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3-7 jatékosnak (1 - 2 f6s varianssal), 25 perc jatékidé, 8 éves kortal.
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A korai 1800-as évek a felgyorsult terjeszkedés és urbanizacio korszaka volt. Te egy vilagszinten elismert
varostervezd vagy, akit két nagy varos is felkért, hogy tervezd djra a belvarosukat. Egy ilyen volument
munkafolyamatot pusztan egy ember nem feliigyelhet, ezért mindkét varoshoz kirendeltek melléd egy-egy
asszisztenst, hogy igazan grandiézus terveket vihessetek véghez. Vajon megvan benned a szikra, hogy dlmod valéra
valtva te épitsd fel a varosok varosat?

108 EPULETLAPKA
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A JATEKROL

A Between Two Cities egy lapka draftol6 jaték, ahol minden
lapka eqgy varosrészt jelenit meg. A bal oldalodon {il6
jatékossal egylittmikddve kell tervezned eqy belvarost, és
a jobb oldalodon (ldvel egyiitt szintén tervezned kell egy
masikat. Korrél-kdrre, mindig két lapkat fogsz valasztani

a kezedbal, fel fogod fedni dket, majd a szomszédaid _ Sl
segitségével ki kell valasztanod, hogy melyik lapka melyik § & 1 PONTOZOTABLA
varosba, és azon beliil hova kerdiljén.

", 1SZABALYFUZET
A JATEK CELJA

A jaték végén dssze kell szamolni minden véaros pontértékét. 7 JATtKOS SEGtDLET
A gydzelmi pontjaidat az alacsonyabb értéki varosod utan :
fogod kapni. A gyozelemért ezért egyenléen kell megosztanod

figyelmedet a két varos kozott! f 15 ﬂLtSREND KARTYA
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ELOKESZULETEK

1. Keverjétek 0ssze az iilésrend kértyakat, és huzzatok egyet a
pakli tetejérdl! Uljetek le az asztal koriil az oramutatd jarasanak
megfelel6en a kartya altal meghatarozott rendszer szerint! Példaul a
kértyan ez all: “ABC rend sziilovaros szerint” - ekkor a Bajan sziiletett
jatékos az albertirsaitél balra fog iilni.

Megjegyzés: Ha teljesen véletlenszeni sorrendet szeretnétek, akkor osszatok
minden jatékosnak egy-egy kartyat, s a bal felsd sarkaban lathaté szamok
névekvd sorrendjében (ljetek le az asztal kiré!

Ugyeljetek arra, hogy minden jatékos kozott legyen elég hely, hiszen
ott épiilnek majd a véarosok!

Tegyétek a pontozotablat a jatéktér kozepére, és egy-egy varosjeloldt
minden két jatékos kozé, valamint egy-egy ugyanolyan varosjeldlct a
pontozotablara! Osszatok mindenkinek egy jatékossegedlet kartyat!

2. Keverjétek meg a dupla épiiletlapkakat (a téglalap alakiakat), és
rakjatok azokat a pontozétabla mellé, leforditott pakliba!

3. Rakjatok az asztal kézepére a dobozt is, benne a jol megkevert,
leforditott epiiletlapkakkal (ezek a négyzet alakuak)!

A JATEKMENETROL ALTALANOSAN

A jaték harom forduldn attart. Minden forduld elején véletlenszerien
hizzatok lapkakat! Minden kdrben vélassz ki ezekbdl kettét, és tedd le
magad elé képpel lefelé! Ha még tbb mint egy lapka maradt a kezedben,
akkor azokat add tovabb balral Miutan mindenki valasztott, forditsd fel

a tobbiekkel egyszerre a kivalasztott lapkaidat, és rakj le egyet-egyet
mindkét varosba!

A lapkavélasztasodbdl és azok lehelyezéséhdl szerzed majd a jaték végi
gy6zelmi pontjaid. A Pontozas fejezetnél (4. oldal) részletes leirast talalsz
arrol, hogy a kiilénb6z6 lapkatipusokat hogy kell értékelni.

A jaték végére mindkeét belvarosod egy meghatarozott - 4x4-es, négyzet
alaka - format fog olteni, és 16 épiletbdl fog allni (12 épiiletlapkabdl és

2 dupla épiiletlapkabdl). Soha nem rakhatsz le (igy lapkat, hogy az a jaték
veégere megbontsa a 4x4-es négyzet alakzatot!




A JATEKMENETROL RESZLETESEN

A kovetkezd lepéseket minden jatékos egyszerre hajtsa vegre! ~

Elss forduls

Hizzfel 7 épiiletlapkat a dobozhdl a kezedbe, majd a kdvetkezdket kell
tenned:

VALASSZ: Titkosan valassz két lapkat a kezedbdl, amiket majd ki szeretnél
jatszani, és rakd le azokat képpel lefelé magad elé! Ezutan a kezedben
maradt lapkéakat rakd le a téled balra épiilc belvaros folé, és rakd rajuk
az ottani varosjelol6t! Ezzel mutatod meg a tobbieknek, hogy te mar
dontottél. Miutan igy tettél, mar nem visszakozhatsz - nem valtoztathatod
meg, és nem nézheted at djra, hogy mit is adtal tovabb.

