" Formald a torténelmet, virdgoztasd fel az iiveg-y
gyartast, kereskedj és szerezz romet a lagtina
lakoinak. Ismerkedj meg az iiveggyartas titkaival,
és megfelelo stratégiaval és taktikaval, valamint
egy kis szerencsével te lehetsz a laguna legbe-
folyasosabb iiveggyarté mestere!
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1. Tegyétek a jatéktablat az asztal kozepére.

2. Keressétek meg a Dozse kartyat és vegyétek ki
a 110 kartyabdl all6 paklibol. Ez lesz a kezd6-
jatékos jelold. A tobbi kartyat keverjétek meg és
tegyétek képpel lefelé a jatéktabla mellé, ez lesz a
huzopakli.

A jatékosok szamatdl fiiggden tegyetek
kartyakat képpel felfelé a jatéktabla mellé:
2 és 4 jatékos esetén: 9 kartya

3 jatékos esetén: 4 kartya

3. Minden jatékos valaszt egy szint és magahoz
veszi az alabbi dolgokat a valasztott szinnek
megfelelGen:

a. 30 iiveglapka (szinenként)

Ebbél 27 darabot mindenki maga elé tesz
sajat készletnek. A 3 megmaradt lapkat
tegyétek félre (azokra csak a jaték végén lesz
sziikség).
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b. 1 hajé (szinenként)
Tegyétek a hajokat a kereskedelmi utvonal
kezd6émezdbjére.
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c. 1 pontjel6lé (szinenként)
Tegyétek a pontjel6l6toket a pontozdsav 0 (100)
mezdjére.
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4. A kezdéjatékos az lesz, aki legutobb
ivott iivegbdl. O megkapja a Ddzse kértyat,
mar kezdhetitek is a jatékot.




?lﬁkés_zﬁletek

A kartyak tulajdonsagai:

A kartya szine: Szam a hajékormanyon:
Megmutatja, hogy a jatéktabla melyik Ha ezt a kartyat a kereskedelmi
teriiletén tudsz elhelyezni iiveglapkat. utvonalon valé haladashoz

hasznalnad, megmutatja milyen
messzire tudsz elhajozni.
(alternativ felhasznalas -

11. oldal)

Szimbélum:
Meghatarozza, hogy
melyik helyet tudod
letakarni az iiveglapkaddal.

Pontok:

A szimbolumok a kartya
also részén megmutatjak,
mennyi pontot kapsz a
lapka lehelyezéséért.

Pontok a jatékostarsaidnak:
Néhany kartyan talalunk ilyen szimbolumokat. Mikor pontot szerzel ennek
a kartyanak a felhasznalasaval, az inaktiv jatékosok is kapnak pontot.

A teriiletek a jatéktablan:

Miihelyek » 7. oldal

6. oldal S\: _
<
<

9. oldal Pt Varoslakok
23 8. oldal
<
<

Kikoto
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A jaték menete

A jatékmenet korokre osztott.

Minden kor elején a kezddjatékos oszt 5 lapot mindenkinek képpel
lefelé.

Ezutan a kezddjatékos jatékosonként egy kartyat képpel felfelé kirak
a jatéktabla mellé. Példaul, ha 4-en jatszotok, akkor 4 kartyat kell
kirakni. (Ehhez viszonylag nagy helyre lesz sziikségetek, a jaték soran
tobb kartya fog ide keriilni.)

Mindenki megnézi a sajat lapjait és kivalaszt beldle egyet, amit megtart.

A tobbi kartyat képpel lefelé mindenki atadja a t6le balra il jatékosnak.

A kezdoéjatékos kezd és kijatssza a megtartott lapjat.

A legtobb esetben elhelyezed egy tiveglapkadat egy iires helyre a
kartya szinének megfeleld teriileten. A szerzett pontokat azonnal
megkapod (mozgasd a pontjel6ldt a pontozdsavon) és az esetleges
bénuszokat is azonnal fel kell hasznalnod (pontbdnusz és/vagy extra
kartya).

Az elhelyezett lapkaért jar6 pontok és bonuszok a 6. oldaltdl vannak
részletezve.

