
Formáld a történelmet, virágoztasd fel az üveg-
gyártást, kereskedj és szerezz örömet a lagúna 
lakóinak. Ismerkedj meg az üveggyártás titkaival, 
és megfelelő stratégiával és taktikával, valamint 
egy kis szerencsével te lehetsz a lagúna legbe-
folyásosabb üveggyártó mestere!
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1. Tegyétek a játéktáblát az asztal közepére.

2. Keressétek meg a Dózse kártyát és vegyétek ki
a 110 kártyából álló pakliból. Ez lesz a kezdő-
játékos jelölő. A többi kártyát keverjétek meg és
tegyétek képpel lefelé a játéktábla mellé, ez lesz a
húzópakli.

A játékosok számától függően tegyetek 
kártyákat képpel felfelé a játéktábla mellé:
2 és 4 játékos esetén: 9 kártya
3 játékos esetén: 4 kártya

3. Minden játékos választ egy színt és magához 
veszi az alábbi dolgokat a választott színnek 
megfelelően:

a. 30 üveglapka (színenként)
Ebből 27 darabot mindenki maga elé tesz 
saját készletnek. A 3 megmaradt lapkát 
tegyétek félre (azokra csak a játék végén lesz 
szükség).

b. 1 hajó (színenként)
Tegyétek a hajókat a kereskedelmi útvonal 
kezdőmezőjére.

c. 1 pontjelölő (színenként)
Tegyétek a pontjelölőtöket a pontozósáv 0 (100) 
mezőjére.

4. A kezdőjátékos az lesz, aki legutóbb 
ivott üvegből. Ő   megkapja a Dózse kártyát, és
már kezdhetitek is a játékot.

J á t é k S E T U P
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G A M E  e l ő k é s z ü l e t e k
A kártyák tulajdonságai:

A kártya színe:
Megmutatja, hogy a játéktábla melyik 
területén tudsz elhelyezni üveglapkát.

Szám a hajókormányon:
Ha ezt a kártyát a kereskedelmi 
útvonalon való haladáshoz 
használnád, megmutatja milyen 
messzire tudsz elhajózni. 
(alternatív felhasználás – 
11. oldal)

Szimbólum: 
Meghatározza, hogy 
melyik helyet tudod 
letakarni az üveglapkáddal.

Pontok: 
A szimbólumok a kártya 
alsó részén megmutatják, 
mennyi pontot kapsz a 
lapka lehelyezéséért.

Pontok a játékostársaidnak: 
Néhány kártyán találunk ilyen szimbólumokat. Mikor pontot szerzel ennek 
a kártyának a felhasználásával, az inaktív játékosok is kapnak pontot. 

A területek a játéktáblán:

Műhelyek
6. oldal

Piac
9. oldal

Kikötő
10.oldal

Rezidenciák
7. oldal

Városlakók
8. oldal
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A játék menete

A játékmenet körökre osztott.

Minden kör elején a kezdőjátékos oszt 5 lapot mindenkinek képpel 
lefelé. 
Ezután a kezdőjátékos játékosonként egy kártyát képpel felfelé kirak 
a játéktábla mellé. Például, ha 4-en játszotok, akkor 4 kártyát kell 
kirakni. (Ehhez viszonylag nagy helyre lesz szükségetek, a játék során 
több kártya fog ide kerülni.)

Mindenki megnézi a saját lapjait és kiválaszt belőle egyet, amit megtart. 
A többi kártyát képpel lefelé mindenki átadja a tőle balra ülő játékosnak.

A kezdőjátékos kezd és kijátssza  a megtartott lapját.

A legtöbb esetben elhelyezed egy üveglapkádat egy üres helyre a 
kártya színének megfelelő területen. A szerzett pontokat azonnal 
megkapod (mozgasd a pontjelölőt a pontozósávon) és az esetleges 
bónuszokat is azonnal fel kell használnod (pontbónusz és/vagy extra 
kártya).

Az elhelyezett lapkáért járó pontok és bónuszok a 6. oldaltól vannak 
részletezve.