FEDD FEL: Miutdn minden vérosjeldld alatt van méar lapkakupac, forditsétok
fel a valasztott lapkaitokat!

RAKD LE: Most nyiltan megbeszélheted a stratégiadat a melletted tilokkel,
hogy eldontsétek, a meglévd lapokat hogyan lenne érdemes lehelyezni.
Az egyik lapkéddal a jobbodon, a méasikkal a balodon lévd belvéarost kell
bdvitened, és végsd soron neked kell dontened, hogy melyiket hova
teszed. Minden lapkanak egy iranyba kell allnia, hogy a feltiintetett
informaciok kdnnyen atlathatéak legyenek mindkett6tok szamara. A
lerakott lapkaknak oldalukkal érintkezniiik kell egy mér lent |év6, vagy egy
éppen lekeriilé lapkaval.

MEGJEGYZES 1: Ugy kell letenned a lapkakat, hogy a jaték végén minden
belvaros egy 4x4-es négyzetet alkosson. A lerakott lapkakat a késdbbiekben mar
nem rendezheted at!

MEGJEGYZES 2: Ritkan ugyan, de eldfordul, hogy egy jatékos addig nem
szeretne lapkat rakni, amig a mellette Uld le nem rakta az évét. (A partnerség
szellemében mi ezt erdsen ellenezzilk, de ettdl még van ilyen.) Ha ilyen tdrténne,
akkor mindig az alacsonyabb (ltetési értéku rak eldszér.

ISMETELD: Ha a jobbodon 16vé varosjeldld alatt tobb mint egy lapka van,
akkor valassz, fedd fel, rakd le még egyszer a lapkéakat! Ha csak egy
maradt, akkor azt képpel lefele rakd a pontozétablara! (Ne rakd azokat
vissza a dobozba! Erdemes bel6liik dobopaklit alkotni, az atlathatosag
érdekében.)

Az elsé forduld végére minden belvarosnak 6 lapkébol kell 4llnia.
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Tilldg a 4x4-es limiten.
Egy irdnyba alljanak!

A mér lent lévd lapkak mellé
kell az Gjat lerakni!

Misodik forduls

Hiizz 3 dupla épiiletlapkat a kezedbe! Titkosan valassz ki koziiliik

kettdt, azokat keppel lefelé tedd le magad elé, a harmadikat pedig rakd

le a bal oldalodon lévé belvaros folé, és tedd ra a varosjeldlot, ezzel
megmutatva, hogy a dontésed végleges! Ezutan fedd fel és rakd le a dupla
épliletlapkakat is, egyiket az egyik, masikat a masik belvaroshoz! Csak
ugy, mint az elsé forduldban, ittis beszéljétek meg, hogy milyen taktika
szerint lenne ez a legmegfelelébb! Osszesen két dupla épiiletlapka keriil
igy mindkét belvarosba, hiszen a szomszédaid is ugyanigy lerakjak a
magukeét.

A dupla épiiletlapkakra tekints Gigy, mintha két épiiletet raktal volna le
egymas mellé! Legaldbb az egyik épiiletnek oldalaval érintkeznie kell egy
mar lent |évé mésik lapkaval, és ennél is figyelni kell arra, hogy az irdnyuk
megegyezzen az eddig lerakott lapkakéval.

A fordul6 végén a megmaradt dupla épiiletlapkékat leforditva tedd le a
pontozotablara, és kezdd el a harmadik fordul6t!

Harmadik forduls

A harmadik fordulo tulajdonképpen megegyezik az elsdvel, csak miutan
valasztottal, a megmaradt lapkéakat jobbra add tovabb, és az (jakat balrél
fogod a kezedbe venni. A harmadik fordulé végére minden belvarosnak
egy teljes 4x4-es négyzet kell formélnia.
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hae o | PELDA A PONTOZASRA
A harmadik fordulé végén iiritsétek le a pontozotablat! A jatékossegédlet
hasznalataval, sorrdl-sorra értékeljetek ki minden belvarost! Erdemes vélasztani egy
“pontozé-koordinatort”, aki ezt levezényli. Minden jatékos a bal oldali varosanak
pontjait jelentse be az adott lapkatipusaért, és a “pontozd” a megfeleld varosjeldldvel
lépjen annyit elére a pontozotablan! Akkor kezdj () lapkatipus kiértékelésébe, ha mar

mindenki kész van az eldz6 tipusaval!

Ebben a hatfds jatékban, Béci 56, Maté 56,
Emma 62, Méaria 52, Péter 52, és Anna 57 pontot
ért el, ezért Emma nyerte a jatékot!

A végsé gyozelmi pontod az alacsonyabb értékelés( varosod pontértékével egyezik
meg. A jatékot a legtobb gy6zelmi pontot szerz6 jatékos nyeri meg.

