” kartyat a dobopaklibol: Epitsd meg ingyen
ezt az épiiletet egy iires telkedre. Keverd meg a dobopaklit.

Ha atnézve a dobopaklit nem taldlsz ilyen kartyat, akkor nem kapsz
kartyat, de ettol még keverd meg.

020 K ategéria: (@
Tegyél vissza egy lila munkast: 2 pontot kapsz 3 lila telkenként.

021 Kategoria: @ Tegy¢l vissza egy narancs munkast: 2 pontot
kapsz 3 narancs telkenként.

022 K ategoria: @ Tegyél vissza egy sziirke munkast: 2 pontot
kapsz 3 sziirke telkenként.

023 Kategoria: @ Tegyél vissza egy rozsaszin munkast:
2 pontot kapsz 3 rozsaszin telkenként.

024 K ategoria: @
Plusz 2 pontot kapsz minden HIVATAL épiiletért a végso
pontozaskor.

A sajat jatékosteriileteden lévok szamitanak.

025 Kategoria:
2 markat kapsz minden épiiletért.

026 Kategoria: @ Tegy¢él vissza egy rozsaszin munkast:
2 markat kapsz minden EGYETEM épiiletért.

027 Kategoria: ()
Vegyél legfeljebb 5 munkast: 1 markat fizess munkasonként.

028 Kategoria: ()
Huzz 4 kartyat a kezedbe, majd dobj 4 kartyat.
Az épp huzott kartyakat is eldobhatod.

029 Kategéria: ()
Plusz 2 pontot kapsz minden befejezett 3. falszakaszért és minden
szoborért a végso pontozaskor.

030 Kategoria: ()
Plusz 2 pontot kapsz minden szines tobbségjelzdért a végso
pontozaskor.
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031 Kategoria:

Valassz 1 ,,EGYETEM” kartyat a dobopaklibél: Epitsd meg
ingyen ezt az épiiletet egy tires telkedre. Keverd meg a dobopaklit.
Ha atnézve a dobopaklit nem taldlsz ilyen kartyat, akkor nem kapsz

kartyat, de ettol még keverd meg.

032 Kategoria:

Huzz 2 kartyat: Ingyen jatszd ki ezeket telkeknek.

033 Kategoria: ()

Huzz 1 plusz kartyat a kezedbe.

034 Kategoria: ()

Ha a ,,Vegy¢l el munkasokat” alapakciot valasztod:

Vegyél el 1 tetszoleges munkast pluszban.

035 Kategoria: ()

Plusz 2 pontot kapsz minden EGYETEM épiiletért a végso
pontozaskor.

A sajat jatékosteriileteden lévok szamitanak.

036 Kategoria: ()

Ha egy villam ikonos kartyat aktivalsz, akkor azt masodszor
is aktiva hatod. 4z épp kijdtszott krtydt aktivalhatod.

A mésodik aktivalasért nem kel fizetned.

037 Kategéria: €))

Tegyél vissza 1 rozsaszin munkast: Vegyél a kezedbe egy ALLAT-
KERTKARTYAT a rozsaszin hiizopaklibol. Keverd tjra a paklit.
Ha atnézve a paklit nem taldlsz ilyen kartyat, akkor nem kapsz kartyat,

de ettol még keverd meg.

038 Kategéria: €))

Tegyél vissza 1 narancs munkast: Vegyél a kezedbe egy ALLAT-
KERTKARTYAT a narancs hiizopaklibol. Keverd tjra a paklit.

| Ha ditnézve a paklit nem taldlsz ilyen kértydt, akkor nem kapsz kértydt,

de ettol még keverd meg.

039 Kategoria: @ Tegyél vissza 1 sziirke munkast: Vegyél

a kezedbe egy ALLATKERTKARTYAT a sziirke huzopaklibol.
Keverd Ujra a paklit. Ha dtnézve a paklit nem taldlsz ilyen kdrtyat,

akkor nem kapsz kartyat, de ettol még keverd meg.

040 K ategoria: @

Tegyél vissza 1 lila munkast: Vegyél a kezedbe egy ALLATKERT-
KARTYAT a lila hazopaklibél. Keverd tijra a paklit.

| Ha amezve a paklit nem taldlsz ilyen kartyat, akkor nem kapsz kartyat,

de ettol meg keverd meg.

041 Kategoria: @

Tegyél vissza 1 tetszoleges munkast: Vegyél a kezedbe egy PARK-
KARTYAT a munkas szinével egyez6 huizopaklibol. Keverd tjra a
paklit. Ha dtnézve a paklit nem taldlsz ilyen kértydt, akkor nem kapsz kértyd,
de ettol még keverd meg.

042 Kategoria: @ Tegyél vissza 1 narancs munkast:

2 markat kapsz minden ORVOSTUDOMANY épiiletért.

043 Kategéria: €))

Tegyél vissza 1 lila munkast, meg 1 tetszéleges munkast:

3 markat kapsz és 1 pontot.
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044 K ategéria: €))

Valassz 1 ,,O0RVOSTUDOMANY” kartyat a dobopaklibol:
Epitsd meg ingyen ezt az épiiletet egy iires telkedre. Keverd meg
adobopaklit! Ha dtnézve a dobépaklit nem taldlsz ilyen kartydt, akkor
nem kapsz kadrtyat, de ettol meg keverd meg.

045 Kategéria: €))
Tegyél vissza 1 sziirke munkast: 1 markat kapsz minden,
kiilonb6z6 kategoriaba tartozo épiiletért.

046 K ategoria: @ A tobbségellenorzéskor: Holtverseny esetén is
forditsd meg a tobbségjelz6t. E kartya hatasat csak a [V-es fazisban,
a tobbség ellendrzésekor hasznalhatod. 0-nal nem érvényes.

047 K ategoria: @

Plusz 2 pontot kapsz minden ORVOSTUDOMANY épiiletért
a végso pontozaskor.

A sajat jatékosteriileteden lévik szamitanak.

048 Kategoria: @

Kapsz 1 tetszoleges munkast.

049 K ategéria: ()

Ha a sziirke kocka értéke 5 vagy 6: Kapsz 1 sziirke munkast.
050 K ategéria: ()

Ha a narancs kocka értéke 5 vagy 6: Kapsz 1 narancs munkast.
051 K ategéria: ()

Ha a barna kocka értéke 5 vagy 6: Kapsz 1 barna munkast.
052 K ategéria: ()

Ha a lila kocka értéke 5 vagy 6: Kapsz 1 lila munkast.

053 K ategéria: ()

Tegyél vissza 1 narancs munkast: 2 markat kapsz minden
SZORAKOZAS épiiletedért.

054 K ategéria: ()

Tegyél vissza 1 lila munkast: Aktivald 1 tetsz6leges I1l-as jelzésti
éptileted masodszor is.

055 K ategoria: (3

Vilassz 1 ,,SZORAKOZAS” kartyat a dobopaklibol: Epitsd meg
ingyen ezt az épiiletet egy iires telkedre. Keverd meg
adobopaklit! Ha dtnézve a dobdpaklit nem taldlsz ilyen kartydt, akkor
nem kapsz kartyat, de ettol meg keverd meg.

056 K ategéria: ()

Kapsz 1 pontot minden kiilonb6z6 kockaértékeért.

057 K ategéria: (")

Kapsz 2 markat minden kiilonbozo kockaértékeért.

058 K ategéria: ()

Kapsz 1 rozsaszin munkast minden kiilonb6z6 kockaértékeért.
059 K ategéria: ()

Plusz 2 pontot kapsz minden SZORAKOZAS épiiletért a végsé
pontozaskor.

