


BABIO LOPIANe.

Ragusa: Tengerparti kdztarsasag és foldkozi-tengeri kikdtd, aminek fallal kdrulvett
kikdtdjében tébb ezer hajo fordul meg. A 15. szazad kézepén Ragusa fénykorat élte
- Velence egyetlen vetélytarsa volt -, kereskedelmi kapcsolatot biztositott a keleti
€s a nyugati civilizaciok kozoétt, egy olyan semleges zonat hozva létre, ahol a vilag
minden tajarol érkezd kereskeddk bemutathattak aruikat.

De Ragusa nem is létezne - és soha nem is |létezett volna, ha ti, az épitdk nem
lennétek. A varos koérul és a varoson belll, stratégiai szempontok figyelembe
vételével, az altalatok eddig felépitett - és azoéta is folyamatosan épulo - fUrészmalmok,
szOlbultetvenyek, 6rtornyok és raktarak teremtik meg a gazdagsag és a kereskedelem
alapjait, ami a varos ordoksége lesz..

A jatékosok Ragusat épitik a 15. szazadban. Az épuletek stratégiai elhelyezésével
eroforrasokhoz juthatnak és arukat termelhetnek, amiket mas arukra és gyézelmi
pontokra valthatnak. A varos védelmét szolgalo falak és értornyok épitésével szintén
pontokat szerezhetnek. A gydztes az a jatékos lesz, aki a jatek végére a legtobb
gy6zelmi pontot gyuUjti dssze.

A Ragusa jatékol Fabio Lopiano lervezle.

A grafika Bartek Roczniak munkaja. A logot Dany Prasetyo dolgozta ki.
A szabalykonyvel és a lovabbi grafikai munkakal Lewis Shaw készilelle.
A jatékol a Braincrack Games Ltd és a Capstone Games adla ki.
Magyarra forditok: Trew és Dunda

Kilon koszonet jar a kovetkezoknek:
Emily Shaw, Bill Bass, Harley Truslove, Ben Hilton, Rory Somers, [...]. Segitségetek nélkiil ez a jaték nem késziilhetett
volna el (de az biztos, hogy nem sikertilt volna ennyire jol).

Els6 kiadas, 2018
© Braincrack Games, 2018
All Rights Reserved
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Hajokartya Szolokartya

mennyiségjelzokartya

Ha barmi hianyos vagy sériilt, amikor megkapjatok a jatékot, irjatok emailt:
Eszak-Amerika: info@capstone-games.com
a vilag tobbi része: info@braincrackgames.com
Ttntessélek fel a nevetekel, cimeleket, telefonszamotokat, és hogy hol
vasaroltatok a jatékot.
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1. Tegyétek a jatéktablat az asztal kdzepére.
2-oldalu, az egyik oldal egyszerlbb grafi-
kaval a jobb tanithatdsag érdekében.

2. Minden jatékos kap egy jatékostablat és 3
jelzécseppet. Tegyetek egy-egy cseppet
minden arucikkjelre a jatékostablatok bal
szélén.

3. Minden jatékos vegye el a szinéhez tartozo
ortornyokat és adott szamu hazat:
- 2 jatékos - lasd 20. oldal.
- 3 jatékos - mindenki 12 hazat kap.
- 4 jatékos - mindenki 10 hazat kap.
- 5 jatékos - mindenki 9 hazat kap.

4. Minden jatékos tegye egy korongjat
apontozoésav 0-s mezojére.

5. Tegyétek a kdzelbe az eré6forras mennyi-
ségjelzd-kartyakat (minden jatékosnak a
szinéhez tartozo 6 kartya).

6. Tegyetek egy-egy jelzdécseppet a jatéktabla
harom aruértéksavjanak megjeldlt kez-
démezdjére (jobb szélsd 7).

MAX. 12

7. Keverjétek meg a hajokartyakat és a hajo
oldalukkal lefelé tegyetek ot kartyat a
jatéktabla megfelelé mezdire. A paklit a hajo
oldalaval lefelé tegyétek a kdzelbe.

8. Egyesével minden kartya miatt lépjetek a
megfeleld aruértékjelzédvel a kartya nyilainak
szamaval egyezdéen 1 vagy 2 mezo6t felfelé
(jobbra). (Példaul, ha a kartyan borszim-
bolum és két nyil 1athatd, akkor a borjelzd
kétszer |lép.) Ezutan forditsatok a kartyat a
hajo oldalaval felfelé.

