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Jatékotlet

Velencét észak-italiai menekiiltek alapitottak, akik a hunok és a longobardok elél a mocsarakba és a Brenta
torkolatanak szamtalan szigetére huzodtak vissza. A Velence név a venét népnévbdl szarmazik. Ugyes
kereskeddinek kdszonhetdéen Velence mind gazdagabb lett, és a reneszansz idejére valodi hatalomma nétte ki
magat.

E jatékban a jatékosok afféle épitészek: templomok, palotak, hidak, terek és hazak épitésével fejlesztik-szepitik a
laginak varosat. A jatékot az a jatékos nyeri meg, akinek gondolaja a legmesszibb jut a velencei lagiinakban.

Elokésziiletek
A jatéktablat rakjatok ki az asztal kozepére. A jatéktablan Velence Ot varosrészét latjatok; minden varosrész
hatszogleti épitési mezOokbdl all, és a varosrészeket lagunak valasztjak el egymastol.

Azon mezbkre, amelyekre egy szines épiilet van nyomtatva, rakjatok ki a megfeleld épiiletekre.

A tobbi épiiletet szin és fajta szerint valogassatok szét, és rakjatok a jatéktabla mellé.

Az els6 jaték elott a templomok kupolait ra kell illeszteni a haromszogekre.

A négy épitészt rakjatok sajat mezdikre, a jatéktabla bal felso sarkaba.

Keverjétek meg az épiiletkartyakat, majd mindenkinek osszatok harom kartyat. A megmaradt

kartyakat képpel lefelé rakjatok a jatéktabla mellé - ez lesz a huzopakli.

A mocsarlapkakat forgassatok aranyoldalukkal lefelé, majd keverjétek meg. Ezutan minden {ires
épitési mezbre rakjatok egy mocsarlapkat. Azon épitési mezokre, ahol épiilet van, vagy amelyeken téglahalmot
lattok, ne rakjatok mocsarlapkat.

A pénzeszacskok lapkait is forgassatok aranyoldalukkal lefelé, és igy keverjétek meg. Ezutan ezeket halmozzatok
a jatéktabla mellé.
Mindegyik6tok valasszon maganak egy gondolat, és rakja azt a kezdémezore. A felesleges gondolakat rakjatok
vissza a dobozba.

A jaték menete
A jatékosok az oramutatd jarasa szerint kovetik egymadst. Aki épp soron van, az épitkezhet és lecsapolhat
mocsarat. Ha ekdzben valaki pontot szerez, az gondoldjaval halad eldrefelé. Végiil a soron 1év6 jatékos kartyakat
huz.
A soron 1év6 jatékos harom akcidt hajt végre méghozza az alabbi sorrendben:

» 1. akcio: Kartyak kijatszasa, épitkezés.

« 2. akcio: Mocsarak lecsapolasa.

+ 3. akcio: Kartyahuzas.
Figyelem: Aki elfeledkezik egy akciordl, az utdlag mar nem poétolhatja!l

1. akei6: Kartyak kijatszasa, épitkezés

A soron 1év6 jatékos barhany templomkartya
kartyat kijatszhat a kezébol, akar a megépitéshez szikséoes
tobbféle szinit is; a kijatszott krtyak szama
kartyakat lerakja maga elé. Ugyan- e L

akkor megteheti azt is, hogy egy- a megepitéshez Si}pil‘i:tsgsgielfely

altalan nem jatszik ki kartyat. Ha a
jatékos ugyanolyan kartyakat jat-
szik ki, példaul két palotat, akkor
azokat félig egymast takarva rakja
le.

Epitkezni csak kértya lerakasaval
lehet. Minden kartya fels6 sarkai-
ban lathaté egy szam: ez mutatja,
hogy hany kartya sziikséges egy
épiilet megépitéséhez. Az épiilet
megépitéséhez megfeleld épitési
hely is sziikséges; a kartyan feliil
kozépen lathaté, hany és milyen

a megépitésért jaré pontok

elrendezésii épitési mezdnek kell liresnek lennie.
A jatékos, miutan lerakta épiiletkartyait, megnézi, van-e mar elegend6 kartya ahhoz, hogy megépiiljon az épiilet —
ha igen, tigy pontokat kap, gondolajat ennek megfeleléen mozgatja.