A sajat jatékosteriileteden lévok szamitanak.
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060 K ategéria: ()
Azonnal aktivald ujra az 6sszes egy munkaskoltségu épiiletedet
munkaskoltség nélkiil.

Ez minden olyan kartydra vonatkozik, ahol 1 munkast kellene visszaadnod.

061 Kategoria: Tegyél vissza 1 barna munkast: 2 markat
kapsz minden MUVESZET épiiletedért.

062 K ategoria: @

Tegyél vissza 1 narancs munkést: Epits 1 falrészt kartyakijatszas
nélkiil. Az aranak a duplajat fizesd.

A munkdas szinének, és annak a falszakasznak a szinének, ahova épitesz,

nem kell megegyeznie.

063 K ategéria: (2

Tegyél vissza 1 barna munkést: Epits 1 falrészt kartyakijatszas
nélkiil. Az dranak a dupléjat fizesd.

A munkas szinének, és annak a falszakasznak a szinének, ahova épitesz,

nem kell megegyezie.

064 K ategoria: @

Tegyél vissza 1 lila munkast: Epits 1 falrészt kértyakijatszas
nélkiil. Az aranak a duplajat fizesd.

A munkds szinének, és annak a falszakasznak a szinének, ahova épitesz,

nem kell megegyeznie.

085 K ategéria: (9

Tegyél vissza 1 sziirke munkést: Epits 1 falrészt kartyakijatszas
nélkiil. Az aranak a dupléjat fizesd.

A munkdas szinének, és annak a falszakasznak a szinének, ahova épitesz,
nem kell megegyeznie.

066 K ategoria:

Ez az épiilet a MUVESZET kategoriaba tartozik, de a
SZORAKOZAS, SZINHAZ és CIRKUSZ kategoriaba is.

Ha egy masik kartya plusz pontot, markat ad adott kategoriaért, akkor

ezt a kartyat ujra aktivalhatod.

067 Kategoria: @
T Vilassz 1 MUVESZET” kirtyét a dobopaklibol: Epitsd meg
A ingyen ezt az épiiletet egy iires telkedre. Keverd meg a dobopaklit.
Ha atnézve a dobopaklit nem taldlsz ilyen kartyat, akkor nem kapsz
kartyat, de ettol még keverd meg.

# g

1 068 K ategéria: (.2

| Lépj elére ingyen 1 mezdt a Varoshaza téren.
2o 069 K ategdria: Tegyél vissza 1 narancs munkast: 1 pontot
kapsz minden MUVESZET épiiletért.

070 Kategoria: @
: Ha a ,,Jatssz ki egy telket” alapakciot valasztod: csokkentsd
s a telek szinének megfeleld veszélyszintet 1-gyel.

071 Kategoria: @
1 pontot kapsz a végsd pontozasnal minden kiilonb6zo
kategoriaba tartozo épiilettipusért.

Példiul: Van 3 POL GA'RSA'G épiileted, 2 RENDORSEG épiileted,
és 1 BEVANDORLOK épiileted. 3 pontot kapsz, a 3 kiilonbizo kategoridaért.

Az dllatkert és a park nem szamit bele, mert azok nem épiiletek.

072 Kategoria: @ Plusz 2 pontot kapsz minden MUVESZET
épliletért a végs6 pontozaskor.
A sajat jatékosteriileteden lévok szamitanak.

073 Kategoria: (== Tegyél vissza 1 sziirke munkast: 2 markat
kapsz minden SZINHAZ épiiletedért.

074 Kategoria: @ Tegyél vissza 1 narancs munkast: 1 markat
kapsz minden narancs telekért.

075 Kategoria: @ Tegyél vissza 1 barna munkast: 1 markat
kapsz minden barna telekért.

076 Kategéria: (=)
Tegyél vissza 1 lila munkast: 1 markat kapsz minden lila telekért.

077 Kategoria: @ Tegyél vissza 1 sziirke munkast: 1 markat
kapsz minden sziirke telekért.

078 Kategoria: @ Tegyél vissza 1 narancs munkast: 1 pontot
kapsz minden narancs telekért.

079 Kategoria: @ Tegyél vissza 1 barna munkast: 1 pontot
kapsz minden barna telekért.

080 Kategéria: (=)
Tegyél vissza 1 lila munkast: 1 pontot kapsz minden lila telekért.

081 Kategoria: @ Tegyél vissza 1 sziirke munkast: 1 pontot
kapsz minden sziirke telekért.

082 Kategoria: (== Tegyél vissza 1 narancs munkast: 1 pontot
kapsz minden SZINHAZ épiiletért.

083 Kategéria: (=)

Valassz 1 ,,SZINHAZ” kartyat a dobopaklibol: Epitsd meg ingyen
ezt az épiiletet egy iires telkedre. Keverd meg a dobopaklit.

Ha atnézve a dobopaklit nem taldlsz ilyen kartyat, akkor nem kapsz
kartyat, de ettol meg keverd meg.

084 Kategéria: (=)

Plusz 2 pontot kapsz minden SZINHAZ épiiletért a végsé
pontozaskor.

A sajat jatékosteriileteden lévok szamitanak.
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085 Kategéria: (7))

Az 6sszes tobbi jatekosnak vissza kell forditania egy tetszoleges
szines tobbségjelzojét.

Ezt csak egyszer kell megtenniiik, a kartya kijatszasakor. A jelzék
[fekete-fehér oldala lesz lathato ujra. Az érintett jatékosok vjra a szines
oldalara fordithatjak a jelzojiiket, ha az egyik kovetkezo IV-es fazisban
még (vagy ujra) megfelelnek a feltételeknek.

086 Kategoria: @ Tegyél vissza 1 barna munkast: 2 markat
kapsz minden CIRKUSZ épiiletedért.

087 Kategoria: @
Ha a legtobb kocka értéke ,,X”: Kapsz X markat. Ha

kockatobbségben holtverseny van, nem jar. Példa: A 3-as szambol
dobtatok a legtobbet, 3 mdrkat kapsz. A 4-es és a 6-osbol egyformdn a legtobbet
dobtatok, igy nem kapsz markat.

088 Kategéria: (7}

Tegyél vissza 1 narancs munkast: 1 pontot és 5 markat kapsz
minden munkaskészletért.

A dijat csak akkor kapod meg, ha a narancs munkds a visszarakdasa utan
is még van mind az 5 szinbol munkasod.

089 Kategdria: 7))

1 2 pontot kapsz minden szines tobbségjelzbért.

090 Kategaria: (7))

« 1 Valassz 1 ,,CIRKUSZ” kartyat a dobopaklibol: Epitsd meg ingyen

l ezt az épiiletet egy iires telkedre. Keverd meg a dobopaklit.

Ill Ha atnézve a dobopaklit nem taldlsz ilyen kartyat, akkor nem kapsz
kartyat, de ettél még keverd meg.

"N 091 Kategbria: @

Ha masik jatékos épit egy falrészt: Kapsz 1 munkast az adott
szinbOl. Ezt a munkdst mar akkor megkaphatod, amikor a mdsik jatékos
még nem fejezte be a koret. Ezt a kartyat tobbszor is hasznalhatod

|7 R R

= yoyanabban a forduloban, ha tobb jatékos is épit egy falrészt.

092 K ategoria: @
Ha a kockak 0sszesitett dobasértéke nem tobb, mint 23, akkor 5
mérkét kapsz.

093 Kategoria: @ Ha a kockak Gsszesitett dobasértéke nem
kevesebb, mint 19, akkor 2 pontot kapsz.

094 K ategoria: @ Plusz 2 pontot kapsz minden CIRKUSZ
épiiletért a végsd pontozaskor.

A sajat jatékosteriileteden lévik szamitanak.