Déntetlen esetén: Az egyenlden szerepld jatékosok a magasabb értékelési varosaikat
is osszehasonlitjak.

Meg mindig dontetlen? A gyoztesek adjak és hasonlitsak 0ssze mindkét varosukban a
kiilonbdzé éplilettipusokat sorban haladva a jatékossegédletiikdn fentrdl lefelé addig,
amig valahol meg nem torik az egyenloség! Tehat szamoljatok meg, hany bolt van a két
varosotokban, ekkor a tobb bolttal rendelkezd jatékos nyer! Ha tovabbra is dontetlen,
szamoljatok meg a gyarakat is, és igy tovabb! Pelda: Ha Béci és Emma helyzete meg
mindig déntetlen, meg kell szamolniuk, hany boltjuk van 6sszesen a két varosukban.
Beécinek it, mig Emmanak csak négy van, ezéert a jatéekot Béci nyeri.
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Boltok (16 épiiletlapka + 8 dupla épiiletlapkan)

Egv sorozat 2J5[10[16 pontot ér A kiilénbézd bolt-negyedek vonzzak

a vasarlokat, hiszen igy barmit
A boltok egyre tobb pontot érnek, ha sorban vagy oszlopban érintkeznek egymassal. 2 pont jar megtalalhatnak egy helyen.
egy boltlapka utén, 5 pont, ha kettd érintkezik, 10 pont harom egyenes vonalon érintkez6 bolt
utan, és 16 pont, ha négy bolt alkot egy sort vagy oszlopot. Minden boltot egyszer értékelhetsz,
ezért ha egy bolt egy sornak és egy oszlopnak is tagja, valasztanod kell, hogy melyikbe
szamitod bele.

Minden bolt-szettet kiilén kell értékelni. Jobbra a példan lathato bolt elrendezés példaul 23 pontot ér (16 pontot ér a négy
tagd sor; 5 pontot ér a kéttagli oszlop, s 2 pontot ér a kiilénallo bolt).

Gyarak (16 épiiletlapka + 8 dupla épiiletlapkin)

Egy lapka tobbségi rangsorolas alapjan 4, 3, vagy 2 pontot ér.

1 Abban a varoshan - vagy egyenldség esetén azokban a varosokban -, ahol a legtébb gyar van,

3 mindegyik 4 pontot ér. Abban a varosban - vagy varosokban -, ahol a masodlk legtobb van, ott fes s

vonzzék a munkaerdt,
mindegyik 3 pontot ér, mindenhol mashol 2 pont jar gyaranként. : e
AR d : pantg gy és segitik-a tovabbi ipari
Az “A” és “B” varosban ugyandgy dt-Gt gyar van, mindegyik 4-4 pontot ér. A “C” varosban harom gyar modernizélast.

'\ van, aminek darabja 3 pontot ér. A “D" varosban kettd, az “E” varosban egy gyar van, mindkét varos
2-2 pontot kap gyaranként. Az “F" varosban nincs gyar, igy azért nem jar pont.




Fogadek (20 épiiletlapka + 8 dupla épﬁieﬂapka’n; tipusonként 7 darab)

Egy sorozat 1/4/9|17 pontot ér.

Négy kiilonboza féle fogadé van a
atékban, ezeket a piros rombuszban
| talalhato ikonok alapjan lehet

L| megkiilonbbztetni. Egy fogadoért 1

| pont, kétkiilonbozdért 4 pont, harom
* killonbozdért 9 pont, egy négyes
szettért pedig 17 pont jar, fiiggetleniil attol, hogy ezek a
fogadok egyméashoz képest hogy helyezkednek el. Egy

Irodak (20 épiiletlapka + 8 dupla épiiletlapkan)

varosban lehet tobb ugyanolyan ikont fogado is, ekkor
azok mind kiildnb6z6 sorozatok tagjai lesznek.

Példaul, egy varosban van egy zenés, két italozds, és két

falatozés fogado, akkor azokért dsszesen 13 pont jar (9 pontot

ér az elsd zene-ital-étel harmas szett, és 4 pontot a masodik
étel-ital szett).

Egy sorozat 1|3]6/10[15[21 pontot ér, és tovabbi 1 pontot kap, amelyik legalabb egy fogadolapkaval érintkezik.

, | Egyvarosban |évG irodalapkéért 1 pont jar,
kett6ért 3, haromért6, négyért 10, otért 15,
hat irodalapkaért 21 pont jar, fiiggetientil
attdl, hogy ezek egyméashoz képest hol

Ha a véarosodban hétiroda lenne, a hetedikkel egyszeriien
egy masodik sorozatot kezdesz el.

Parkok (16 épiiletlapka + 8 dupla épiiletlapkan)

Egy varosban Iévd 7 irodalapkaért 22 pont jar (21+1).

Ezen kiviil, minden irodaért +1 pont jar, ha érintkezik
legalabb egy fogaddval. Egy iroda csak 1 extra pontot
kaphat, nem szamit, hany fogaddval érintkezik, de tobb
iroda is kaphat +1 pontot, ha ugyanazzal a fogaddval
érintkezik tobb is.