Mikor befejezted az akciodat a kijatszott kartyat tedd a dobdpakliba. Ha
nincs dobopakli, hozz létre egyet. Ezutan a téled balra iil6 jatékos
kovetkezik.

Vilassz egy kartydt, amit megtartasz, a
maradékot add tovibb a kovetkezd
jatékosnak.

Jatszd ki a vélasztott kdrtyddat,
és helyezd el egy tiveglapkddat a
kdrtydnak megfelel6 helyen.

Dobdpakli



Mikor mindenki kijatszotta a valasztott kartyajat, vegyétek fel az elottetek Iévod
kartyakat. Ismét valasszatok beldle egyet, ahogy korabban, és adjatok tovabb a
megmaradt kartyakat a bal oldalon 1évé jatékosnak. Mindenki kijatssza a valasztott
kartyat, a kezdGjatékossal kezdve.

Ismételjétek ezt addig, amig csak egy kartya marad, amit tovabb tudnatok adni. Az
utolso kartyat ne adjatok tovabb! Amikor mindenki befejezte a kiorét, ezeket a
kartyakat tegyétek a jatéktabla mellé képpel felfelé a tobbi kartya mellé..

A kor ezzel véget ért. A kezddjatékos dtadja a Dozse kartyat a
t6le balra il6 jatékosnak, 6 lesz a kovetkezd korben a
kezdéjatékos. Kezdédhet az 4j kor, a mar leirtak szerint.

A jaték véget ér
¢ akor végén, ha elfogyott a huzopakli

¢ a kor végén, ha egy jatékos felhasznalta az 6sszes iiveglapkajat

A jaték végével kapcsolatos tovabbi részleteket lasd a 12. oldalon.

Specialis szabalyok 2 jatékos esetén
Két jatékos esetén csak 3 kartyat jatszatok ki az 5-bol. Az utolsé két
kartyat tegyétek a jatéktabla mellé képpel felfelé.

Helyezd el az utolso
kdrtyddat a jatéktabla
mellett képpel felfelé.



A teriiletek

Ez az a hely, ahol megtalalod az iivegkészitéshez sziikséges alapanyagokat.

Lehelyezés

Ezen a teriileten az tiveglapkadat olyan szabad helyre teheted, amin
ugyanolyan szimbolum van, mint a kartyan.

Szabadon valaszthatsz az iires helyek koziil. Azaz, rakhatod mar lent 1évo
sajat lapka mellé, vagy masik jatékos lapkdja mellé, vagy kiilonalloan.

Azonnali pontok

Lapkalerakas utdn azonnal pontokat kapsz a lerakott lapkaért, és
1 pontot minden olyan sajat lapkaért, amelyekkel egybefiiggo
teriiletet alkot a lerakott lapka.

Ha egy festékre (<) tetted a lapkadat, 1 helyett 2 pontot kapsz

minden vele egybetiiggd lapkaért!

Példa: Kéknek ezzel 3
kapcsolédé lapkdja van,
3 pontot kap.

Bonuszpontok
Mikor a lapkaiddal letakartad mind a 4 kiilonb6z6 alapanyagot legalabb

egyszer, helyezz egy lapkat a legmagasabb szabadon 1év6 szamra ezen a U ¥ W

n b Sl
tertileten. &.? g 0\-\‘;«-:. |
Azonnal megkapod a pontokat, mozgasd a pontjelolédet a letakart szamnak \_}\)
megfeleléen. Minél hamarabb érvényesiteni tudod ezt a bonuszt, annal tobb AN 15/ \]i)
pontot kapsz. A jaték soran csak egyszer szerezheted meg ezt a bonuszt. NN B
Extra kartya
Mikor letakarod a harmadik, egyben utolsé helyet is az ilyen szimbélum v>
koriil, azonnal kapsz egy extra kartyat. " a4/ %r
Valassz egy kartyat a jatéktabla mellet képpel felfelé 1évok koziil és jatszd ki f / /,@ .
azonnal. Igy még egy lapkat fogsz lehelyezni, pontokat kapsz és akéar = _/\\Q

bénuszokat is. Utana ezt a kartyat tedd a dobdpakliba. Ezt egy soron 1év6 /4D e y
jatékos tobbszor egymas utan megteheti, ha a lerakott lapkaja extra kartyat W@
eredményez. W~
Vigyazat! Az extra kdrtyat az a jatékos kapja, aki az utolsé lapkat lehelyezte.