9. Keverjétek meg a bonuszpaklit, és minden
jatékosnak osszatok képpel lefelé 3 kartyat.
Minden jatékosnak 1-et ki kell valasztania, a
masik kettdét pedig képpel lefelé el kell
dobnia.

10. Az eldobott bonuszkartyakat keverjétek
vissza a bonuszpakliba. Tegyétek a két paklit
(hajokartyakat és bonuszkartyakat) képpel
lefelé a tabla mellé.

11. VéletlenszerlUen valasszatok kezddjate-
kost.




Eréforrasok Arucikkek

Jeroforrasokes aruciidek
A jatékban 6 féle er6forras van: hal, fa, ko,
ezUstérc, sz6l6 és olajbogyo. A jatékosok a
mennyiségjelzd-kartyakat hasznalva ha-
tarozzak meg, hogy mennyi érheté el
szamukra az egyes lapkakbol. A harom

utolso erdforras a harom arucikk (ezust, bor,
olivaolaj) termeléséhez szUkséges.

A Ragusa jatékban eréforrasokat kaptok, de
nem koltétok eréforrasokat. Ugy gondolja-
tok rajuk, mintha ellaté utvonalak lennének:
az eréforrasokhoz vald hozzaférés mértékét
mutatjak. Befolyasoljak, hogy egy arucikkbdl
mennyit tudsz termelni, de nem fogynak
el, amikor az adott arucikk elkészul.

De az arucikkek véges mennyiségulek,
amint eladod 6ket, kikertlnek a készleted-
bal.

A jatékosok az eréforrasaikat és az arucik-
keiket is a jatékostablajukon tartjak nyilvan.
Az arucikkek eladhatok gyézelmi pontokeért
(kUlonboz6 értékben), vagy elcserélhetdk
olyan arucikkekre, melyek Ragusaban meg-
vasarolhatok a jatéktabla aljan [évé hajokrol.
Minden arucikktipus adott szamu gyézelmi
pontot ér, de a kereskedést befolyasolja az
arucikkek piaci értéke.
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Arutermeléskor 1épj a megfeleld jelz8koronggal jobbra a termelt aru mennyiségének
megfeleléen. Az arucikkek elkdltésekor a hozza tartozo jelzékorong balra lep. A
raktarodban minden egyes arucikkbdl legfeljebb 12 egyseéget raktarozhatsz. A tobblet
elvész.
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A jatékosok korei az dramutato jarasanak megfeleléen kovetik egymast. A jatékos a korében leteszi

az egyik hazat a tabla egyik elérhetdé mezdjére. (Egy mezd akkor elérhetd, ha még nincs rajta haz.
A tornyok nem blokkoljak a mezdket.)

Minden mezo 3 régidval (hexaval) szomszédos, és minden régio jutalmat ad. Egy haz akkor tehetd
le egy mezdbre, ha a mezé eldfeltételei teljestlnek (lasd alabb).

Minden mezé (ahova
hazat tehettek) 3 hexaval
szomszédos (mindegyik
ad valamilyen jutalmal.)

A hexa kozepén lathato jel
azt mutatja meg, hogy milyen
eroforras érheto el ott.

| S~ .

Példaul, ha a jatékos ide (kozépen jelélt
mez0) tenne hazat, akkor 1-1 kovel,

W( olivaval és szélével lenne tébbje.

Minden, a varos falain kivul |évé régid egy erdforrast (pl. hal, fa, ké, stb.) ad.

Amikor ezek egyike mellé teszel hazat, tedd egy mennyiségjelzé-kartyad a jatékostablad mellé

(vagy ha mar van ott kartya, akkor azt forditsd el vagy forditsd a masik oldalara) ezzel jelezve, hogy
az adott eréforrasbdl mennyi all a rendelkezésedre.

Minden kartya szélein szamok lathatdak, az egyik oldaldn 1-4-ig, a masik oldalan 5-8-ig. Ugy tedd a
jatékostabladhoz a kartyat, hogy az adott eré6forrasnal a megfelelé szam legyen olvashatd, és ha 4
helyett mar 5 eréforrasod lesz valamibél, akkor forditsd meg a kartyat.