Egy 6ndllé iroda, egy fogaddval érintkezve 2 pontot ér (1+1). Egy

dnallc iroda, négy fogaddval érintkezve, szintén 2 pontot ér.

Egy vagy tobb érintkezd parklapka 2[8[12]13]14... pontot ér.

A parklapkak annal tobb pontot

& érnek, minél tébb van egymas
mellett. Egy magaban all6 parklapka
2 pontot ér, két érintkezd 8 pontot,

3 érintkez0 12 pontot, és minden
tovabbi kapcsolddé parklapka

tovabbi 1 pontot.

Akar tobb, egyméassal nem érintkez6 parkod is lehet a
varosban, olyankor mindegyiket kiilén kell pontozni.

Lakshazak (20 épiiletlapka + 8 dupla épﬁ|et|apkén)

I | Minden lakohaz annyiszor 1 pont,
| ahény eltérd épiilettipus van a
varosban (lakohazon kiviil barmi),
fiiggetleniil a varoson beliili
Ihelyezkedésiiktél. Ha csak egy
més fajta épiilet van a varosban,

Hogy egy park elemei kapcsolddénak szamitsanak,
legalabb egy oldalukkal érintkezniiik kell egy masik
parklapkéaval. Ezeknek a formacioknak nem kell
egyenes vonalat alkotniuk.

Példa: A varasban négy énallé park van, amiért 8 pont jar.
Ha harom parklapka csatlakozik egymashoz és egy kiilén,
akkor az a varos 14 pontot kap a parkjaért. Négy egymashoz
csatlakozo lapkaért 13 pont jar. Két egymastol kiilén allo,
két lapkabal allé parkért dsszesen kétszer 8, tehat 16 pontot
kap a véros.

Egy lapka 1 pontot ér a varoshan lévd minden mas épiilettipus utan. Gyarral érintkezve egy lakéhaz csak 1 pontot ér.

akkor minden héaz 1 pontot ér. Ha a tobbi 6t épiilettipus
megtalalhato a varosban (bolt, gyar, fogado, iroda, park)
minden lakéhaz 5 pontot ér.

Ha egy lakéhaz egy gyarral érintkezik, akkor az csak
1 pontot ér.

A lakok szeretik, ha hangulatukhoz
illden valogathatnak a szérakozo-

helyek kéiziil. Van, ahol a 6 zenét,

van, ahol a finom ételeket keresik.

A killénbéizd szakmai szolgaltatok
- ligyvédek, kényveldk, orvosok
sth. - még tébb szolgaltato
szamara alakitanak ki sziikséges
piacot... és ki ne szeretne egy jo
konyha mellett dolgozni, ugye?

Jdt tesz a lakck kozérzetének, ha
a belvaros tébb pontjan botlanak
rendezett, z6ld teriiletbe.

S—W

Az emberek ott akarnak élni,
ahol kénnyen-gyorsan el tudnak
érni barmilyen szilkséges
szolgaltatast, de csak kevesen
szeretnének egy gyarral egy
utcaban lakni.




PELDA VAROSPONTOZASRA

56 PONT

16 a boltokért
0 a gyarakeért

1 a fogaddkert
17 az irodakért

(15 + 2 érintkezik
fogadoval)

10 a parkokért
(8+ 2, két park)

12 a lak6hazakert
(4 mindegyikert)

62 PONT

16 a boltokeért

4 a gyarakert
(2 mindegyikért)

17 a fogadokeért

25 az irodakert
(21 + 4 érintkezik a
fogaddval)

0 a parkokért
0 a lakohazakeért

5 a boltokért
20 a gyarakeért
{4 mindegyikért,
a tibbség miatt

2 a fogadokeért
{mindkettd ugyanolyan)

0 az irodakert

iepe oo~ s

62 PONT
10 a boltokeért

2 a gyarakeért
(2 mindegyikért)

17 a fogadokért
5 azirodakért

(3 + 2 érintkezik fogaddval)

16 a parkokért
(8 + 8, két park)

9 a lakohazakeért

(8 + 1, 4 mindegyikert, de
az egyik erintkezik egy
gyarral)

8 a parkokért

(egy park)

20 a lakohazakert
(5 mindegyikért)

2 a boltokert

9 a gyarakert

(3 mindegyikért, ive a
masodik legtdbb)

17 a fogaddkért

57 PONT

2 a boltokeért
20 a gyarakeért

1az irodakert

8 a parkokért
(egy park)

25 a lakohazakert
{5 mindegyikért)

0 azirodakeért
22 a parkokeért

(4 mindegyikert, a tobbség (12 + 8 + 2, 3 park)

miatt)

1 a fogadokeért

12 a lakohazakért
(4 mindegyikert)




KETFOS VARIANS

A kétfos jatéknal mind a ketten két-két varost fogtok tervezni (tehat 0sszesen négyet),
egyet-egyet balra, egyet-egyet jobbra. Minden korben kivélasztasz két lapkét a
kezedbdl, és ezeket fogod letenni, egyiket az egyikhez, mésikat a masikhoz. Az alapjaték
(3-7 f6s) minden forduldjat itt gyakorlatilag kétszer kell végrehajtani.