Nem szamit, hogy a masik két helyen kinek a lapkaja van.
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Példa: Kéknek ezzel 4 kapcsolédé

lapkdja van, éppen egy festékre tette a
lapkdjat, 8 pontot kap.

Példa: Zold letakarta az utolsé
szabad helyet és azonnal kap egy
extra kdrtydt.



Rezidenciak

Ezen a teriileten a tehetds lakok hazai vannak.

Lehelyezés

Ezen a teriileten az tiveglapkadat a kovetkez6 szabad helyre tudod
lehelyezni. A nyil jel6li az els6 helyet, és a nyil irdnydban, sorban kell
lehelyezni a lapkdkat. Nem lehet kihagyni egyetlen helyet sem.

Azonnali pontok

Azonnal megkapod a letakart mezén 1évé pontszamot. Ha az Gjonnan
lerakott lapka a sajat lapkad mellé keriil, megkapod az dsszes pontot ismét
az Osszes lapkadért, ami kapcsolédik a most lerakotthoz.

Példa: Letakartdl egy 5
pontos helyet, az el6z6 két
helyen is a te lapkdid vannak,
kapcsolddnak egymdshoz.
Osszesen 12 pontot kapsz (4
+3+5).

Bonuszpontok

Amikor letakartdl 4 kiilonb6z6 szamot (mindegy, hogy kapcsol6dnak-e
egymashoz vagy sem), helyezz egy lapkat a legmagasabb szabad szamra i i iy 2°
ezen a teriileten. Azonnal megkapod a pontokat, mozgasd a pontjelolédet ——
a letakart szamnak megfelelden. Minél hamarabb érvényesiteni tudod ezt a
bénuszt, annal tobb pontot kapsz. A jaték soran csak egyszer szerezheted
meg ezt a bénuszt.

Sarga letakart 4 kiilon-
boz6 szamot (4, 3, 5, és 1).

Extra kartya

Amikor letakartal 3 kiilonb6z6 szamot, azonnal kapsz egy extra kartyat.
Valassz egy kartyat a jatéktabla mellet képpel felfelé 1évok koziil és jatszd ki
azonnal. [gy még egy lapkét fogsz lehelyezni, pontokat kapsz és akér
bénuszokat is. Utana ezt a kartyat tedd a dobdpakliba. Ezt egy soron 1évé
jatékos tobbszor egymas utan megteheti, ha a lerakott lapkaja extra kartyat
eredményez.

Extra kartyat ezen a teriileten még egyszer szerezhetsz, amikor letakartal 5
kiilonb6z6 szamot.

Sarga letakart 3 kiilon-
boz6 szdamot (4, 3, és 1).




Kiilonbozo varoslakok képviseltetik magukat ezen a teriileten.

A véroslakok két csoportra oszlanak: a nemesek és a koznép. A két
csoport sajat piramisaban tevékenykedik, amelyek mindegyike harom
kiilonboz6 szimbolumot tartalmaz.

Lehelyezés

Helyezd az iiveglapkadat egy szabad helyre a kartya szinének megfelel6
részen. Nem kotelezo a kartyan 1évé szimbolumra tenni a lapkadat,
donthetsz ugy, hogy masik szimbolumra teszed a piramison beliil. Ha a
kartyan 1évé szimbdlumra teszed tobb pontot fogsz kapni. - Lasd: Azonnali
pontok.

Mindkét piramis 3 szintet tartalmaz, és az alapoktol kezdve kell feltolteni.
A fels6bb szinten 1év6 helyre csak abban az esetben rakhatsz lapkat, ha az
alatta 1év6 két helyen mar van lapka.

Azonnali pontok

Egy pontot kapsz azonnal, ha a lapkadat az alsé szintre teszed, 3 pontot, ha
a kozépso szintre, és 6 pontot, ha a fels6 szintre. Ha a letakart szimboélum
megegyezik a kartyan lév6vel, megduplazod a kapott pontokat.

Amikor a lerakott lapka bezar egy haromszoget (k6zéps6 vagy felsé szintre
raktad) , az sszes jatékos pontokat kap, akinek tiveglapkdja van a
haromszogben az alsébb szinteken. 1 - 1 pont az alsé szinten 1évo.