095 K ategoria: @
Ha egy tobbségjelzot a szines oldalara forditasz: 1 1- munkast
kapsz minden szinbdl.

Ha a Speicherstadtban nem mind az 5 szin érhetd el, akkor annyit kapsz,

amennyit lehet (minden kiilonbozo szinbol 1-et).

096 Kategéria: (7))

A végso pontozaskor az egyik szobor értékét kétszer kapod meg.
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097 Kategoria: 0 Tegyél vissza 1 rézsaszin munkast: 2 markat
kapsz minden KERESKEDELEM épiiletedért.

098 K ategéria: ('Y
Tegyél vissza 1 rozsaszin munkast: 3 markat kapsz.

099 K ategdria: 0

Tegyél vissza 1 lila munkast: 3 markat kapsz.

100 Kategéria: Q
Tegy¢l vissza 1 barna munkast: 3 markat kapsz.

101 Kategéria: 0
Tegyél vissza 1 sziirke munkast: 3 markat kapsz.

102 K ategéria: 0
2 markat kapsz.

103 Kategéria: (Y
Adj 1-1 markat az 6sszes tobbi jatékosnak (amennyinek tudsz):
1-1 pontot kapsz minden ilyen jatékostal.

Ha hasznalod ennek a kartyanak a képességet, akkor minden jatékosnak
adnod kell 1 markat, ha van annyi pénzed. Ezek a jatéekosok veszitenek

1 pontot, te megkapod ezeket a pontokat. A tobbi jatékos nem tehet ellene
semmit. Ha nincs annyi pénzed, amennyi ellenfeled, akkor te dontod el,

hogy kinek adsz 1 markat, és kiveszit I pontot.

104 K ategoria: 0

Valassz 1 ,,KERESKEDELEM” kartyat a dobopaklibol:

Epitsd meg ingyen ezt az épiiletet egy iires telkedre.

Keverd meg a dobopaklit. Ha atnézve a dobdpaklit nemtalalszilyen
kartyat, akkor nem kapsz kartyat, de ettél még keverd meg.

105 Kategéria: 0

Tegy¢l vissza 1 sziirke munkast: 1-1 pontot kapsz minden
elkésziilt 3. falrészért, és minden szoborért.

106 K ategéria: ()
Tegyél vissza 1 tetszdleges munkast: Annyi markat kapsz,
amennyi az ugyanilyen szinli kocka értéke.

107 Kategoria: 0

Plusz 2 pontot kapsz minden KERESKEDELEM épiiletért
a végso pontozaskor.

A sajat jatékosteriileteden lévok szamitanak.

108 Kategéria: 0
Ha az ,Epitsd egy falrészt” alapakciot valasztod: add be
a sziikséges kartyat a megfelel6 szinbdl, s épits ingyen.

109 K ategoria: 1)

Tegyél vissza legfeljebb 5, kiilonb6zd szinli munkast: Minden
munkésért 1 pontot és 1 méarkat kapsz.

Természetesen csak a visszatett munkasokeért kapod meg a pontot

és mérkat.

110 Kategoria: E’ Tegyél vissza 1 sziirke munkast: 2 markat
kapsz minden IPAR épiiletedért.




111 K ategoria: @)
Tegyél vissza 1 lila munkast: Tetszoleges szamu munkasod szinét
valtoztasd meg masik szinre.

A visszatett munkas nem szamit bele a szint valto munkdsok szamdba.

112 Kategéria: @)

Tegy¢l vissza 1 barna munkast: Tetsz6leges szamu munkéasod
szinét valtoztasd meg masik szinre.

A visszatett munkds nem szamit bele a szint valto munkdsok szamdba.

113 Kategéria: @)

Tegyél vissza 1 rozsaszin munkast: Tetszéleges szamii munkasod
szinét valtoztasd meg masik szinre.

A visszatett munkds nem szamit bele a szint valto munkasok szamaba.

114 K ategéria: @)

Tegy¢l vissza 1 sziirke munkast: Tetszéleges szamil munkéasod
szinét valtoztasd meg masik szinre.

A visszatett munkds nem szamit bele a szint valto munkdsok szamaba.

115 K ategoria: @)

Tegyél vissza 1 sziirke munkast: kapsz 2 tetszéleges munkast.
Akar 2 ugyanolyan szinii munkdast is elvehetsz, vagy olyat, amit épp
visszatettél.

116 Kategéria: @)

Tegy¢l vissza 1 lila munkast: kapsz 2 tetszoleges munkast.
Akar 2 ugyanolyan szinii munkast is elvehetsz, vagy olyat, amit épp
visszatettél.

117 Kategoria: @)

Tegy¢l vissza 1 rozsaszin munkast: kapsz 2 tetsz6leges munkast.
Akar 2 ugyanolyan szinii munkdast is elvehetsz, vagy olyat, amit épp
visszatettél.

118 Kategéria: @)

Tegy¢l vissza 1 barna munkast: kapsz 2 tetszoleges munkast.
Akar 2 ugyanolyan szinii munkast is elvehetsz, vagy olyat,

amit épp visszatettél.

119 K ategoria: @)

Vilassz 1 ,JPAR” kartyat a dobopaklibol: Epitsd meg ingyen ezt
az épiiletet egy iires telkedre. Keverd meg a dobopaklit.

Ha atnézve a dobopaklit nem taldlsz ilyen kartyat, akkor nem kapsz
kartyat, de ettél még keverd meg.

120 K ategoria: )
Plusz 2 pontot kapsz minden IPAR épiiletért a végso pontozaskor.
A sajat jatékosteriileteden lévék szamitanak.

121 Kategoria: (&)
6 markat kapsz.

122 Kategbria:
Bérmikor ha pénzhez jutsz egy PARKkartya miatt, pluszban még
1 markat is kapsz minden kartyaért.

123 Kategoria: (@)
Annyi markat kapsz, amennyi ponton allsz a Varoshaza téren.

124 K ategéria: @ Tegyél vissza 1 barna munkast: 2 markat
kapsz minden BANK épiiletedért.

125 Kategoria: (@)

Ha eldrelépsz 1 mezot a Véaroshaza téren, 2 markdval kevesebbet
fizess, mint amennyit a kockaérték miatt kellene (akér 0-ra is
csokkenhet). Pénzt soha nem kapsz ezen kdrtya miatt.

126 Kategoria: (&)

Valassz 1 ,,BANK” kartyat a dobopaklibol: Epitsd meg ingyen ezt
az épiiletet egy iires telkedre. Keverd meg a dobopaklit.

Ha atnézve a dobopaklit nem taldlsz ilyen kartyat, akkor nem kapsz
kartyat, de ettol még keverd meg.

127 Kategoria: (@)
Tegyél vissza 1 narancs munkast: 1 pontot és 2 markat kapsz.

128 K ategéria: (&)
Tegyél vissza | sziirke munkast: 1 pontot és 2 markat kapsz.

129 K ategoria:
Tegy¢l vissza 1 lila munkast: 1 pontot és 2 markat kapsz.

130 Kategoria: (&)
Tegyél vissza | rézsaszin munkast: 1 pontot és 2 markat kapsz.

131 Kategoria: (@)

Plusz 2 pontot kapsz minden BANK épiiletért a végso
pontozaskor.

A sajat jatékosteriileteden lévok szamitanak.

132 Kategoria: (&)

Ha az ,Epits egy épiiletet” alapakciot véalasztod: 3 markaval
kevesebbet fizess (akar 0-ra is csokkenhet).

Pénzt soha nem kapsz ezen kartya miatt.