épiilet sziikséges |sziikséges |a megépitésért jaro pontok
épitési épitési
helyek helyek
szama szama
haz 1 1 A hazat megépito jatékos kap 1 pontot.
palota 2 3 A palotat megépitd jatékos annyi pontot kap, ahany beépitetlen mez6 van a
palota szomszédsagaban. Egy mezé akkor szamit beépitetlennek, ha
mocsarlapka van rajta, vagy ha nincs rajta sem mocsarlapka, sem épiilet.
tér 1 3 A teret megépitd jatékos annyi pontot kap, ahany beépitett mez6 van a tér
szomszédsagaban. Egy mez6 akkor szamit beépitettnek, ha épiilet (épiilet
része) van rajta.
templom |3 4 A templomot megépitd jatékos 7 pontot kap.
hid 2 3 Hid csak két olyan épitési mezon épithetd, amelyeket szaggatott fehér
vonal kot Ossze. A hidat megépitd jatékos kivalasztja a hiddal 6sszekotott
két varosrész egyikét, s annyi pontot kap, ahany hdz van e varosrészben.

Ha tobben épitik ugyanazt az épiiletet: Egy jatékos akkor kezd bele egy épiilet megépitésébe, ha legalabb egy
kartyat lerak hozza, am kevesebbet, mint amennyi a megépitéshez sziikséges; tovabba sziikséges még az is, hogy
ne legyen olyan jatékos, ami mar belekezdett egy ugyanilyen
. - ¢épiiletbe. Ekkor a jatékos azonnal elveszi az épiilet épitészét

{4 ﬁ_-‘_‘;' { ':l-__?_:::{\:ﬁ (azonos szin), és lerakja kartydjara (kartyaira) annak jelolésére,
% H:]" ﬁ hogy 6 vezényli ezen épiilet megépitését.

Al n P75 lusies @ Ha egy masik jatékos lerak legalabb egy ugyanilyen kartyat maga
*';* : % Cyp=s=H17 eclé akkor csatlakozik ezen épiilet munkalataihoz. Az épitészt csak
it e L L) 3 akkor kapja meg, ha el6tte tobb kartya van, mint az eddigi épitész
. hy z ! elbtt; ha kevesebb vagy ugyanannyi, mint az eddigi épitésznek, az

ERCHIERS
épitész babuja nem cserél gazdat.

Figyelem: Egy épiilethez nem jatszhaté ki tobb kartya, mint
amennyi a megépités¢hez sziikséges. Ez példaul azt jelenti, hogy a
soron 1évé jatékos nem jatszhat ki harom templomkartyat az
épitészt megszerzendd, ha az épitész alatt mar két templomkartya
van; a jatékos legfeljebb két templomkartyat jatszhat ki.
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Példa: Jend kijatszik két templomkartyat, igy t6bb kartydja lesz, mint Anitanak. Jené megkapja az épitészt.

Ha valaki egyediil épitkezik: Akkor épit meg valaki egyediil egy épiiletet, ha abban senki mas nem vesz részt. Ez
kétféleképpen lehetséges:

« 1. lehetoség: A jatékos mar korabban belekezdett egy épiiletbe, és késObb pdtolja mind a hianyzo
kartyakat. Példaul a jatékos lerak egy hidkartyat, majd késobb lerakja a hianyzé két hidkartyat. Ez csak
akkor torténhet meg, ha masik jatékos el6tt nincs ugyanilyen szinii kartya, senki sem csatlakozott az
épitkezéshez.

« 2. lehetoség: E jatékos kijatszik a kezébdl pontosan annyi kartyat, amennyi az épiilet megépitéséhez
sziikséges. Példaul a jatékos kijatszik négy templomkartyat. Ezen épiiletnek 6 az épitésze, de nem kapja
meg az épitész babujat: az marad a sajat mezG4jén, vagy pedig valamelyik jatékos el6tt. E modszerrel
ugyanis ugy is lehetséges egyediil épitkezni, hogy valaki mar belekezdett egy ilyen épiiletbe; ilyenkor a
tobbiek lerakott kartyai és az épitész maradnak a jatékosok eldtt.

Epiilet elhelyezése a jatéktablan: Amikor a soron 1évS jatékos kijatszik egy kartyat (pontosabban az
épitkezésekre csak azutan keriil sor, hogy a soron lévé jatékos mar kijatszotta az dsszes kartydjat, amelyeket ki
szeretett volna jatszani), amellyel befejez egy épiiletet, az épiilethez lerakott kartydk mind a dobott lapokhoz
keriilnek. E szempontbol Iényegtelen, hogy hanyan vettek részt a munkaban.

3



Epiteni csak iires mezokre lehet. Ures az a mez6, amelyen nincs épiilet, sem mocsarlapka. Uresnek szamitanak
azon mezo6k is, amelyekre téglahalom lathato.