Bonuszpontok

Amikor mind a harom kiilénb6z6 szimbolumot legalabb egyszer
letakartad a piramisban, helyezz egy iiveglapkat a legmagasabb szabad
szamra ezen a teriileten. Azonnal megkapod a pontokat, mozgasd a
pontjelolédet a letakart szamnak megfelelen. Minél hamarabb
érvényesiteni tudod ezt a bdnuszt, annal tobb pontot kapsz. A jaték soran
piramisonként (teriiletenként) csak egyszer szerezheted meg ezt a bonuszt.

Extra kartya

Mikor letakarsz egy helyet a fels6 szinten, azonnal kapsz egy extra kartyat.
Valassz egy kartyat a jatéktabla mellet képpel felfelé 1évok koziil és jatszd ki
azonnal. [gy még egy lapkdt fogsz lehelyezni, pontokat kapsz és akar
bénuszokat is. Utana ezt a kartyat tedd a dobdpakliba. Ezt egy soron 1évé
jatékos tobbszor egymas utan megteheti, ha a lerakott lapkaja extra kartyat
eredményez.

%,

Oroszldn ~ Erme Kereszt Kagylo Rak

o

i A=

Példa: Az alsé szinten két
egymds melletti hely le van
takarva. Piros le tudja rakni
az tiveglapkdjat a kozépsé
szintre. Piros egy keresztre
teszi a lapkdjat, de a kdrtydn
egy érme ldthat.

Példa: Piros letakarta a felsé szinten lévé érmét. A kdrtydjdn is érme van,
ezért a kapott pontokat megdupldzza. Igy Piros 12 pontot kap (2x6). A most
lerakott lapka bezdrt egy hdromszoget, a hdromszogben a tobbi lapkdért is
kapnak pontokat a jatékosok. Piros és Zold 4 - 4 pontot kapnak (3+1), és
Sdrga 1 pontot. Kék nem kap pontokat, mert nincs lapkdja a hdromsziogben.

Példa: Piros letakarta a 3 kiilonbozé
szimbolumot a piramisban, elhelyez egy
lapkdt a legmagasabb szabad szdmra ezen
a teriileten.

Példa: Piros a felsé szintre rakta
az iiveglapkdjat, azonnal kap egy
extra kdrtydt.




Piac

Ezen a teriileten kiilonbozé arucikkeket latunk.

Lehelyezés
Ezen a teriileten az tiveglapkadat olyan szabad helyre teheted, amin
ugyanolyan szimbdlum van, mint a kartyadon.

Azonnali pontok

Az iiveglapka lehelyezésével meghatarozod az arucikk értékét. Meg kell
szamolni, hogy hany darab van letakarva ebbél a tipusbol. Mindegy, hogy
melyik jatékos takarta le az el6z6eket. A végosszeg meghatarozza az arucikk
értékét, ennyi pontot fog érni mindegyik lapka, amely ezen az arucikken
van.

Minden jatékos azonnal megkapja a pontokat, annyiszor, ahdny lapkaja
van ezen a tipusu arucikken.

Boénuszpontok

Amikor mind a 4 kiilonb6z6 arucikket letakartad legalabb egyszer, helyezz
egy tiveglapkat a legmagasabb szabad szamra ezen a teriileten. Azonnal
megkapod a pontokat, mozgasd a pontjelolddet a letakart szamnak meg-
felel6en. Minél hamarabb érvényesiteni tudod ezt a bonuszt, annal tobb
pontot kapsz. A jaték soran csak egyszer szerezheted meg ezt a bonuszt.

Extra kartya

Mikor hozzasegited a jatékostarsadat egy ,,jo lizlethez” , azonnal kapsz egy
extra kartyat. A jatékostarsad részére akkor jon létre a ,,j6 tizlet”, ha tobb
tiveglapkéja van az adott drucikken, mint neked. Igy a legutobb lerakott
lapkaddal tobb ponthoz fogod hozzasegiteni, mint amennyit te szereztél.
Valassz egy kartyat a jatéktabla mellet képpel felfelé 1évok koziil és jatszd ki
azonnal. Igy még egy lapkét fogsz lehelyezni, pontokat kapsz és akédr
bénuszokat is. Utdna ezt a kdrtyat tedd a dobdpakliba. Ezt egy soron 1év6
jatékos tobbszor egymas utan megteheti, ha a lerakott lapkaja extra kartyat
eredményez.