Mikor befejezted az akciódat a kijátszott kártyát tedd a dobópakliba. Ha 
nincs dobópakli, hozz létre egyet. Ezután a tőled balra ülő játékos 
következik.

Válassz egy kártyát, amit megtartasz, a 
maradékot add tovább a következő 
játékosnak.

Játszd ki a választott kártyádat, 
és helyezd el egy üveglapkádat a 
kártyának megfelelő helyen.

Dobópakli
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Mikor mindenki kijátszotta a választott kártyáját, vegyétek fel az előttetek lévő 
kártyákat. Ismét válasszatok belőle egyet, ahogy korábban, és adjátok tovább a 
megmaradt kártyákat a bal oldalon lévő játékosnak. Mindenki kijátssza a választott 
kártyát, a kezdőjátékossal kezdve. 

Ismételjétek ezt addig, amíg csak egy kártya marad, amit tovább tudnátok adni. Az 
utolsó kártyát ne adjátok tovább! Amikor mindenki befejezte a körét, ezeket a 
kártyákat tegyétek a játéktábla mellé képpel felfelé a többi kártya mellé.. 

A kör ezzel véget ért. A kezdőjátékos átadja a Dózse kártyát a 
tőle balra ülő játékosnak, ő lesz a következő körben a 
kezdőjátékos. Kezdődhet az új kör, a már leírtak szerint.

A játék véget ér

◆   a kör végén, ha elfogyott a húzópakli

◆   a kör végén, ha egy játékos felhasználta az összes üveglapkáját

A játék végével kapcsolatos további részleteket lásd a 12. oldalon.

Helyezd el az utolsó 
kártyádat a játéktábla 
mellett képpel felfelé.

Speciális szabályok 2 játékos esetén
Két játékos esetén csak 3 kártyát játszatok ki az 5-ből. Az utolsó két 
kártyát tegyétek a játéktábla mellé képpel felfelé.
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Példa: Kéknek ezzel 3 
kapcsolódó lapkája van, 
3 pontot kap.

Példa: Kéknek ezzel 4 kapcsolódó 
lapkája van, éppen egy festékre tette a 
lapkáját, 8 pontot kap.

Példa: Zöld letakarta az utolsó 
szabad helyet és azonnal kap egy 
extra kártyát.

Kvarc Hamu Mész              
Festék

Műhelyek

Ez az a hely, ahol megtalálod az üvegkészítéshez szükséges alapanyagokat.

Lehelyezés
Ezen a területen az üveglapkádat olyan szabad helyre teheted, amin 
ugyanolyan szimbólum van, mint a kártyán.
Szabadon választhatsz az üres helyek közül. Azaz, rakhatod már lent lévő 
saját lapka mellé, vagy másik játékos lapkája mellé, vagy különállóan.

Azonnali pontok

Lapkalerakás után azonnal pontokat kapsz a lerakott lapkáért, és 
1 pontot minden olyan saját lapkáért, amelyekkel egybefüggő 
területet alkot a lerakott lapka.

Ha egy festékre    tetted a lapkádat, 1 helyett 2 pontot kapsz
 minden vele egybefüggő lapkáért!

Bónuszpontok
Mikor a lapkáiddal letakartad mind a 4 különböző alapanyagot legalább 
egyszer, helyezz egy lapkát a legmagasabb szabadon lévő számra ezen a 
területen. 
Azonnal megkapod a pontokat, mozgasd a pontjelölődet a letakart számnak 
megfelelően. Minél hamarabb érvényesíteni tudod ezt a bónuszt, annál több 
pontot kapsz. A játék során csak egyszer szerezheted meg ezt a bónuszt.

Extra kártya
Mikor letakarod a harmadik, egyben utolsó helyet is az ilyen szimbólum 
körül, azonnal kapsz egy extra kártyát. 
Válassz egy kártyát a játéktábla mellet képpel felfelé lévők közül és játszd ki 
azonnal. Így még egy lapkát fogsz lehelyezni, pontokat kapsz és akár 
bónuszokat is. Utána ezt a kártyát tedd a dobópakliba. Ezt egy soron lévő 
játékos többször egymás után megteheti, ha a lerakott lapkája extra kártyát 
eredményez.
Vigyázat! Az extra kártyát az a játékos kapja, aki az utolsó lapkát lehelyezte. 
Nem számít, hogy a másik két helyen kinek a lapkája van.