133 Kategéria:
Tegy¢l vissza 1 lila munkast: 2 méarkat kapsz minden
KEZMUVESSEG épiiletedért.

134 Kategoria: Tegyél vissza 1 rozsaszin munkast: 2 pontot
kapsz minden szines tobbségjelzodért.

135 Kategéria: Tegyél vissza 1 lila munkast: 2 pontot kapsz
minden szines tobbségjelzodért.

136 Kategéria: Tegyél vissza 1 barna munkast: 2 pontot
kapsz minden szines tobbségjelzodért.

137 Kategoria: Tegyél vissza 1 sziirke munkast: 2 pontot
kapsz minden szines tobbségjelzdért.
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138 Kategbria:
Ha a ,,Vegyél el pénzt” alapakciot valasztod: A rozsaszin kockaért
3 markaval tobbet kapsz.

Csak akkor kapod meg a plusz pénzt, ha a rozsaszin kockat valasztod.

139 Kategoria: )

Ha a ,,Vegyél el pénzt” alapakciot valasztod: A sziirke kockaért
3 markaval tobbet kapsz.

Csak akkor kapod meg a plusz pénzt, ha a sziirke kockat valasztod.

140 K ategéria:

Ha a ,,Vegyél el pénzt” alapakciot valasztod: A barna kockaért
3 markaval tobbet kapsz.

Csak akkor kapod meg a plusz pénzt, ha a barna kockat valasztod.

141 Kategoria: @)

Ha a ,,Vegyél el pénzt” alapakciot valasztod: A lila kockaért
3 markaval tobbet kapsz.

Csak akkor kapod meg a plusz pénzt, ha a lila kockat valasztod.

142 K ategéria:
Kapsz 1-1 rozsaszin, sziirke, barna és lila munkast.

143 K ategoria:

Vilassz 1, KEZMUVESSEG” kartyat a dobopaklibol: Epitsd meg
ingyen ezt az épiiletet egy iires telkedre. Keverd meg a dobopaklit.
I § Ha datnézve a dobopaklit nem taldlsz ilyen kartyat, akkor nem kapsz

Il' kartyat, de ettol még keverd meg.

144 K ategbria:
Plusz 2 pontot kapsz minden KEZMUVESSEG épiiletért a végso
pontozaskor. 4 sajdt jatékosteriileteden 1évék szdmitanak.

145 K ategéria: Q
Epits egy falrészt ingyen, kartya kijatszasa nélkiil.

146 K ategéria: Q Tegyél vissza 1 rozsaszin munkast: 2 markat
kapsz minden KATONASAG épiiletedért.

147 Kategbria: Q
Csokkents legfeljebb 2 veszélyszintet tetszoleges szinben.
Ez akar 2 kiilonbozo veszély is lehet.

148 Kategbria: g

Valassz 1 ,KATONASAG” kartyat a dob6paklibol: Epitsd meg
ingyen ezt az épiiletet egy iires telkedre. Keverd meg a dobopaklit.
Ha atnézve a dobopaklit nem taldlsz ilyen kartyat,

akkor nem kapsz kartyat, de ettol még keverd meg.

149 K ategéria: @
Csokkents legfeljebb 3 veszélyszintet tetszoleges szinben.
Ez akar 3 kiilonb6z6 veszély is lehet.
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150 Kategéria: Q
Ha az , Epits egy falrészt” alapakciét vélasztod: Csokkentsd

az adott szinben 1-gyel a veszélyszintet. A csokkentett veszélyszintnek
és a falszakasznak, ahova épitettel, azonos sziniinek kell lennie. A szokdsos
modon megkapod az I pontot a veszélyszint csokkentéséert.

151 Kategéria: @

Megelézheted egy veszélyszint ndvekedését, ha visszateszel egy
olyan szinii munkast.

Ez a fekete veszélyjelzok hatasara is vonatkozik. Ha a specialis
veszeélyeket jatszottad ki, akkor 2 megfeleld szinii munkast is
visszatehetsz, hogy mindkét veszelyt megakadalyozd. Ettol még
megkapod az ilyen jelzokon lathato jutalmat, de csak a veszélyek
veégrehajtasa utan, vagyis nem hasznalhatsz olyan munkast a veszély
megeldzésere, amit az adott jelzotol kapnal.

152 K ategéria: Q Minden épiiletért 1-gyel csokkentheted
egy tetszoleges veszély szintjét.

153 Kategoria: (59
Csokkents legfeljebb 4 veszélyszintet tetszoleges szinben.
Ez akar 4 kiilonbozo veszély is lehet.

154 Kategéria: @
Plusz 2 pontot kapsz minden KATONASAG épiiletért a végs6
pONtozaskor. 4 sajat jdtékosteriileteden 1évék szamitanak.

155 Kategéria: @
A végs6 pontozaskor minden megnovelt veszélyszintért kapsz

1 pontot. Példa: A végsé pontozdskor 2 pontot kapsz a 2 jobbra tolt rézsaszin
veszélyert, és 1-1 pontot az egy veszélyszinten dllo barna, narancs és lila
veszélyért — dsszesen 5 ponthoz jutsz igy.

156 Kategéria: Q
Csokkents 1 veszélyszintet tetszoleges szinben.

157 Kategbria: @
Tegyél vissza egy tetsz6leges munkast: Csokkents legfeljebb
2 veszélyszintet az adott szinben.

.}

A munkas és a veszély szinének meg kell egyeznie. 1 pontot kapsz minden f

veszélycsokkenésért. f

158 K ategoria: @ Tegyél vissza 1 barna munkast: 2 markat
kapsz minden RENDORSEG épiiletedért.

159 K ategéria: @ Tegyél vissza 1 narancs munkast:
Csokkentsd 1-gyel a narancs veszélyszintet.

160 K ategoria: @ Tegyél vissza 1 rozsaszin munkast:
Csokkentsd 1-gyel a rozsaszin veszélyszintet. q
161 K ategoria: @ Tegyél vissza 1 barna munkast: Csokkentsd :
1-gyel a barna veszélyszintet.
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162 K ategoria: @ Tegyél vissza 1 lila munkast: Csokkentsd
1-gyel a lila veszélyszintet.

163 Kategbria:

Valassz 1 ,RENDORSEG” kartyat a dobopaklibél: Epitsd meg
ingyen ezt az épiiletet egy tires telkedre. Keverd meg a dobopaklit.
Ha atnézve a dobopaklit nem taldlsz ilyen kartyat, akkor nem kapsz
kartyat, de ettol még keverd meg.

164 K ategoria: €25
1 markat kapsz minden 6-os értékii kockaért.

165 Kategoria: €29

Egy veszély csak akkor kovetkezik be, ha negyedszer is novelted azt.
Ha ez a kartya a jatékosteriileteden van, akkor a jatektablad olyan
veszélye nem kivetkezik be, ahol az adott veszély mindhdarom
veszelyszintjelzdje jobbra lett tolva. Csak akkor kovetkezik be, ha még
egyszer megnoveled ezen veszély szintjeét.

166 K ategoria: @
Ha az , Epits egy falrészt” alapakciét vélasztod: Csokkentsd az
adott szinben 1-gyel a veszélyszintet.

167 Kategoria: €29
Plusz 2 pontot kapsz minden RENDORSEG épiiletért a végsé
poNtozaskor. 4 sajat jatékosteriileteden 1évék szamitanak.

168 K ategoria: €25

Ha a ,,Veszély csokkentése” alapakciot valasztod: Csokkentsd
2-vel ugyanabban a szinben a veszélyszintet.

2 pontot kapsz. Ezt a kartya képességet, csak alapakcio esetén
hasznalhatod veszélyszint csokkentésre.