1.forduld 1a — Huzz 7 lapkat, majd valassz ki, fedj fel, és rakj le 2 lapkat koziilik a két
varosodhoz! Add tovabb a tobbit, és ezt folytassatok addig, amig mar csak 1 lapka
marad!

2.fordulé 1b — Ugyanaz, mintaz 1a.

3.fordulé 2a — Huzz 3 dupla épiiletlapkat és valassz ki, majd rakj le 2-t koziiliik!
4. fordulé 2b — Ugyanaz, minta -Za.

5.fordulé 3a — Ugyanaz, mint az 1a.

6.fordulé 3b— Ugyanaz, mintaz 1a.

A jaték végén pontozzatok mindkét varost és ahelyett, hogy az alacsonyabb értékd
lenne, az 0sszegiik lesz a végso gydzelmi pontod. Egyenléség esetén az alapjatéknal
olvashato “Még mindig dontetlen?” bekezdéshen leirt modon ddntsetek a gydztesrdl!

MEGJEGYZES: Az egyiittmikddés nélkiil ez egy sokkal agresszivabb jatékmad, mivel joval
nagyobb behatdsod van az ellenfeled varosaira abban, hogy mit is killdesz tovabb.
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1. FORDULO

2. FORDULO

3. FORDULO

ELOKESZULETEK

Hilzz 7 négyzet alak épiiletlapkat!

Hizz 3téglalap alakd, dupla épiiletlapkat!

Hizz 7 négyzet alaki épiiletlapkat!

Titkosan vélassz 2 lapkat, add balra a

Titkosan valassz 2 lapkat, a maradékot

Titkosan valassz 2 lapkat, add jobbra

Ha mar csak egy lapka maradt, dobd
el leforditva! Kezdd el a masodik
fordulot!

Kezdd el a 3. fordulét!

VALASSZ maradék lapkat, és tedd a véarosjeldlét a § tovabb a maradék lapkat, és tedd a
tetejére! leforditva dobd el! varosjeldl6t a tetejére!
Egyszerre fedjétek fel a két valasztott Egyszerre fedjétek fel a két valasztott Egyszerre fedjétek fel a két valasztott

FEDD FEL/RAKD LE | lapkatokat, és osszatok szét a varosaitok | lapkétokat, és osszétok szét a varosaitok | lapkatokat, és osszatok szét a varosaitok
kozott! kozott! kozott!

|.||_]ZZ Vedd fel a jobbrol kapott lapkakat! Nincs huzas. Vedd fel a balral kapott lapkakat!

Ha mér csak egy lapka maradt, azt
dobd el leforditva! Szamitsd ki a
varosok pontértékeét!

: =\/
LEHELYEZESI SZABALYOK

* Az 1. lerakott lapka utdn minden
tovabhinak legalabb egy oldala
erintkezzen egy mar lent lévovel!

* Minden lapka egy iranyba alljon!

* Alapkak 4x4-es alakzathan legyenek!

* Lerakott lapka mar nem mozdithato el!

VEGEREDMENY

= sorban, vagy oszlopban lévé

GYARAK: Amelyik varosban a legtdbb
van, ott 4 pontot ér mindegyik, masodik
helyezettnél 3-at, a tobbinél 2-t.

FOGADOK: 1 |4|9|17 pont minden
1/2|3|4 a varosban Iévé kiilénbizé
fogadd utan.

BOLTOK.: 2|5|10|1 6minden 1 |2|3i4 egy

utan.

*Minden lapka csak egy sorozat tagja lehet.

Yoy

|RODAK: 1|3|6|1D|15|21 pont minden

1(2/3]4/5|6 B utan. +1 pont minden M

utan, ami ‘@ mellett van.

PARKOK: 2/8[12]13]14... minden
érintkezd 43 utan.

LAKOHAZAK: Minden £ 1 pontot

kap az dsszes masik, varoshan jelenlévd
éplilettipus utan. Csak 1 pontot ér, ha

ﬁ mellett van.

A gydzelmi pontjaid szdma megegyezik az alacsonyabb értéki varosod pontértékével. A legtdbb gy6zelmi pontot szerzé jatékos nyeri a jatékot.

Egyenldség esetén hasonlitsatok 6ssze a magasabb értékii varosotokat is, ha tovdbbra is dontetlen, akkor sorban a

lapkak mennyiségétis hasonlitsatok 6ssze!
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Morten Monrad Pedersen jatéka | Tervez6asszisztens: David Studley

A Between Two Cities egy részben kooperativ jaték, de ezekkel a szabalyokkal akar egyediil is jatszhato.
Miel6tt tovabb olvasnél, ismerkedj meg az alapjaték szabélyaival!

Az egyszemélyes jaték kétféleképpen jatszhato:

a Tapasztalt Epitész mod két masik “jatékos”
(Automa) segitségével zajlik; a Kezdd Epitész mod
konnyebb, és mar a szabalyok kevesebb mint
felének atolvasésa utén is elkezdhets.