Amikor leteszel egy hazal egy erélorras mellé, tedd a mennyiségjelzékartyat a
jatékostablad mellé az adott eroforrashoz. Amikor ugyanebbol az eréforrasbol
tjabbat szerzel, forditsd el/ fordilsd meg a kartyat, hogy az mindig a megflelelé
szamol mutassa.

Emlékezteté: Az eroforrasokat soha nem koltitek el (lasd 7. oldal), de elcserélhetok
mas eroforrasokra (lasd 16. oldal)




Minden varos hexa egyedi jutalmat ad.
Ezt a 12-15. oldalon részletezziik.

Példa: Ha a I¢l jatékos a
korrel jelolt mezore lesz hazal,
akkor az Epitészt, a Fejede-
lem palotajat és Boraszatot
hasznalhatja.

A Boraszat a Icl jatékosnak
minden szoloje ulan 1 bort ad.
Mivel a lila jatékosnak is van
a boraszat koriil egy haza, igy
4 is készithet bort ily médon.

Ha videéki és varosi régiok -hexak- kdze épitesz, akkor mindegyiket a sajat szabalyai szerint aktivald.
A “kereszt” korvonalu mezdkre tornyot is lehet épiteni, de ez nem zarja le a mezo6t a hazépités eldl.

Példa: Ha a I¢lc jatékos a korrel
jelolt mezore tesz hazat, aklkor
hasznalhatja az Olajsajtolot és
sz0lot meg halat szerez.

Az Olajsajtolo a Icl: jatékosnak
minden olivajabol 1 adag olajat
készit. Mivel a lila jatékosnak
is van az Olajsajtolo koriil egy
haza, igy 0 is készithet olajat
ily médon.

Warvs

A varosfalon bellli régiokhoz adott akciok tartoznak (lasd
részletesen 12-15. oldal).

Ha a régidon az éramutatd jarasat mutatd nyiljel van,
akkor el6bb az adott jatékos befejezi az akcidjat, majd
utana a mezd koruli tébbi haz tulajdonosa kovetkezik,
akik a hazak sorrendjében, az 6ramutato jarasat kovetve
végrehajtjak az akcidjukat.

Az Epitész a I:¢lc jatékosnak
épit 1 tornyol. Amint végzelt, a
narancs jalékosnak van lehelo-
sége 2 lornyol épitenie, 1-1-el
az Epitész koriili minden hiza

utan.

A Fejedelem palotajanal a lc¢lc
jatékos huz 2 bonuszkartyal,
amibél 1-et megtart. Ugyan a
lila jatékosnak is van egy haza
a Fejedelem palotaja kortil, de
ahogy a név alatti jel mutatja,
a mar itl 1évé hazakal nem
aktivalja az épiilet.

Kélk jatékosnak eggyel
Lobb hala és szoldje lesz,
amit a mennyiségjelzo-kar-
Lyain jelol. A narancs és a
lila jatékosnak is van haza
ezen hexa koriil, de a vi-
déki hexak nem aktivaljak

P

a mar ott 1évé hazakat.
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Amikor leteszel egy hazat, akkor az 3 hexa (régio) talalkozasi pontjara kerul. Meg kell nézned, hogy
minden régio épitési feltételeinek megfelelsz-e (hem csak maga a mezd szamit). Ha nem teljesited

mindharom eléfeltételét, akkor nem rakhatsz oda hazat. Fara van szUkség ahhoz, hogy vidéki
régidkba és kére, hogy varosi régidkba épithess.

Az épitési eléfeltételek egyszerlek: Egy adott régié (hexa) koril elhelyezkedd hazaid szama nem
Iépheti tul a megfelelé eréforrasbdl (ké/fa) rendelkezésedre allé mennyiséget.

Fa szuikséges a vidéki hexakhoz, és ko a varosi hexakhoz.

Példa: 1 fa az el6feltétele annak, hogy egy vidéki régiohoz letehesd az elsé hazad. Ha mar két hazad
van egy videéki régio korul, akkor a harmadik hazad lerakasahoz 3 fara lesz szUkséged.

Ha a kék a korrel jelolt mezore épit:

- Ez lesz az 1. haza a Kémiivesen, ezérl csak 1 kére van sziiksége.
- Ez lesz a 2. haza a sz6lobirtok kortil, igy legalabb 2 fara van sziiksége.
- Ez lesz a 3. haza az olajlaliget koriil, igy legalabb 3 fara van sziiksége.