169 Kategéria: §:4 Az Gsszes tobbi jatékostol véletlenszeriien
hiizz 1-1 kartyat a kezedbe.

170 K ategoria: Tegyél vissza 1 lila munkast: 2 markat kapsz
minden ALVILAG ¢épiiletedért.

171 Kategéria:
Az 6sszes tobbi jatékostol 3-3- markat kapsz (ha tudnak adni).

172 Kategéria:
Az 6sszes tobbi jatékostol a valasztasuk szerinti 2 munkast kapsz
(ha tudnak adni).

173 Kategéria:
Az 6sszes tobbi jatekosnak le kell rombolnia 1 falrészt.
A tobbségekre és a szobrokra nincs hatasa ennek.

174 Kategbria:

Vilassz 1 ,,ALVILAG” kértyat a dobopaklibol: Epitsd meg ingyen
ezt az épiiletet egy iires telkedre. Keverd meg a dobopaklit.

Ha atnézve a dobopaklit nem taldlsz ilyen kartyat, akkor nem kapsz
kartyat, de ettol még keverd meg.

175 K ategéria: @ Az dsszes tobbi jatékosnak vissza kell 1épnie
1 mez6t a Varoshaza téren.

176 K ategoria: ﬁ Az dsszes tohbi jatékosnak dobnia kell 1-1
sajét vl asztasa szexinti éplil etet.

177 Kategbria:
Az Osszes tobbi jatékosnak dobniakell 1-1 sgjét vé asztésa szexinti
telket. A rajtuk 1év megépitett épiiletek a te kezedbe kertilnek.

178 Kategbria:

Csokkents 1 veszélyszintet tetszoleges szinben. A tobbi jatékosnak
novelnie kell aveszélyszintet ebben a szinben.

Ha ezt a kartyat jatszod ki, és nem tudsz egyetlen veszélyt sem csokkenten,
akkor a tobbi jatékosnak sem kell novelnie egyetlen veszélyszintet sem.

179 Kategéria:

Plusz 2 pontot kapsz minden ALVILAG épiiletért a végsé
pontozaskor.

A sajat jatékosteriileteden lévok szamitanak.

180 K ategoria: 2 markat kapsz minden alkalommal, ha
masik jatékos egy épiiletet épit.

181 Kategéria: @
Tegyél vissza 1 rozsaszin munkast: 2 markat kapsz minden
TITKOS TARSASAG épiiletedért.

182 Kategéria: @ Ha narancs épiiletet épitesz: Csak a koltség
felét fizesd (felfelé kerekitve).

183 Kategoria: @ Ha lila épiiletet épitesz: Csak a koltség felét
fizesd (felfel¢ kerekitve).

184 Kategéria: @ Ha rézsaszin épiiletet épitesz: Csak a koltség
felét fizesd (felfel¢ kerekitve).

185 Kategoria: @ Ha barna épiiletet épitesz: Csak a koltség felét
fizesd (felfel¢ kerekitve).

186 K ategoria: ) Vilassz 1, TITKOS TARSASAG” kirtydt a
dobopaklibol: Epitsd meg ingyen ezt az épiiletet egy ires telkedre.
Keverd meg a dobopaklit. Ha 4tnézve a dobopaklit nem talalsz ilyen
kartyat, akkor nem kapsz kartyat, de ett6l még keverd meg.

187 Kategoria: @
Ha 1 fekete veszélyjelz6t huzol: 1 pontot kapsz.

188 Kategoria: @
Ha 1 fekete veszélyjelzot huzol: 2 markat kapsz.




i

O nE T R

T eyl M

U

189 Kategoria: )

Leteheted 1 tetsz6leges munkasodat papként a munkas szinének
megfelel mezo f6l¢ a templomnal.

A V. fazisban ez a munkas a templom elotti megfelelo mezdre keriil

a pappal egyiitt. A végso pontozaskor ez egy plusz papnak szamit minden
jatékosnal.

Példa: Tedd egy sziirke munkdsodat a sziirke kategoria mezo folotti ablakba.

190 Kategoria: @

Tegyél vissza 1 tetszéleges munkast: Epits ingyen a munkas
szinében 1 épiiletet egy ilyen szinii ALLATKERT kértya ALA.
Ne fizess semmilyen €pitési koltséget. Az ALLATKERT alatti kartya
képességét a szokdasos modon hasznalhatod. Azonban ez a kartya nem ad
pontokat a végso ertékelés soran.

191 Kategoria: @

Plusz 2 pontot kapsz minden TITKOS TARSASAG épiiletért
a végso pontozaskor.

A sajat jatékosteriileteden lévok szamitanak.

192 Kategoria: @
A telkeiden 2 tetszoleges épiilet épithetsz.

193 Kategbria: @
Tegy¢l vissza 1 barna munkast.
Huzz 2 kartyat a kezedbe és dobj el 2 kartyat.

194 K ategoria: @
2 markat kapsz minden kiilonb6z06 szinti telkedért
(max 10 marka).

195 K ategoéria: @ Tegy¢él vissza 1 narancs munkast: 2 markat

| kapsz minden KIKOTOT épiiletedért.

196 Kategéria: @ Tegyél vissza 1 narancs munkast: Huzz 1
tetsz6leges kartyat a kezedbe.

197 Kategéria: (€ Tegyél vissza | sziirke munkést: Hizz |
tetsz6leges kartyat a kezedbe.

198 Kategéria: @ Tegyél vissza 1 rozsaszin munkast: Hizz 1
tetsz6leges kartyat a kezedbe.

199 Kategéria: @ Tegyél vissza 1 barna munkast: Huzz 1
tetsz6leges kartyat a kezedbe.

200 Kategoria: @

Valassz 1 ,,KIKOTO” kartyat a dobopaklibol: Epitsd meg ingyen
ezt az épiiletet egy iires telkedre. Keverd meg a dobopaklit.

Ha atnézve a dobopallit nem taldlsz ilyen kdrtyat, akkor nem kapsz
kartyat, de ettol még keverd meg.

201 Kategoria: @
Huzz 3 kartyat a kezedbe.
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202 Kategoria: @
Tegyél vissza 1 rozsaszin munkast: Huzd fel a dobopakli legfelso
lapjat, és hajts vége egy alapakciot ezzel a kartyaval.

203 Kategdria: @ 5 pontot kapsz a végs6 pontozaskor, ha mind
az 5 szinben van telked. Ezeknek a telkeknek a jatékoster Uil eteden kell

lenniiik a végsd pontozdskor.

204 Kategoria: @
Plusz 2 pontot kapsz minden KIKOTO épiiletért a végsé
pONtozaskor. 4 sajat jatékosteriileteden 1évék szamitanak.

205 K ategoria:
2 munkésonként 1 pontot kapsz a végs6 pontozaskor.
Ezeknek a munkasoknak a jatékosteriileteden kell lenniiik a pontozaskor.

206 K ategoria: )
Kapsz 1 rézsaszin munkast és 3 markat.

207 Kategoria:
Kapsz 1 sziirke munkast és 3 markat.

208 Kategoria: @)
Kapsz 1 narancs munkast és 3 markat.

209 Kategoria: )
Kapsz 1 barna munkast és 3 markat.

210 Kategoria: 6 Tegyél vissza 1 barna munkast: 2 markat
kapsz minden EGYHAZ épiiletedért.

211 Kategoria:

Valassz 1 ,EGYHAZ” kartyat a dobopaklibol: Epitsd meg ingyen
ezt az épiiletet egy iires telkedre. Keverd meg a dobopaklit.

Ha atnézve a dobopaklit nem taldlsz ilyen kartyat, akkor nem kapsz
kartyat, de ettél még keverd meg.

212 Kategoria: 6 Tegyél vissza 1 sziirke munkast: Minden
1-es értékii kockaért kapsz 1 munkast a kocka szinében. A fekete
1-es értékili kockaért tetsz6leges munkast vehetsz el.