Mind a két jatékmodban Gsszesen harom
“jatékos” vesz majd részt, akik harom varost
fognak felépiteni. Vagyis az Automak - Automarké
és Automarti - épitenek egy varost (ebben nem
veszel részt), és te is épitesz egy-egy varost
mindkettdjiikkel kozosen.

Ahogy az alap, haromfds jatékban, ugyanaz a
harom forduld koveti egymést:

Els6 fordul - Epiiletlapkak
Masodik forduld - Dupla épiiletiapkak
Harmadik fordul6 - Epiletlapkak

Minden szabaly, amely nem kertil kiilén emlitésre
ebben a leirashan, megegyezik az alapszabalyban
Ieirtakkal.

I AUTOMARTI
4 AUTOMAVAROS #‘

»

BALUJLAK JOBBLIGET

AUTOMAVAROQS

Az Automdk altal épitett varos Automavaros,
mely kiilonleges szabalyok alapjan épiil fel.
Nem a normalis 4x4-es alaprajz alapjan,
ehelyett az épiiletlapkékat egyszeriien
sorokba kell rendezni tipusok szerint {a lapkak
kivalasztasarol késcébb lesz sz6).

Automavaéros épiiletei maximalis pontszamdak,
vagyis:
* A boltokat gy kell pontozni, mintha a
legoptimalisabb elrendezésben lennének
(6 bolt esetén: 16 + 5 = 21 pont).

* A lakdhazakat agy kell pontozni, mintha egyik
mellett sem lenne gyar.

* Az iroddk megkapjak a +1 bénuszt, mintha
mindegyik mellett lenne fogadao.

* A fogadokat a legel6nyosebb osszetételben
kell pontozni, azaz ha van @ 6 és ZxQI},
akkor a ©> € € és € vagyis 9+ 1=10
pont, ésnem @ € és @ P, ami4+4=8

pont lenne.

* A parkokat gy kell pontozni, mintha két
lapkabal allnanak, igy érnek majd a legtébb
pontot. Ennek hatuliitGje, hogy amennyiben 3
parklapkaval ér véget a jaték, kevesebb pontot
kapnak, mint lehetne (10 pont a 12 helyett).

* A gyarakat a normalis modon kell pontozni.
Lehetséges, hogy ilyen médon Automavéaros

tobb pontot fog elérni, mintha a lapkak a 4x4-es
négyzetbe lennének rendezve.

1 AUTOMA SZABALY

20 AUTOMA KARTYA

3 NEVKARTYA

Az “automa” olasz szd az automatara.
(A Viticulture Tuscany kiegészitdjében hasznaltak a

mesterséges ellenfél-robotok neveként, és megragadt
a kaztudatban.)

Lent egy illusztracio lathaté arrél, hogyan érdemes
elrendezni a lapkékat a pontozas megkonnyitése
érdekében. Figyeld meg, hogy a két dupla
épliletlapka kissé kilog (gyar+bolt, bolt+fogadd)!

Mivel ebben a varosban van a harmadik legtébb
gyar, a pontozas a kivetkezéképpen alakul:

1,€igf

SZAMITAS | PONT
PARKOK 8+2 10
FOGADOK |  9+1 10
BOLTOK 16 16
GYARAK 12 2
IRODAK 141 2
LAKOHAZAK|  3*5 15
(OSSZESEN 55




KIFEJEZESEK

A tobbjatékos verzidban a lapkakat kozvetleniil a varosokba kell helyezni, de az egyszemélyes jatékban ez két |épésben zajlik:

1. A lapka hozzarendelése egy varoshoz (ezt a lapka varos ala helyezésével kell jelezni).

2. Alapka beillesztése a varosha (amennyiben ez egyike a te varosaidnak, akkor a 4x4 szabaly figyelembe vételével).

KEZDO EPITESZ MOD

A Kezd6 Epitész mod melldzi a draftolast, igy a varosok minél jobb
felépitésére koncentralhatsz. Ez seqit az épiiletek szabalyainak
elsajéatitdsaban, és abban is, hogy akar 10 perc alatt lemenjen egy jaték.

1. Rendelj hozza egy véletlenszeriien hiizott épiiletlapkat minden

varoshoz (tedd a lapkat a varos ala)!

2. Hizz 3 épiiletlapkat és helyezd azokat magad elé, képpel felfelé!

3. Rendelj hozza ezek koziil minden varoshoz egyet, te valasztod ki, hogy

melyik hova keriiljon!

leirtak szerint!

4, Minden véarosban hajtsd végre a kivetkezoket az 1. és 3. [épésben
hozzarendelt lapkakkal:

AUTOMAVAROS: llleszd be a két épiiletlapkat az “Automavaros” résznél

BALUJLAK ES JOBBLIGET: llleszd be a két épiiletiapkat, a 4x4-es elrendezés

szabalyait szem eldtt tartva!