Azaz a kék jatékosnak legalabb 1 kéve és 3 faval kell rendelkeznie ahhoz,
hogy ide épithessen.

Az eréforrasok nem fogynak (nem koltdd el dket), és a régioknal ujra felhasznalhatok (vagyis, ha
épitesz egy hazat, ami harom olyan vidéki régidval szomszédos, ahol még nincs hazad, akkor 1 fat
felhasznalva mind a 3 régio6 el6feltételét teljesitheted).

Eréforrasok nélkul kezdesz, de egy haz lerakasaval megszerzett er6forrassal fizethetsz az
éppen.lehelyezett hazért: tehat az elsé hazad mindig olyan régiohoz kell tenned, ami fat ad.

Néhany varosi régionak tovabbi specialis el6feltétele is van, amiket a szabalykdnyv 12-15. oldalan
részletezlnk.

Epitéskor mind a 3 régié eléfeltételét teljesiteni kell, de ugyanaz az eréforrads 2 vagy tébb
régiohoz is felhasznalhato, és egy régio altal adott eréforras az aktualis eléfeltétel teljesitéséhez
is felhasznalhato. Megjegyzés: A tengeri régioknal nincs szukség plusz eréforrasokra.

A fahoz és a k6hoz hasznalt mennyiségjelzo-
kartyak azt is mutatjak, mennyi a hazkorlatja
a jatékosnak a vidéki (fa) és a varosi (ko)
~ hexaknal.




Barmelyik jatékos is tegyen hazat a jelolt me-
z6re, ahhoz szuksége lesz legalabb 1 sz6l6re
(a Boraszat specialis el6feltétele). Tovabba:

A jatékosnak egyik szomszédos régidban
sincs haza, igy ez a haza mindegyikben az
elsé lesz. Enhez szuksége lenne 1 fara és 1 k6-
re (a fa a vidéki régio elofeltétele, a kb pedig
felhasznalhatd mindkét varosi régiohoz).

jatékosnak van egy-egy haza a vidéki
régidban, és az Epitészen, ezért ezeknél ez
mar a masodik haza lenne. 2 fara és 2 kére
van szUksége, hogy ide épitsen.

az Olajbogydligetben ez a 3. haza
lenne, de az Epitészen / Bordszaton még csak
2 haza lenne. 3 fara és 2 kére van szuksége.

ez a haza lenne az elsé a vidéki
régioban, ezért 1 fara lenne szuksége, de a
Boraszaton ez a 3. haza, ezért még 3 kore is
szUksége lenne.

J /
Barmelyik jatékos is tegyen hazat a jeldlt
mezdére, ahhoz szuksége lesz legalabb 1

olivara (az Olajsajtold specialis eléfeltétele).
Tovabba:

A jatékosnak 1 haza van az Olajsajto-
6nal, igy legalabb 2 kére van szuksége. Van
a tengerhexaval is szomszédos haza, de a
tengernek nincs el&feltétele.

jatékosnak van egy a vidéki régi-
Oban, ez mar a 2. haza lenne, igy 2 fara van
szUksége és 1 kére a varoshexa miatt (ahol
ez lesz az 1. haza).

ez a 3. haza lenne a vidékhexan,
de csak a 2. haza az Olajsajtolon. 3 fara és 2
kére van szuksége.

ez a haza lenne az els6 a vidéki
régidban, ezért 1 fara lenne szuksége, de az
Olajsajtolon ez a 2. haza, ezért meég legalabb
2 kore is szuksége lenne.

MARKET

b [ @
s

g'ﬁif«x

ARCHITECT




Varvsi epiiletek

Itt foglaljuk 6ssze a varosban épithetd épuletek korlatozasait, eléfeltételeit és hatasait.

FELTETEL21 (7 )

A haz tulajdonosa a jatékostablajan annyit |ép el6re a borjelzbjével,
amennyi sz6lével rendelkezik. (Ha a jatékosnak 3 sz6léje van, akkor
3 mezét léphet a borjelzdjével.) Ha a Boraszattal szomszédosan mar
épultek hazak, akkor azok az éramutato jarasa szerint aktivalédnak
(az éppen most épult haztol kezdve).