213 Kategoria: 0 Tegyél vissza 1 narancs munkast: Minden
1-es értékti kockaért kapsz 1 pontot.

214 Kategoria: @@
Ha 1 mez6t el6relépsz a Véaroshéza téren, akkor csokkentsd
1 tetszdleges veszélyszintedet 1-gyel.

215 Kategoria: 0 Plusz 2 pontot kapsz minden EGYHAZ
épliletért a végs6 pontozaskor.
A sajat jatékosteriileteden lévik szamitanak.
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216 Kategoria: 0 Tegyél vissza 1 rozsaszin munkast: 2
tetsz6leges munkast €s 3 pontot kapsz.

217 Kategoria: €9
2 markat kapsz minden legalabb egyszer megndvelt
veszélyszintért.

218 Kategoria: @ Tegyél vissza 1 narancs munkast: 2 markat
kapsz minden BEVANDORLOK épiiletedért.

219 Kategoria: €9

Tegyél vissza 1 barna munkast: Huzz 1 tetszdleges kartyat, tegyél
vissza 1 munkast abban a szinben, és telekként jatszd ki a kartyat.
Az 5 hizopakli barmelyikeébol hiizhatsz.

220 Kategoria: €3

Tegyél vissza 1 rozsaszin munkast: Huzz 1 tetszoleges kartyat, tegyél
vissza 1 munkast abban a szinben, és telekként jatszd ki a kartyat.
Az 5 huzopakli barmelyikébol hizhatsz.

221 Kategoria: @ Tegyél vissza 1 narancs munkast: Huzz 1
tetszoleges kartyat, tegyél vissza 1 munkast abban a szinben, és
telekként jatszd ki a kértyat.

Az 5 huzopakli barmelyikébdl hizhatsz.

222 Kategoria: @

Tegyél vissza 1 sziirke munkast: Huzz 1 tetszéleges kartyat, tegyél
vissza 1 munkast abban a szinben, és telekként jatszd ki a kartyat.
Az 5 huzopakli barmelyikébdl hizhatsz.

223 Kategoria: @

Vilassz 1 ,,BEVANDORLOK?” kértyt a dobopaklibol: Epitsd
meg ingyen ezt az épiiletet egy iires telkedre. Keverd meg a
dobopaklit. Ha dtnézve a dobépaklit nem taldlsz ilyen kértyadt, akkor nem
kapsz kartyat, de ettol még keverd meg.

224 Kategoria: @ Amikor egy alapakciot valasztasz: Tegy¢l
vissza 1 sziirke munkast, és a hasznalt kartyat tetszoleges szinii
kartyakant hasznald fel.

Ez a kévetkezo hatasokkal jar az egyes alapakcioknal:

1) Vegyél el x pénzt: Jelentsd be a szint, és vegyél annyi pénzt, amennyi

225 Kategoria: @
Plusz 2 pontot kapsz minden BEVANDORLOK épiiletért a végso
pontozaskor.

A sajat jatékosteriileteden lévok szamitanak.

226 Kategoria: €3
Ha 1 mez6t eldre 1épsz a Varoshaza téren: 1 pontot kapsz.

227 Kategoria: @

Tegyél vissza 1 rézsaszin munkast: 1 markat kapsz a sajat
készletedben 1év6 minden, kiillonb6z6 szinli munkas miatt.
Minden munkdas a jatékostabladon a sajat készletednek szamit.

228 Kategoria: @

Aktivald egy masik jatékos villam ikonii épiiletét.

Ez az épiilet ugy szamit, mintha épp most jatszottad volna ki. Az épiilet
marad a masik jatekos jatékosteriiletén.

229 Kategoria: @
Tegyél vissza 1 barna munkast: 2 markat kapsz minden
MISZTICIZMUS épiiletedért.

230 Kategoria: @
Tegy¢l vissza 1 narancs munkast: annyi markat kapsz amennyi
a fekete kocka értéke.

231 Kategoria: @

Ha egy fekete veszélyjelzot huzol: Hagyd figyelmen kiviil,

és 1 tetszdleges veszélyszintjét noveld 1-gyel.

Ha egy specialis veszélyjelzot jatszol ki, akkor ezzel a kartyaval mindkét
veszélyt figyelmen kiviil hagyhatod, és tetszdleges 2 veszélyt (ugyanazt
vagy kiilonbozot) novelj meg helyette. Ettol még megkapod a jelzén
abrazolt jutalmat.

232 Kategoria: @
Ha egy falrészt épitesz: A fekete kocka értékével azonos 6sszeget
fizess, ne a nyomtatott dsszeget.

Példa: A fekete kocka értéke 1. Egy 3 marka koltségii falrészt akarsz
megépiteni. Ezt a kartydat haszndlva csak 1 markat kell fizetned.

233 Kategoria: @

Gl o kockaéridke. A fekete kocka értékével azonos mennyiségii pontot kapsz.
'
|
2) Vegyél el 3 munkast: Jelentsd be a szint, és vegyél 3 ilyen szinii munkast. .
2 9 ,gy R 234 Kategona:@
—% 3) Epits 1 falrészt: Jelentsd be a szint, és épits 1 falrészt a megfeleld Tegyél vissza 1 rozsaszin munkést: Hizz annyi kértyét
falszakaszra. A koltségeket a szokdsos modon fizesd be. a dobopaklibol, amennyi a fekete kocka értéke.
4) Csokkentsd 1 veszély szintjét: Jelentsd be a szint, és csokkentsd az Dobj ugyanennyi kartyat.
adott szinii veszélyt 1 szinttel. A szokasos modon 1 pontot kapsz. Példa: A fekete kocka értéke 4. Felhiizod a dobdpakli felsé 4 kartydjit
= i i , e . a kezedbe, majd tetszoleges 4 kartydt dobsz. Te dontid el melyik kdrtya
| 5) ) Jatssz ki 1 telket: Jelentsd be a szint, adj vissza egy munkdst az legyen a dobdpakli tetején.
adott szinbdl, és jatszd ki az ,, atalakitott” telket. Példaul visszaadhatsz
egy barna munkast, és kijatszhatsz egy olyan telket, ami nem barna. Ezt
kovetden ez a telek ismét az eredeti szinén szerepel.
E: 6) Epits 1 épiiletet: Ebben az esetben nincs hatdsa ennek a kartydnak.
.-: - = = 1 i = . — T I . -’ T . =
- 11 - e 216 - 234 kartydk 1‘ =+ |

= S
—-—i




235 Kategoria: @

Tegyél vissza 1 sziirke munkast: Az aktualis fordulo papjaval Iépj
egy mezOt jobbra vagy balra a templomon. A IV. fazisban

ezt a papot a szokasos modon mozgasd az adott ablak el6tti
templom mezdre.

236 Kategéria: @)
Huzz 1 fekete veszélyjelzot: Az dsszes tobbi jatékosnak
1 veszélyszintet kell ndvelnie az adott szinben.

237 Kategoria: @
Ha mas kockaknak ugyanaz az értéke, mint a fekete kockanak:

1 munkast kapsz minden ezen kockakkal azonos szinti munkasbol.

Példa: A fekete kocka értéke 4. A barna és a lila kocka értéke is ennyi.
Kapsz 1 barna és 1 lila munkast.

238 Kategoria: @
Vilassz 1 ,,MISZTICIZMUS” kartyat a dobopaklibol: Epitsd meg

ingyen ezt az épiiletet egy iires telkedre. Keverd meg a dobopaklit.