5. Ismételd az 1-4 |épéseket, amig 6 lapka nem lesz mindegyik varosban!

6. Ismételd meg az 1-4 lépéseket dupla épiiletlapkakkal!

7. Ismételd az 1-4 1épéseket, ameddig tovabbi 6 lapka nem keriil
mindegyik varoshoz (ekkor a két varosod 4x4-es négyzet alak)!

i
TAPASZTALT EPITESZ MOD

Javasoljuk, hogy miel6tt tovabb olvasnal,
jatssz a Kezdd Epl’tész moddal, amig be nem
gyakorlod a szabélyokat!

A Tapasztalt Epl’tész mod a normal, haromfds
jatékhoz hasonlit, de két jatékost Automak
"alakitanak”. Néhany szabaly modosul a
hozzéarendelés és az Automéak lapkakezelése
miatt.

Elgkésziiletek

1. Keverd meg az Automa kértyakat, és a paklit
tedd elérhetd helyre, leforditval

2. Hizz két dupla épiiletlapkét, és illeszd
be azokat Automavarosba még mieldtt
barmilyen mas lapkat hozzarendelnél!

Az eldkesziiletek utan kovetkezik a harom
forduld, de a kdvetkezokben részletezett
szabalymddositasokkal.

Els forduls - tpﬁletlapka’k

A megszokott madon 7 épiiletlapkat hiz mind
a harom jatékos, de ezeket képpel felfelé
maga elé helyezi. Hasznalhatod az Automarko,
Automarti és En kartyakat annak jeldlésére,
hogy melyik lapkak kihez tartoznak.

Az Automék egyesével kivalasztjak és
hozzarendelik/beillesztik lapkaikat a kdvetkezd
lépések szerint (eldszor Automarké majd
Automarti hajtja végre a lépéseket):

1. Hiizz egy Automa kartyat és forditsd képpel
felfelé!

2. Rendelj hozza egy épiiletlapkat (tedd a
lapkat a varos ala) ahhoz a varoshoz, melyet
az Automéval kbzosen épitesz, a kartya
“Jatékossal kiozos" oszlopa szerint (lasd a
kovetkezd résznél)!

3. Rendelj hozza és illessz be egy lapkat
Automavarosba, a kartya “Automavaros”
oszlopa szerint (lasd a kdvetkezd résznél).

-

Figyeld meg, hogy az Automak azonnal
beillesztik az Automavaroshoz hozzarendelt
lapkat, igy Automarkd vélasztasat figyelembe
kell venni Automarti valasztasanal! Masrészt,
az Automak a jatékossal kozds varosokhoz csak
hozzarendelik a lapkat (a lapkat a varos ala
teszik, de a beillesztést te végzed el az 5. lépés
soran).

Az 1-3 lépések utdn mind a két Automa
végrehajtja a kdvetkezo lépéseket:

4. Rendelj hozza egy-eqy lapkat mind a két
varosodhoz a szokasos madon!

5. llleszd be mindkét varosodba a két
hozzarendelt lapkat, szem eldtt tartva a 4x4-es
forméra vonatkoz6 szabélyokat!

6. Add tovabb a maradék lapkat az alapjatékban
szokasos modon (balra az elsé forduld soran,
és jobbra a harmadik fordul6 sorén), vagy
egyszer(bb, ha a névkartydkat adod tovabb!




Lapka kivilasztisa

Amikor Automarkd vagy Automarti valaszt lapkat egy varos szdmaéra,
nézd at az Automa kartyan lathaté szimbélumokat a megfeleld oszlopban
feliilrél lefelé haladva, amig meg nem talalod azt, ami egyértelmien
kijeldli, hogy melyik lapkat valaszd (a lentebb lévd leirasok alapjan)!

f-23: Valassz lakohaz lapkat, ha az Automéanak van ilyen a kezében! Ha
nincs, lépj a kivetkezd szimbolumral

ﬁ: Vélassz gyar lapkat, ha az Automénak van ilyen a kezében! Ha nincs,
Iépj a kidvetkezd szimbolumra!

» :Valaszd azt a lapkat, ami a varos jelenlegi allapota szerint a legtdbb
pontot fogja érni (a lehelyezéssel okozott valtozasokat is figyelembe
véve)! A jatékos varosai szamara a legel6nydsebb lehelyezést is szem
el6tt kell tartani, tehat az alabbiakat figyelembe kell venni:

* Ha egy 0j épiilettipus keriil a varosba, a hdzakert jard extra pontot
figyelembe kell venni.

 Hasonloan, az iroda-fogado bonuszokat is figyelembe kell venni.

* Amikor egy gyar beillesztésérdl kell donteni, a tobbi lehelyezett gyaratis
figyelembe kell venni. Példaul, ha egy 4] gyarral a varos lenne a legtibb
gyarral rendelkezé varos, akkor a mar lerakott gyarakért jaré +1 pontot
is figyelembe kell venni.

* Ha egy gyarat csak lakohaz mellé lehet lerakni, akkor a haz
“értékcsokkenését” le kell vonni a lapka lehelyezésével jard
ponttébbletbdl.