A területek
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Példa: Letakartál egy 5 
pontos helyet, az előző két 
helyen is a te lapkáid vannak, 
kapcsolódnak egymáshoz. 
Összesen 12 pontot kapsz (4
+3+5).

Sárga letakart 4 külön-
böző számot (4, 3, 5, és 1).

Rezidenciák

Ezen a területen a tehetős lakók házai vannak.

Lehelyezés
Ezen a területen az üveglapkádat a következő szabad helyre tudod 
lehelyezni. A nyíl jelöli az első helyet, és a nyíl irányában, sorban kell 
lehelyezni a lapkákat. Nem lehet kihagyni egyetlen helyet sem. 

Azonnali pontok
Azonnal megkapod a letakart mezőn lévő pontszámot. Ha az újonnan 
lerakott lapka a saját lapkád mellé kerül, megkapod az összes pontot ismét 
az összes lapkádért, ami kapcsolódik a most lerakotthoz.

Bónuszpontok
Amikor letakartál 4 különböző számot (mindegy, hogy kapcsolódnak-e 
egymáshoz vagy sem), helyezz egy lapkát a legmagasabb szabad számra 
ezen a területen. Azonnal megkapod a pontokat, mozgasd a pontjelölődet 
a letakart számnak megfelelően. Minél hamarabb érvényesíteni tudod ezt a 
bónuszt, annál több pontot kapsz. A játék során csak egyszer szerezheted 
meg ezt a bónuszt.

Extra kártya
Amikor letakartál 3 különböző számot, azonnal kapsz egy extra kártyát. 
Válassz egy kártyát a játéktábla mellet képpel felfelé lévők közül és játszd ki 
azonnal. Így még egy lapkát fogsz lehelyezni, pontokat kapsz és akár 
bónuszokat is. Utána ezt a kártyát tedd a dobópakliba. Ezt egy soron lévő 
játékos többször egymás után megteheti, ha a lerakott lapkája extra kártyát 
eredményez.
Extra kártyát ezen a területen még egyszer szerezhetsz, amikor letakartál 5 
különböző számot. 

Sárga letakart 3 külön-
böző számot (4, 3, és 1).
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Példa: Az alsó szinten két 
egymás melletti hely le van 
takarva. Piros le tudja rakni 
az üveglapkáját a középső 
szintre. Piros egy keresztre 
teszi a lapkáját, de a kártyán 
egy érme látható.

Példa: Piros letakarta a felső szinten lévő érmét. A kártyáján is érme van, 
ezért a kapott pontokat megduplázza. Így Piros 12 pontot kap (2x6). A most 
lerakott lapka bezárt egy háromszöget, a háromszögben a többi lapkáért is 
kapnak pontokat a játékosok. Piros és Zöld 4 – 4 pontot kapnak (3+1), és 
Sárga 1 pontot. Kék nem kap pontokat, mert nincs lapkája a háromszögben.

Példa: Piros letakarta a 3 különböző 
szimbólumot a piramisban, elhelyez egy 
lapkát a legmagasabb szabad számra ezen 
a területen.

Példa: Piros a felső szintre rakta 
az üveglapkáját, azonnal kap egy 
extra kártyát.

Városlakók
Különböző városlakók képviseltetik magukat ezen a területen.
A városlakók két csoportra oszlanak: a nemesek és a köznép.  A két 
csoport saját piramisában tevékenykedik, amelyek mindegyike három 
különböző szimbólumot tartalmaz. 