Fontos: Az épiilethez sziikséges épitési helynek tiresnek kell lennie, tehat a megfelelé szamu és elhelyezkedésii
épitési mezének. Ha nincs megfeleld hely, az épiilet nem épiil meg, de a kartyak ilyenkor is a dobott lapokhoz
keriilnek.

Ha valaki egyediil épitkezett, akkor elveszi a készletbdl az épiiletet, és a lehetséges helyek koziil egy neki tetszore
lerakja. Ha tobben vettek részt az épitkezésben, akkor az épitész birtokosa donti el, hova keriil az épiilet.

Még egyszer: Bizonyos épiiletekhez tobb iires, szomszédos épitési mezdre van sziikség.

A pontok kiosztasa: Ha valaki egyediil épitkezett, akkor egyediil 6 kap pontot. Ha példaul megépit egy
templomot, 7 pontot kap.

Ha azonban tobben is részt vettek az épitkezésben, akkor mindenki, aki eldtt legalabb egy megfeleld kartya van,
pontot-pontokat kap. Az épitész birtokosa megkapja a teljes pontszdmot, a tobbiek pedig mind ennek felét (lefelé
kerekitve).

Példa: Anita és Jend kozdsen épitettek egy palotat. A palota szomszédsagaban 6 mezd van, ebbdl 5 iires. Jend,
mint épitész 5 pontot kap, Anita pedig 2-t.

A gondolak mozgatasa: Miutan kideriilt, kinek mennyi pont jar, a pontot kap6 jatékosok a célmezd felé
mozgatjak gondolaikat. El6szor az épitész mozgatja gondolajat, utdna az 6ramutatd jardsa szerinti sorrendben a
tobbiek, kik részt vettek az épitkezésben.

Ha valaki egyediil épitett meg valamit, akkor természetesen csak az 6 gondoldja halad.

Azonban iigyelni kell arra, hogy egy gondolamezdén csak egy gondola lehet. A gondolak mozgatasakor a foglalt
mezdket at kell ugorni, azok nem szamitanak!

.
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Példa: Jend (zold) 7 pontot kapott, ezért hét mezdt lép gondoldjaval, azonban a 11-es mezdvel, minthogy az
foglalt, nem szamol,; igy a 6-os mezérdél a 14-esre lép. Ezutan Anita (voros) gondoldja mozog. O 3 pontot kapott,
de 0 is atugorja a z6ld gondolat, igy a 11-es mezdrol a 15-0sre lép.

Tovabbi fontos, nem elfelejtendé szabalyok: A gondoldk mozgatasa utdn az épitész visszakeriil a sajat mezdjére
(kivéve, ha valaki egyediil épitett gy, hogy nem volt épitésze), az épitkezéshez felhasznalt kartyak pedig a dobott
lapokhoz keriilnek.

A soron 1év0 jatékos tobb kartyat is kijatszhat, igy tobb épiiletet is megépithet. El6szor lerakja az 0sszes kartyajat,
majd ezek utan keriil sor az épitkezések befejezésére. O donti el, milyen sorrendben késziilnek el az épiiletek —
ezzel valamelyest befolyasolhatja a gondoldk mozgasat. Azonban egy korben egy jatékos legfeljebb kétszer
épithet meg egy ugyanolyan épiiletet: egyszer egyediil, egyszer masokkal egyiitt. (Ezért van az, hogy ha valaki
masokkal egyiitt befejez egy épiiletet, akkor nem is kezdhet bele egy ujba. Tegyiik fel, hogy a jatékostarsak elott
van két hidkartya. A soron lévé jatékos nem rakhat le két vagy harom hidkartyat, mert akkor tébbet rakna le, mint
amennyit szabad. Tehat vagy egyet rak le, vagy négyet — vagy egyet sem.)

A hazaknak nincs épitésziik. Aki kijatszik egy hazkartyat, az azonnal meg is épiti a hazat, 1ép gondoldjaval, és a
kartyat a dobott lapokhoz rakja. A soron 1évé jatékos tobb hazat is megépithet egymas utan.



A pénzeszacskok elvétele: Amikor elkésziil egy épiilet, meg kell nézni, hogy az épitkezésben részt vevd
jatékosok koziil kinek a gondoldja szomszédos azzal a varosrésszel, ahol megépiilt az épiilet: akinél teljesiilnek e
feltételek, az kap egy pénzeszacskot. Az nem szamit, hanyan vettek részt a munkéban, akar mindegyikiik kaphat
pénzeszacskot. ElGszor az €pitész vesz el egy lapkat a halombdl (ha jar neki), majd sorban, az 6ramutatd jarasa
szerint mindazok, akiknek jar. Hid épitésénél a hiddal 6sszekotott két varosrész barmelyike mellett allhat a
gondola.