Uvegkehely ~ Uvegkancsé

TR T T
s

Uvegékszer

Uveghattyii

Példa: Piros letakart egy iiveg-
kancsot. A kancsé 3 pontot ér.
Pirosnak két lapkdja van az
iivegkancsokra téve, 6 6 pontot
kap. Sdrgdnak egy lapkdja van
iivegkancsora téve, 6 3 pontot

kap.

Példa: Piros letakarta mind a 4
kiilonbozo arucikket. Sdarga
madr kordbban elfoglalta a 20-
as szamot, igy Piros a 15-0s
szdmra rakja az iiveglapkdjdt.

Példa: Piros letakart egy iiveg-
hattyut. Kék mdr kordbban
letakart ebbdl kettét. Pirosnak
csak ez az egy iiveghattyiija van,
ezért extra kdrtydt kap.
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Kikoto
Itt pakoljak hajokra és szallitjak el az iivegarut Eurdpa tobbi részébe.

Lehelyezés
Ezen a teriileten az tiveglapkadat egy szabad hajora helyezheted.

Példa: Zold kijdtszott egy 4-
es szamui hajoés kartydt.
Zold elhelyez egy iiveglapkdt
egy szabad hajora a
kikotében, és lép a sajdt
hajéjaval 4 mezét elére a
hajézdsi uitvonalon.

Ezutan mozgasd a hajédat a hajézasi utvonalon annyi mez6t, amennyi a
kartyadon lathato.

Azonnali pontok
Hajo helyek a kikot6ben: Nem mindig kapsz pontot egy hajo letakarasaért.
Csak akkor kapsz pontot, ha a flotta teljes — azaz, mindharom hely a sorban
le van takarva - a hajok elindulnak és az érintett jatékosok pontokat
szereznek. Az érintett jatékosok minden olyan lapkajukért kapnak
pontokat, amelyek a flotta részei.

Az, hogy a flotta egyes iiveglapkai hany pontot érnek, attol fiigg, hogy hany
arucikkmez6 (a kereskedelmi teriileten) van letakarva ugyanabban

a sorban. Nem szamit, melyik jatékos takarta

le az 4rucikkeket. o é @J%

1/3/6/10

¢ 1 arucikk: 1 pont tiveglapkanként
¢ 2 arucikk: 3 pont iiveglapkanként
¢ 3 arucikk: 6 pont iiveglapkanként

Példa: Zold letakarta az utolsé hajét a flottdban. 3 drucikk van letakarva ebben a sorban, igy a hajék
3 drucikket szdllitanak. Zold 2 hajot takart le, igy 12 pontot kap (2x6). Piros egy hajét takart le, 6 6

¢ 4 arucikk: 10 pont iiveglapkanként
pontot kap (1x6).

Hajozasi utvonal: Miutan léptél a hajéddal, annyi pontot kapsz, amennyi azon a mez6n van, ahova
megérkeztél.
Azokért a mezékért nem kapsz pontot, amelyeken athaladtal.

Példa: Zold megérkezett az 5-0s
szammal  jelolt mezbre, 5
pontot kap.

Extra kartya

Mikor a hajéd olyan mezdre érkezik, ahol a bénusz szimbélum lathatd, azonnal kapsz egy extra kartyat.
Vélassz egy kartyat a jatéktabla mellet képpel felfelé 1évok koziil és jatszd ki azonnal. Igy még egy lapkat
fogsz lehelyezni, pontokat kapsz és akar bonuszokat is. Utdna ezt a kartyat tedd a dobdpakliba. Ezt egy
soron 1évo jatékos tobbszor egymas utan megteheti, ha a lerakott lapkaja extra kartyat eredményez.

.~ Utolsé mezé: A hajoézasi utvonal utolsé mezdjén 10 pontot kapsz és egy extra kartyat. ; ‘m %

O

—

Az utolsé mezdn tul nem léphetsz a hajoddal, az esetleges plusz [épések elvesznek.