Ha atnézve a dobdpaklit nem taldlsz ilyen kartyat, akkor nem kapsz
kartyat, de ettol még keverd meg.

| 239Kategéria: @)
Plusz 2 pontot kapsz minden MISZTICIZMUS épiiletért a végso
pontozaskor.

-
ll A sajat jatékosteriileteden lévok szamitanak.

240 K ategoria: @
Ha mésik jatékos 1 mezo6t elore akar 1épni a Varoshaza téren,
akkor neki hozza kell adnia a fekete kocka értékét a koltségeihez.

I. W Példa: A 3 kocka eredménye 1+2+1=4, és a fekete kocka értéke 5.

!I Az 0sszes tobbi jatékosnak 9 mdrkat kell fizetnie, ha elore akar lépni 1 mezot
[| a Varoshdza téren. Ezt a kdrtydt a 11. fazisban lehet hasznalni, és csak azokra
a jatékosokra érvényes, akik 1 mezot akarnak eldre lépni. A kartydt kijatszo
jatékosra nem hat a kértya.

Ez mas kartydkkal valo kélcsonhatashoz vezethet (ingyen elore, mas

IE osszegert elore). De még ekkor is annyi markat kell fizetni, amennyi a fekete
:I kocka eredmeénye, kivéve, ha egy jatékos figyelmen kiviil hagyhatja a fekete
I kockat (polgdrmester lapka).

I

|

I

kdrtydk 235 - 280 () AN — )z E=) =)

241 - 260 Kategoria:
Nincs hatasuk Ezek a kartyak a rajuk nyomtatott pontot érik
a végso pontozaskor.

261 K ategoria; .-

1 mérkét kapsz.

262 Kategoria: -

1 sziirke munkést kapsz.

263 Kategoria: -

Huzz 1 plusz sziirke kartyat a kezedbe.
264 K ategoria: .-

1 pontot kapsz.

265 K ategéria; .-

1 mé&rkat kapsz.

266 Kategoria: *.-

1 narancs munkast kapsz.

267 Kategoria: *.-

Huzz 1 plusz narancs kartyat a kezedbe.
268 K ategoria: .

1 pontot kapsz.

269 Kategoria: *

1 markat kapsz.

270 Kategéria: *.-

1 barna munkast kapsz.

271 Kategoria: *..

Huzz 1 plusz barna kartyat a kezedbe.
272 Kategoria; .-

1 pontot kapsz.

273 Kategoria: .

1 mérkét kapsz.

274 Kategoria: -

1 lilamunkast kapsz.

275 Kategoria: -

Huzz 1 plusz lila kartyat a kezedbe.
276 Kategoria: .-

1 pontot kapsz.

277 Kategoria: *.
1 mé&rkat kapsz.

278 Kategoria: *.-
1 rézsaszin munkést kapsz.

279 Kategoria: *.-

Huzz 1 plusz rézsaszin kartyat a kezedbe.
280 K ategoria: .-

1 pontot kapsz.




A paplapkak osszeioglaloja

Vegyél el pénzt Vegyél el pénzt
alapakci6: Narancs, alapakcio: Narancs,
|| rOzsaszin, hla || rézsaszin, hla

Vegyél el pénzt
alapakcio: sziirke, alapakcio: sziirke,
Vegyél el 3 | barna kocka = +2 | barna kocka = -2

munkdést alapakcio: ™ ¢ 4 i0: .'m:@"méfka I!.m:@:'lmérka
| ; | ¢ AR <4 os

Al fazisban, AL fazisban,
a Kiildjetek egy @@ a Kiildjetek egy
|| papot atemplomba | papot atemplomba

‘iﬁ %-'résznél:Minden 'iﬁ @‘r&znél:Minden

Vegyél el pénzt

Epits 1 falrészt Epits 1 falrészt @ jétekosnak el kell 5& jatekosnak el kell
alapakcio: A alapakcio: . dobnia az Gsszes . dobniaaz dsszes
koltség 2 markaval || | Akoltség kartyat a kezeébol. Ezutan kartyat a kezeébol. Ezutan
| csokken (Oaldnem | g% | 2 mérkéval nd. minden szinbdl 1-1 kartyat pontosan 2 paklibol hiizat
mehet). htizhat mindenki. mindenki kartyakat ugy,
hogy a kezében 2/3 vagy 3/2
. I kombin4cioban legyenek
a huzott lapok.
A tobbi kartya specialis hatdsai a szokasos modon utolag keriilnek

alkalmazasra.

AL fazisban,
az Aktivaljaok :
D amgokarend: |

AL fazisban,
az Aktivéjatok
|| ahajokat résznél:

' | &  markaval csokken

@ (0 ala nem mehet).

il I : 3 " Ebben a forduloban 'Ebben a forduloban
Ha az eldre 1épés lehetetlen, mert nincs 1-es vagy 2-es kocka, ' @ mi ndenhqo eg}fet!e{l }'Iajé sem
akkor ez is lehetetlen. L= ativaodik. . aktivalodik.

Ez nem fiigg a kockaértékektol. Azaz az dsszes 3-as és 4-es értéket

Epits 1 épiiletet Epits 1 épil etet - )
i « | alapakcio: « | alapakcio: figyelmen kiviil kell hagyni.
1, A koltség 2 | A koltség Vegyél el 3 Vegyél el 3

munkast alapakcio:

|
- @ | mirkaval csokken || # 2 markaval nd.
- | Sziirke, barna

(0 ala nem mehet). | @

munkast alapakcio:
—. | Narancs, rozsaszin, e

'I|Iakartya-) +1 'kartya-)
munkés az ﬂ +1 munkas az adott
= adott szinbél =y szinbél.
1 Ebben a forduloban Ebben a forduloban
minden j&eékosnak minden jétékosnak
| +1 akcidja van -1 akeioja van Ebben a forduldban Ebben a forduldban

'l +1 @ (akartyak szama || _1 @ (akartyak szama | minden narancs, | minden sziirke,
véltozatlan &5). véltozatlan »5). | %} rézsaszin éslila i K} barna és fekete
‘j ' veszélyt figyelmen 'veszélyt figyelmen
@O K i kell hagyni. el kiviil kell hagyni.




B01 - Elélap (zold):

| Vegyél el pénzt alapakcid: Az aktudlis
\ t0zsdeértékkel egyezé mennyiségli
markat vegyél el pluszban.

Lépések: 1 -2 - 3 (alulrdl felfelé)

B03 - Elélap (zold):

|| Vegyél el 3 munkast alapakcio:

| Az aktudlis t6zsdeértékkel egyezé
mennyiségli munkast vegyél el
pluszban.

Lépések: 0 - 1 - 2 (alulrél felfelé)

BO0S - Elélap (zold):

5 Epits 1 falrészt alapakci: Az aktualis
tozsdeértékkel egyezé mennyiségii
pontot kapsz azonnal.

Lépések: 1 - 1 -2 (alulrdl felfelé)

B07 - Elélap (zold):
| Csokkents 1 veszélyt alapakcio:
| Az aktualis tézsdeértékkel egyezd

mennyiségli pontot kapsz pluszban.
Lépések: 0 - 1 - 2 (alulrdl felfelé)

B09 - Elélap (zold):
|| Jatssz ki 1 telket alapakcio:
Az aktualis tézsdeértékkel egyezo

mennyiségll pontot kapsz azonnal.
Lépések: 1 - 1 -2 (alulrdl felfelé)

B11 - Elolap (z6ld):
! Epits 1 épiiletet alapakcio:
|| Az aktualis t6zsdeértékkel

egyez0 kedvezményt kapsz.
Lépések: 1 -2 - 3 (alulrdl felfelé)

B13 - Elélap (zold):

| Vegy¢l 3 munkast alapakcio:
Az aktudlis t8zsdeértékkel azonos
szinben kapsz 1 plusz munkést.
Lépések: lila — rozsaszin/sziirke —
narancs/barna (alulrdl felfelé)

'14 M= =TT

A tozsdelapkak osszeioglaloja

B02 —Hétlap (piros):
Vegyél el pénzt alapakcio: Az aktualis
tozsdeértékkel egyezd mennyiségli

markaval kevesebbet vegyél el.
Lépések: 1 -2 - 2 (fentrdl lefele)

B04 —Hétlap (piros):

Vegyél el 3 munkast alapakcio:
Vedd el a munkasokat, és az aktualis
tozsdeérteknek megfeleld sszeget

fizesd be egyszer.
Lépések: 1 - 1 -2 (fentrdl lefelé)

B06 —Hétlap (piros):

Epits 1 falrészt alapakcio: Az aktualis
tozsdeértékkel egyezé mennyiségli
pontot veszitesz azonnal.