A pontos sorrend a kovetkezo:
1. Az épitész elhelyezi az épiiletet.
2. Mindenki, aki részt vett a munkaban, és akinek gondoldja azon varosrész mellett van, ahova az épiilet
kertilt, elvesz egy pénzeszacskoét a jatéktabla melletti halombol.
3. Csupan ezutan keriil sor a gondolak mozgatasara.

A pénzeszacskok hatoldalan egy szam lathatd 3-t6l 6-ig. A pénzeszacskok éppugy valthatoak at pontokra, mint a
mocsarlapkak ii>(lasd lentebb). Az elvett pénzeszacskokat képpel lefelé tartjdk maguk eldtt a jatékosok. Ha a
jatéktabla mellett mar nincs pénzeszacsko, akkor nem lehet innét lapkat elvenni.

Figyelem: A 10/45-6s gondolamezd négy varosrésszel is szomszédos. Az 57-60-as gondolamezdk egy
varosrésszel sem szomszédosak. Az dsszes tobbi gondolamezd egy vagy két varosrésszel szomszédos.

Az épitési akeid vége: Az épitési akcid végén a soron 1éve jatékos eldtt legfeljebb két épiilethez tartozd kartydk
lehetnek, vagyis legfeljebb két, még folyd épitkezésben vehet részt. Ha tobb lenne, akkor a ,.felesleget” a dobott
lapokhoz kell tennie — hogy mely épitkezéseket hagyja ott, 6 donti el.

2. akci6o: Mocsar lecsapolasa

Az épitési akceid befejeztével a soron 1év4 jatékos 0j
épitési mezoket teremt. Ez ugy torténik, hogy a
jatékos levesz a jatéktablarol egy vagy két
mocsarlapkat - azonban donthet ugy is, hogy nem
vesz le egyet sem. Mocsar lecsapolasaval
létrehozott épitési mezdre mar lehet is épitkezni (de
persze a soron 1évé jatékos mar nem épitkezhet,
csak akkor, mikor majd rékeriil a sor).

A jatékos az elvett mocsarlapkakat maga el6tt
gyljti, aranyoldallal lefelé. A lapkak 0-2 aranyat
érnek. Mindenki titokban tartja, hany aranyat érd
lapkai vannak.

A soron 1évé jatékos, mig rajta a sor, barmikor pontokra valthatja aranyait. Ot aranyba keriil egy pont, tehat a
gondola egy mezovel eléremozgatasa. Egyszerre tobb pont is vasarolhato. A jatékosok a jaték végén még pontokra
valtjak megmaradt aranyaikat.

Figyelem: A jatékosok elott lehetnek pénzeszacskdk €s mocsarlapkak is. A bevaltds utdn a mocsarlapkak
kikeriilnek a jatékbol, a pénzeszacskokat azonban képpel lefelé vissza kell keverni a jatéktabla melletti tobbi kozé.
Nincs visszajard, tehat ha valaki egy 6-ost ad be, igy jar — véarta volna ki, mig szerez még négy aranyat.

3. akeié: Kartyahuzas
A lecsapolés utan a soron 1évo jatékos kartyakat huz. Két lehetésége van, ezek koziil kell egyet valasztania:
« 1. lehetéség: A jatékos egy kartyat huiz: vagy a huzépakli legfelsd lapjat veszi el, vagy egyet a jatéktabla
mellé kirakott lapok koziil.



« 2. lehetéség: A jatékos el6szor kirak a kezébdl képpel felfelé egy kartyat a jatéktabla mellé, majd ezutan
elvesz 0sszesen harom kartyat a kirakottak koziil és/vagy a htizopakli tetejérdl. Csak olyan kartyat rakhat
ki, amilyen még nincs kirakva. Ha a kirakottak koziil is el akar venni, és hizni is akar, akkor elébb kell a
kirakottak koziil elvennie, €s csak utdna hiizhat. Természetesen nem veheti vissza a kirakott lapok koziil
azt, amelyet éppen most rakott ki.
Egy jatékosnak sosem lehet 6tnél tobb kéartya a kezében. gy nem érdemes a masodik lehetéséget valasztania, ha
tul sok kartya van a kézben.
A kartyahuzas utan a jatékos kore véget ért. Bal oldali szomszédjan a sor, 6 hajtja végre sorban az 1-3. akcidkat.
Ha kifogy a hiizopakli, a dobott lapokat megkeverve 0j huzdpaklit kell alkotni.
Figyelem: Miutan egy jatékos kore véget ért, meg kell nézni, hany kartya van kirakva; ha négy, akkor azokat
azonnal a dobott lapokhoz kell tenni.