Lehelyezés
Helyezd az üveglapkádat egy szabad helyre a kártya színének megfelelő 
részen. Nem kötelező a kártyán lévő szimbólumra tenni a lapkádat, 
dönthetsz úgy, hogy másik szimbólumra teszed a piramison belül. Ha a 
kártyán lévő szimbólumra teszed több pontot fogsz kapni. - Lásd: Azonnali 
pontok. 
Mindkét piramis 3 szintet tartalmaz, és az alapoktól kezdve kell feltölteni. 
A felsőbb szinten lévő helyre csak abban az esetben rakhatsz lapkát, ha az 
alatta lévő két helyen már van lapka.

Azonnali pontok
Egy pontot kapsz azonnal, ha a lapkádat az alsó szintre teszed, 3 pontot, ha 
a középső szintre, és 6 pontot, ha a felső szintre. Ha a letakart szimbólum 
megegyezik a kártyán lévővel, megduplázod a kapott pontokat.

Amikor a lerakott lapka bezár egy háromszöget (középső vagy felső szintre 
raktad) , az összes játékos pontokat kap, akinek üveglapkája van a 
háromszögben az alsóbb szinteken. 1 - 1 pont az alsó szinten lévő.

Bónuszpontok
Amikor mind a három különböző szimbólumot legalább egyszer 
letakartad a piramisban, helyezz egy üveglapkát a legmagasabb szabad 
számra ezen a területen. Azonnal megkapod a pontokat, mozgasd a 
pontjelölődet a letakart számnak megfelelően. Minél hamarabb 
érvényesíteni tudod ezt a bónuszt, annál több pontot kapsz. A játék során 
piramisonként (területenként) csak egyszer szerezheted meg ezt a bónuszt.

Extra kártya
Mikor letakarsz egy helyet a felső szinten, azonnal kapsz egy extra kártyát.  
Válassz egy kártyát a játéktábla mellet képpel felfelé lévők közül és játszd ki 
azonnal. Így még egy lapkát fogsz lehelyezni, pontokat kapsz és akár 
bónuszokat is. Utána ezt a kártyát tedd a dobópakliba. Ezt egy soron lévő 
játékos többször egymás után megteheti, ha a lerakott lapkája extra kártyát 
eredményez.

Oroszlán Érme Kereszt Hal Kagyló Rák
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Példa: Piros letakart egy üveg-
kancsót. A kancsó 3 pontot ér. 
Pirosnak két lapkája van az 
üvegkancsókra téve, ő 6 pontot 
kap. Sárgának egy lapkája van 
üvegkancsóra téve, ő 3 pontot 
kap.

Példa: Piros letakarta mind a 4 
különböző árucikket. Sárga 
már korábban elfoglalta a 20-
as számot, így Piros a 15-ös 
számra rakja az üveglapkáját. 

Példa: Piros letakart egy üveg-
hattyút. Kék már korábban 
letakart ebből kettőt. Pirosnak 
csak ez az egy üveghattyúja van, 
ezért extra kártyát kap.

Piac

Ezen a területen különböző árucikkeket látunk.  

Lehelyezés
Ezen a területen az üveglapkádat olyan szabad helyre teheted, amin 
ugyanolyan szimbólum van, mint a kártyádon.

Azonnali pontok
Az üveglapka lehelyezésével meghatározod az árucikk értékét. Meg kell 
számolni, hogy hány darab van letakarva ebből a típusból. Mindegy, hogy 
melyik játékos takarta le az előzőeket. A végösszeg meghatározza az árucikk 
értékét, ennyi pontot fog érni mindegyik lapka, amely ezen az árucikken 
van.

Minden játékos azonnal megkapja a pontokat, annyiszor, ahány lapkája 
van ezen a típusú árucikken.  

Bónuszpontok
Amikor mind a 4 különböző árucikket letakartad legalább egyszer, helyezz 
egy üveglapkát a legmagasabb szabad számra ezen a területen. Azonnal 
megkapod a pontokat, mozgasd a pontjelölődet a letakart számnak meg-
felelően. Minél hamarabb érvényesíteni tudod ezt a bónuszt, annál több 
pontot kapsz. A játék során csak egyszer szerezheted meg ezt a bónuszt.