Példa: Kék megérkezett a
bonusz szimbélumos mezdre,
Ha elérted az utolsé mez6t, kijatszhatsz még a tovabbiakban hajos kartyat, de mar nem kapsz pontokat és azonnal kap egy extra

bénusz kartydkat. kdrtydt.
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14 4 4
.y Alternativ 1épés
)
P ?Hr A hajokormanyok a kartyak felsé sarkdban meg
. vannak szamozva 1-t6l 5-ig.

Hasznalhatod ezeket a kartyakat ugy, ahogy az el6z6ekben le van irva,
vagy hasznalhatod barmelyik kartyat a hajozasi utvonalon valé
el6rehaladashoz.

Megjegyzés: A kartya szine és a rajta 1év6 szimbolum mellékes
ebben az esetben. Ezzel az alternativ 1épéssel nem takarhatsz le

Példa: Kék kijdtszott egy vdroslako kdrtydt, de nem a piramisban

hajokat az iiveglapkaddal a kikotében. fogja haszndlni azt, hanem 1ép eldre a hajézdsi uitvonalon 3 mezdt.
Ezzel a 1épéssel azonnali pontokat szerezhetsz és akar extra A 10-es szdmmal jelolt mezre érkezik, azonnal kap 10 pontot. A

kartydt a dobdpakliba teszi.
Igy a kdrtya kikeriilt a jatékbdl, mdr nem lehetséges az dsszes
helyet letakarni a piramisban.

kartyat, a korabban leirtak szerint.

Kijatszas utan a kartya a dobopakliba keriil.

Megjegyzés: Mindegyik tipusii kdartydbol annyi dll rendelkezésre,
amennyi hely van az adott teriileten a jdtéktabldan. Ha egy kdrtydt
alternativ lépésre haszndlsz, a kdrtya kikeriil a jatékbdl, igy a kdr-
tydhoz tartozo teriiletet nem lehet teljesen letakarni iiveglapkdkkal.

Megjegyzés az extra kartyakhoz

Az extra kartyakat képpel felfelé a jatéktabla mellett a jaték sordn fel kell tolteni. Minden kor elején jatékosonként 1 kartyat kell ide
rakni és minden kor végén az utolsé lapokat is ide kell tenni. Széval, viszonylag nagy helyet foglalnak el, de igy mindig van elég nagy
valasztasi lehetéség, ha kapsz egy extra kartyat.

Jatékvariaciok

Ha inkabb taktikai jatékra vagytok, a jaték kezdete el6tt megallapodhattok abban is, hogy nem dontitek el elére, hogy melyik kartyat
tartjatok meg, hanem csak akkor, amikor ratok keriil a sor. Ez tobb lehetdséget ad arra, hogy reagalj jatékostarsaid 1épéseire. Ne feledjétek
azonban, hogy ez jelentésen megndvelheti a jatékidot!
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A jaték vége
A jaték két modon érhet véget.

¢ Mikor a kezd6jatékos a kor elején kiosztja az utolsé kartyat is
a huzépaklibol, a kort még lejatsszatok, aztan a jaték véget ér

¢ Mikor valaki az utolsé iiveglapkajat is elhelyezte a jatéktablan,
a kor szamara befejez6dott.

Ha van még lehetGsége egy vagy tobb extra kartya kijatszasara,
megteheti, erre a jaték elején félretett 3 tiveglapkat hasznalja fel.

Ezutan minden jatékos sorra keriil, aki még nem jatszotta ki az
utoljara kivalasztott kartyajat.

”oer

A jaték végén a legtobb pontot szerzo jatékos lesz a gyoztes.

Ha dontetlen lenne, egyitt oriilhettek, hogy létrehoztatok a
legsikeresebb iivegdinasztiat a lagunaban.

_h:l_l_"'ﬁlﬁ‘)ortélja és forgalomba hozza:
ComPaYa - Tars a jatékban!

 Gamer Café Kft.
2030 Erd, Budai ut 28.

A jaték kiaddsat a kiado feliilvizsgalta és ezért részben Email: info@compaya.hu.
eltér az eredeti Reiner Knizia viltozattol. ST Dtner e
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