Lépések: 1 - 1 -2 (fentrdl lefelé)

B08 - Hatlap (piros):

| Csokkents 1 veszélyt alapakcio:

Az aktualis tézsdeértékkel egyezo
mennyiségli markat kell fizetned
azonnal.

Lépések: 1 - 1 -2 (fentrdl lefelé)

B10 - Hatlap (piros):

Jatssz ki 1 telket alapakcio: Az aktualis
tozsdeértékkel egyezo szinti 1 munkast
vissza kell tenned.

Lépések: narancs/lila-barna/rozsaszin
(fentrol lefele)

B12 —Hétlap (piros):
Epits 1 épiiletet alapakci6: Az aktualis
tozsdeértékkel egyezé mennyiségii

markat kell fizetned pluszban.
Lépések: 1 - 2 - 3 (fentrdl lefelé)

B14 —Hatlap (piros):

Epits 1 épiiletet alapakcio: Az aktualis
tozsdeértekkel egyezé mennyiségii
munkast kell pluszban visszatenned
az épilet szinében.

Lépések: 0 - 1 - 2 (fentrdl lefelé)




B15 - Elélap (zold):

| Vegyél el pénzt alapakcid: A pénzelvé-
. telhez hasznalt kocka szinével egyezd

szinli munkasokat vegyél el pluszban
Lépések: 1 -2 - 3 (alulrdl felfelé)

B17 - Elélap (zold):

LL || Csokkents 1 veszelyt alapakcio:

Azonnal az aktualis tézsdeértékkel
egyez6 mennyiségli markat kapsz.
Lépések: 1 -2 - 3 (alulrol felfelé)

B19 - Elélap (zold):

|| Epits 1 falrészt alapakcio: Ha az
aktualis t6zsdeértékkel egyez6 szinli

falszakaszra épitesz, akkor nem kell
fizetned a falrészért.

Lépések: narancs — sziirke/lila —
rozsaszin/barna (alulrdl felfelé)

B16 —Hétlap (piros):
Epits 1 falrészt alapakci: Az aktualis
tozsdeértékkel egyezé mennyiségli

markat kell pluszban befizetned.
Lépések: 1 -2 - 3 (fentrdl lefele)

B18 —Hatlap (piros):
Jatssz ki 1 telket alapakcio: Az aktuélis
tozsdeértékkel egyezé mennyiségli

markat kell azonnal befizetned.
Lépések: 1 -2 - 3 (fentrdl lefelé)

B20 —Hétlap (piros):

Epits 1 falrészt alapakcio: Ha az
aktualis t6zsdeértékkel egyez6 szinli
falszakaszra épitesz, akkor a falrész
koltsége 1 markaval nagyobb.
Lépések: barna — lila/rozsaszin —
narancs/sziirke (fentrél lefelé)

Specialis veszelyek osszeioglaloja

Dupla veszélyek

Mindkét veszélyt névelned kell.

narancs+rdzsaszin rozsaszintlila lilat+sziirke sziirke+barna barna-+narancs

Kis ajandékok

Elbszor novelned kell az adott veszélyt. Ezt kévetden megkapod a kis ajandékot.

narancs+ huzz rozsaszintkapsz lila + kapsz 1 sziirke + 2 marka barna + egy barnatol

1 tetsz6leges 1 pontot tetszéleges kiilonb6z6 veszélyt

kéartyét munkést csokkents 1 szinttel
(nem kapsz 1 pontot)




Polgarmesterlapkak osszefoglaloja

Carl Frlederlch Petersen
i Kezdd: 10 marka + 2x 5 munkas

Kezdd: 5 marka + 0x 5 munkas

.J—. K épesség: A kézlimited 7.

%ﬁ? | Minden kézlimitre vonatkoz6 szabalyban
5 helyett 7-et hasznalj.

K épesség: Minden alkalommal,
amikor egy veszély szintjét csokkented,
1 helyett 2 pontot kapsz.

Kezdd: 5 marka + 2x 5 munkas

- | Képesség: Minden alkalommal amikor
v n‘“'@ﬁ! novelsz egy vesz¢lyszintet, kapsz
1 munkést aveszély szinében.

K épesség: Minden forduloban egyszer,
egy (I1D)-as épiiletet kétszer
aktivalhatsz, akar ugyanabban a korben.

(Fizess 2x, az aktivalasjelzot a masodik
aktivalas utdn tedd ra a kartydra.)

Kezdé: 10 marka + 1x 5 munkas Kezdé: 10 marka + 2x 5 munkas

K épesséy: Hagyd figyelmen kiviil

a fekete veszélyjelzo elvételét, valamint
a fekete kocka koltségét a Varoshaza
téren elérehaladaskor.

Képesséy: 5 markat kapsz egyszer
minden tobbségért. A pénzt azonnal
vedd el, amikor megforditod a jelz6t.
Ha egy tobbsegjelzot a sziirke oldalara kell

forditanod valamilyen kartyahatds miatt,
akkor ujra megkapod az 5 markat, ha
megint meg tudod forditani a jelzot.

Kezdd: 7 marka + 1x 5 munkas Kezdd: 5 marka + 1x 5 munkas

| Képesség: Minden alkalommal amikor
egy 0-as épiiletet épitesz, azonnal kapsz
1 pontot és 2 markat.

K épesség: Minden alkalommal amikor
egy telket jatszol ki, azonnal kapsz
1 pontot.

Kezd6: 5 marka + 1x 5 munkds

~ | Képesség: Minden falrész koltsége
| neked pontosan 2 marka.

Kepmg Minden alkalommal amikor
! egy Vegyél el pénzt alapakciot hajtasz
¢ végre, +2 markaval tobbet kapsz.

A hajok osszeioglaloja

Lilahajo: Rozsaszin haj o:

 Jpx; Hlat Ay . 46m 4
Kapsz 4 markat. i Fizess 3 markat és lépj elére 1 mez6t a Varoshaza
téren.
Narancs haj6: Ily mo’a:orf lehftséges .ugya’nabb(’m a ]iordulo’ban egynél _l
e ﬂ‘ tobbszor is elorelépni a Varoshdza téren.
M" Egy tetszés szerinti szinben kapsz 3 munkast. @z
' S £ PeZSgl [+ Barnahgé:
. 480

Azonnal aktivald 1 villdm ikonos éplletedet.

=
1 tetszdleges veszélyszinted O

csokkentsd eggyel, és a QUEEN
szokasos 1 pontot is megkapod. GAMES
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§=ﬁ,@ Sziirke hgjo:
= = Az épp megépitett falrésszel azonos szinii ecm  Feketehajo:
(a falszakasz szine) huzopakli legfels lapjat huzd s
fel, és hajts végre egy alapakciot azzal a kartyaval.
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