Extra kártya
Mikor hozzásegíted a játékostársadat egy „jó üzlethez” , azonnal kapsz egy 
extra kártyát. A játékostársad részére akkor jön létre a „jó üzlet”, ha több 
üveglapkája van az adott árucikken, mint neked. Így a legutóbb lerakott 
lapkáddal több ponthoz fogod hozzásegíteni, mint amennyit te szereztél. 
Válassz egy kártyát a játéktábla mellet képpel felfelé lévők közül és játszd ki 
azonnal. Így még egy lapkát fogsz lehelyezni, pontokat kapsz és akár 
bónuszokat is. Utána ezt a kártyát tedd a dobópakliba. Ezt egy soron lévő 
játékos többször egymás után megteheti, ha a lerakott lapkája extra kártyát 
eredményez.

Üvegkehely Üvegkancsó  Üvegékszer Üveghattyú
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Példa: Zöld letakarta az utolsó hajót a flottában. 3 árucikk van letakarva ebben a sorban, így a hajók 
3 árucikket szállítanak. Zöld 2 hajót takart le, így 12 pontot kap (2x6). Piros egy hajót takart le, ő 6 
pontot kap (1x6).

Példa: Zöld megérkezett az 5-ös 
számmal jelölt mezőre, 5 
pontot kap.

Példa: Kék megérkezett a 
bónusz szimbólumos mezőre, 
azonnal kap egy extra 
kártyát.

Példa: Zöld kijátszott egy 4-
es számú hajós kártyát. 
Zöld elhelyez egy üveglapkát 
egy szabad hajóra a 
kikötőben, és lép a saját 
hajójával 4 mezőt előre a 
hajózási útvonalon.

Kikötő

Itt pakolják hajókra és szállítják el az üvegárut Európa többi részébe.

Lehelyezés
Ezen a területen az üveglapkádat egy szabad hajóra helyezheted.

Ezután mozgasd a hajódat a hajózási útvonalon annyi mezőt, amennyi a 
kártyádon látható.

Azonnali pontok
Hajó helyek a kikötőben: Nem mindig kapsz pontot egy hajó letakarásáért. 
Csak akkor kapsz pontot, ha a flotta teljes – azaz, mindhárom hely a sorban 
le van takarva – a hajók elindulnak és az érintett játékosok pontokat 
szereznek. Az érintett játékosok minden olyan lapkájukért kapnak 
pontokat, amelyek a flotta részei.
Az, hogy a flotta egyes üveglapkái hány pontot érnek, attól függ, hogy hány 
árucikkmező (a kereskedelmi területen) van letakarva ugyanabban 
a sorban. Nem számít, melyik játékos takarta 
le az árucikkeket. 

◆ 1 árucikk: 1 pont üveglapkánként

◆ 2 árucikk: 3 pont üveglapkánként

◆ 3 árucikk: 6 pont üveglapkánként

◆ 4 árucikk: 10 pont üveglapkánként

Hajózási útvonal: Miután léptél a hajóddal, annyi pontot kapsz, amennyi azon a mezőn van, ahová 
megérkeztél.
 Azokért a mezőkért nem kapsz pontot, amelyeken áthaladtál.

Extra kártya
Mikor a hajód olyan mezőre érkezik, ahol a bónusz szimbólum látható, azonnal kapsz egy extra kártyát. 
Válassz egy kártyát a játéktábla mellet képpel felfelé lévők közül és játszd ki azonnal. Így még egy lapkát 
fogsz lehelyezni, pontokat kapsz és akár bónuszokat is. Utána ezt a kártyát tedd a dobópakliba. Ezt egy 
soron lévő játékos többször egymás után megteheti, ha a lerakott lapkája extra kártyát eredményez.

Utolsó mező: A hajózási útvonal utolsó mezőjén 10 pontot kapsz és egy extra kártyát. 

Az utolsó mezőn túl nem léphetsz a hajóddal, az esetleges plusz lépések elvesznek.