A jaték vége

A jaték akkor ér véget, amikor elfogy egy épiiletfajta, vagy akkor, ha egy gondola mozgasat a 60-as mezdén vagy
azon tul fejezi be.

Ha kifogy egy épiiletfajta, akkor az annak munkalataiban részes jatékosok még megkapjak a nekik jar6é pontokat.
Ezutan mar nem épiil jabb épiilet, nem keriil sor mocsar lecsapolasasra, sem kartyahtzasra.

Ezutan a jatékosok, az 6ramutatd jarasa szerinti sorrendben, még pontokra valthatjak aranyaikat (minden 5
aranyért kapnak 1 pontot). Elsoként a jatékot befejezd jatékos bal oldali szomszédja valtja be pontjait. A 60-as
mez0t talhaladé gondolak még a kikdtéoszlopokon 1épkednek.

Az gy6z, akinek legmesszibbre jutott gondoldja.

Specialis szabalyok két jatékos esetén

Ilyenkor van egy harmadik, képzeletbeli jatékos. Neki nincs gondolaja, és kartyakat sem kap.

A soron 1év0 jatékos az 1. akcio el6tt vagy a 3. utan felcsaphatja a huzopakli legfelso lapjat e képzeletbeli jatékos
szamara. A lapokat a jatéktabla mellett kell gyfjteni, elkiilonitve a tobbi kartyatol. Ha a felcsapott lappal a
harmadik jatékos egy harmadik épiiletbe kezdene, akkor a kartya nyomban a dobott lapokhoz keriil. Ha gy késziil
el egy épiilet, hogy a képzeletbeli jatékos az épitész, akkor a soron 1évé jatékos donti el, hol épiil meg az épiilet.
Egyebekben a képzeletbeli jatékosra ugyanazok a szabalyok vonatkoznak ra, mint a tobbiekre.

Példajaték

Anitan a sor. El6szor lerak két hidkartyat. Jend elott mdr van egy hidkdrtya, de kettd tobb, mint egy, igy Anita
megkapja az épitészt. Mivel elegendd hidkartya van az asztalon, a hid meg is épiilhetne — azonban Anita elobb
még hdzakat akar épiteni.

Eloszor megépit egy hdzat, méghozza egy olyan varosnegyedben, ahol mar négy haz van, raadasul a gondoldja is
szomszédos ezzel a varosnegyeddel. Elvesz egy pénzeszacskot, egy mezot lép gondoldajaval, és a hazkartyat a
dobott lapokhoz rakja. Ezutan kijatszik egy ujabb hazkartyat, és ugyanerre a varosnegyedre lerak még egy hdzat.
Megint kap egy pénzeszacskot, megint lép egyet gondoldjaval, és ujra a dobott lapokhoz rakja a hazkartyat.

Most épiil meg a hid, és minthogy Anitanadl van az épitész, 6 donti el, hol. A hidat ket olyan tires épitési mezore
kell leraknia, amelyeket szaggatott fehér vonal kot ossze. Egy olyat valaszt, ahol az igy sszekotott két varosrész
egyikében két, a masikban 6t hdz van. Ez utobbi vdrosrészt valasztja, és ot mezot lép gondolajaval. Sajnos,
pénzeszacskot mar nem kap, mert gondolaja az elobb elhagyta ezt a varosrészt.

Azonban gondoldja pont Jend gondolija mogeé ért. Anita bead ot aramyat, hogy kapjon egy pontot, és
gondolajaval Jené gondoldja elé ugrik.

Jend is részt vett a hid épitésében. Két pontot kap (az 6tot lefelé kell kerekiteni), és gondoldjaval két mezot lép
elore, ekozben datugorva Anita gondolajat.

Az épitési akcio végén a harom hidkartya a dobott lapokhoz keriil, az épitész pedig visszakeriil sajat mezojére.
Anita valaszt két mezot, és elveszi roluk a mocsarlapkdkat, majd a kezébdél a kirakott lapokhoz rak egy
palotakartyat, és elvesz onnét egy mdsik kartydt, utana pedig huz két lapot. Ezzel kore véget is ért.

Thaur
2007.04.08.

A forditas soran igyekeztem a leheté legnagyobb gondossaggal eljarni, am korantsem lehetetlen, hogy a forditas hibat, hibakat tartalmaz. Ha
ilyenekkel talalkozol, kérlek, ird meg nekem az alabbi cimre: thaur@freemail.hu. K6sz6nom!
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