Ha tébb kiilénbozé szimbélumi lapka egyformén lehelyezhetd a fentebbi
szabalyok alapjan, akkor valaszd azt a szimbélumot, ami a kartya aljan
lathato sorban balrol az elsé (a sorrend minden kartyan megegyezik)!

ta>0-(): Ha a varosban van legalabb egy lakohéz lapka, akkor olyan
szimboélumd lapkat kell valasztani, ami még nincs a varosban. Ha nincs,
lépj a kdvetkezd szimbélumra! Ha tdbb lehetséges szimbélum is van,
vélaszd azt a lapkat, amelyik a legtobb pontot adja a véros értékéhez a
fentebb leirtak alapjan!

e e i

NEHEZSEGI SZINTEK
| Ajatek nehézsege is varialhato,
' amennyiben Automavéros plusz pontot/
i pontlevondst kap. A 2-es szintidedlis

Mikor a 2-es szint mar nem jelent

H
;
i
E
i

! kihivast, probéalkozz meg a 4-es szinttel! g
-

Nincs valtozas

]
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Mésodik fordulé - Dupla épiiletlapkik

A dupla épiiletlapkak forduléjaban a kovetkezdket tedd:
1. Hdzz harom dupla épiiletlapkéat!

2. Rendelj hozza egy-egy lapkat mindkét varosodhoz!

3. Rakd félre a megmaradt lapkét!

4. |smételd meg még egyszer az 1-3 |épéseket!

5. llleszd be a dupla épiiletlapkakat a varosokba!

Megjegyzés: Automavaros mar az elokészités soran megkapta a két
dupla épiiletlapkat!

Harmadik forduls - tpﬁ|et|apka'|(

Hajtsd végre az elsé fordulonal leirt lepéseket! Ezutan minden varosnak
12 épiiletlapkét és két dupla épiiletlapkat kell tartalmaznia.




| AUTOMAVAROS

AUTOMARTI

JATEKOS

AUTOMARKO

El6szor Automarko rendel egy lapkat Baldjlakhoz, a kartya “Jéatékossal kozds” oszlopa alapjan.
Az els6 szimbdlum a gyar, de nincs gyar Automarké lapkai kdzott, igy tovabblép a kdvetkezd
szimbdlumra: “>". Ez azt jelenti, hogy meg kell nézni, hany pontot érnének Automarko lapkai a
varosba illesztve.

A fogadd 1 pontot érne, plusz 1 pontot a két iroda miatt, plusz 1 pontot a lakdhaz miatt, ez 6sszesen
4 pont. A lakdhaz 2 pontot érne. A bolt 2 pontot, plusz 1 pontot a lakéhaz miatt, ez 6sszesen 3.
Automarka tehét a fogaddt rendeli Balijlakhoz.

Ezutdn Automavérosba is keriil egy lapka, a kartya jobb oldali oszlopa alapjan. A varosbhan van
lakohéaz, tehat mar az elsd szimbdlum figyelembe vehetd lenne, de a lapkak kdziil nincs olyan
szimbolumd, ami még nincs a varoshan. A masodik szimbélum lakéhaz, és mivel Automarkoé lapkai
kozott van lakohaz, igy ezt illeszti Automavarosba.

Nézzilk meg, mi lett volna, ha ezt a kartyat Automarti hizza!

Az elsé szimbdlum a “Jatékossal kizos” oszlopban a gyar, tehat a gyar lapkajat kell Jobbligethez
rendelnie.

Az Automavaros oszlop azt jelzi, hogy mivel Automavarosban van haz, meg kell néznie, van-e olyan
lapkaja, ami még nincs a varosbhan. Mivel van ilyen lapkaja (egy iroda), ezért ezt Automavaroshoz
rendeli.

ST@ N E M A | E R @© 2017 Stonemaier LLC. Minden jog fenntartva.
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Kampény

A Between Two Cities Automak verzioja
kampéanyszerten is jatszhat6: harom egyforma
nehézsegd és tipus menet |lejatszasaval.

Minden menet utan Kampany Pontokat (KP)
lehet szerezni, mely a kevesebb pontot hozd
varos pontértékével egyezik meg. Utdna az
adott varos bonuszpontot kap egy kivalasztott
épiilettipus utan. Barmelyik tipus valaszthatd,
de a kampany soran csak egyszer.

1. Gyarak

2. Lakohéazak
3. Irodak

4. Boltok

5. Fogadok
6. Parkok

A bénuszként jaré KP megegyezik az adott
tipusi épiiletekért jaro pontok értékével. Ha te
nyerted a menetet, akkor a bénuszpont dupla!

A bonusz KP nem szamit bele a gy6ztes
eldontésébe, az normal modon torténik. De
hozz4 kell azokat adni a tobbi KP-hoz, amely
azért a varosert jar.

A kampany harom jatszma utan ér véget.
Szamold Gssze a megszerzett pontokat!

A pontszamokat més jatékosokéval is dssze
lehet hasonlitani.

Hosszabb kampéanyért akar 6 menetet is
jatszhatsz.
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