Ha elérted az utolsó mezőt, kijátszhatsz még a továbbiakban hajós kártyát, de már nem kapsz pontokat és 
bónusz kártyákat. 
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Példa: Kék kijátszott egy városlakó kártyát, de nem a piramisban 
fogja használni azt, hanem lép előre a hajózási útvonalon 3 mezőt. 
A 10-es számmal jelölt mezőre érkezik, azonnal kap 10 pontot. A 
kártyát a dobópakliba teszi.
Így a kártya kikerült a játékból, már nem lehetséges az összes 
helyet letakarni a piramisban.

Alternatív lépés
A hajókormányok a kártyák felső sarkában meg 
vannak számozva 1-től 5-ig.

Használhatod ezeket a kártyákat úgy, ahogy az előzőekben le van írva, 
vagy használhatod bármelyik kártyát a hajózási útvonalon való 
előrehaladáshoz.

Megjegyzés: A kártya színe és a rajta lévő szimbólum mellékes 
ebben az esetben. Ezzel az alternatív lépéssel nem takarhatsz le 
hajókat az üveglapkáddal a kikötőben.
Ezzel a lépéssel azonnali pontokat szerezhetsz és akár extra 
kártyát, a korábban leírtak szerint.

Kijátszás után a kártya a dobópakliba kerül.

Játékvariációk
Ha inkább taktikai játékra vágytok, a játék kezdete előtt megállapodhattok abban is, hogy nem döntitek el előre, hogy melyik kártyát 
tartjátok meg, hanem csak akkor, amikor rátok kerül a sor. Ez több lehetőséget ad arra, hogy reagálj játékostársaid lépéseire. Ne feledjétek 
azonban, hogy ez jelentősen megnövelheti a játékidőt!

Megjegyzés az extra kártyákhoz
Az extra kártyákat képpel felfelé a játéktábla mellett a játék során fel kell tölteni. Minden kör elején játékosonként 1 kártyát kell ide 
rakni és minden kör végén az utolsó lapokat is ide kell tenni. Szóval, viszonylag nagy helyet foglalnak el, de így mindig van elég nagy 
választási lehetőség, ha kapsz egy extra kártyát.

Megjegyzés: Mindegyik típusú kártyából annyi áll rendelkezésre, 
amennyi hely van az adott területen a játéktáblán. Ha egy kártyát 
alternatív lépésre használsz, a kártya kikerül a játékból, így a kár-
tyához tartozó területet nem lehet teljesen letakarni üveglapkákkal.



A játék kiadását a kiadó felülvizsgálta és ezért részben 
eltér az eredeti Reiner Knizia változattól. 

A szerző és a kiadó szeretne köszönetet mondani a tesztelő 
játékosoknak a sok tesztkörért és az értékes javaslatokért, 
különösen nekik: Sebastian Bleasdale, Dirk Eheberg, 
Reiner és Wolfgang Haberl, Rudi Gebhardt, Sebastian 
Gieger, Florian Ionescu, Dorette Peters, Vroni Sigl, Andi 
Stamer, Stefan Willkofer, Peter Wimmer és Philipp 
Winter. 
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A játék vége
A játék két módon érhet véget.

◆  Mikor a kezdőjátékos a kör elején kiosztja az utolsó kártyát is 
a húzópakliból, a kört még lejátsszátok, aztán a játék véget ér 

◆  Mikor valaki az utolsó üveglapkáját is elhelyezte a játéktáblán,  
a kör számára befejeződött.

Ha van még lehetősége egy vagy több extra kártya kijátszására, 
megteheti, erre a játék elején félretett 3 üveglapkát használja fel.

Ezután minden játékos sorra kerül, aki még nem játszotta ki az 
utoljára kiválasztott kártyáját.

A játék végén a legtöbb pontot szerző játékos lesz a győztes.

Ha döntetlen lenne, együtt örülhettek, hogy létrehoztátok a 
legsikeresebb üvegdinasztiát a lagúnában.

Importálja és forgalomba hozza:
ComPaYa - Társ a játékban!
Gamer Café Kft.
2030 Érd, Budai út 28.
Email: info@compaya.hu.