- Bl

FELTETEL21 %

P
A haz tulajdonosa a jatékostablajan annyit |ép elére az olajjelzéjével,
amennyi olajbogyodval rendelkezik. (Ha a jatékosnak 2 olajbogydja
van, akkor 2 mezo6t |éphet az olajjelzéjével.) Ha az Olajsajtoldval
szomszédosan mar épultek hazak, akkor azok az éramutatd jarasa
szerint aktivalédnak (az éppen most épult haztdl kezdve).

= Jsiistmitges

FELTETEL 21 ,ﬁ" _
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A haz tulajdonosa a jatékostablajan annyit 1ép elére az ezUstjelzéjé-
vel, amennyi ezustérccel rendelkezik. (Ha a jatékosnak 2 ezUstérce
van, akkor 2 mezét léphet az olajjelzéjével). Ha az EzUstmuUvessel
szomszédosan mar épultek hazak, akkor azok az éramutato jarasa
szerint aktivaléodnak (az éppen most épult haztdl kezdve).
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NINCS SPECIALIS ELOFELTETEL

Epitsd meg a varosfal 1 szakaszat: tegyél le egy faldarabot a varos
hatdra mentén két hazmezé kdzé. Azonnal kapsz 1 GYP-t a falért, +1
GYP-t a fallal k6zvetleniil szomszédos, minden sajat szinl hazért/
toronyért. Ha a K&muvessel szomszédosan mar masok is épitettek
hazat, akkor azok az éramutato jarasa szerint aktivalédnak (az éppen
most épult haztdl kezdve).

/.

Rpitess

NINCS SPECIALIS ELOFELTETEL

Epits 1 sajat szinl tornyot: tedd a tornyot a varos hatara mentén
levd egyik toronymezoére. A torony letehetd akar van, akar nincs a
mezdn haz. A tornyot tartalmazé mezdre tovabbra is lehet hazat
tenni. A tornyok a jaték alatt, és a jaték végén is szamitanak a
varosfal pontozasanal. Ha az Epitészszel szomszédosan mar masok is
épitettek hazat, akkor azok az éramutato jarasa szerint aktivalddnak
(az éppen most épult toronytdl kezdve).

FELTETEL >2 )

A Halkereskedon 1évé minden haz azonnal 2 halanként1 GYP-t ad a
haztulajdonosnak a tulajdonaban Iévé halai utan. Példa: A jatékosnak
5 hala van, és van 2 haza a Halkereskeddén. Minden haz 2 GYP-t ér,
tehat 6sszesen 4 GYP.

Fontos: Ahhoz, hogy hazat tegyél a Halkereskedoére,
minden masra elkoltott halad utdan még kell lennie 2 ren-
delkezésedre all6 haladnak az alapfeltétel teljesitéshez.
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FELTETEL =1 ARUCIKK

Amikor haz kerul a piacra, akkor minden haz tulajdonosa (kezdve
az éppen lerakottal, majd az 6éramutatd jarasa szerint haladva)
vasarolhat egy elérhet6 hajokartyat.

Minden helynek van egy alapkoltsége (2 bor, 2 olaj, 1 ezUst, 1 bor
vagy 1 olaj). Néhany hajonak plusz koltsége is van (példaul gyongyok
és dragakovek egy plusz ezustbe kerulnek). Hajovasarlaskor az aktiv
jatékosnak rendelkeznie kell az eldirt arukkal, és ezeket el is kolti
ekkor, azaz a jatékostablajan a megfeleld jelzével vissza (balra) kell
lépnie.

A hajokartyak alatt van egy lefelé mutatd nyillal jelolt arucikk.
Amikor a hajot megvasarolja valaki, akkor az arucikkhez tartozo jelz6
a piaci érték savon lefelé lép. A kartyan lévé arucikk nem befolyasolja
a piaci arat.

1 hajé megvasarlasa utan a téle jobbra lévé megmaradt hajok
balra csusznak, és Uj hajo kerll a jobb széls6é mezére. Az Uj hajo
lerakasa elétt nézzétek meg a hatlapjan léevé szimbolumot, és ennek
megfelel6en frissitsétek a piacot (az adott arucikk értéke 1-gyel vagy
2-vel no, a kartyan lévé nyilaknak megfeleléen).

A jatékosok altal megvasarolt hajokartyak azonnal annyi GYP-t
adnak, amennyi csillag van rajtuk. Lasd a 18/19. oldalon az &rukartyak
részletes listajat.

A jatékosnak ezt a Ez a jel mutatja azt az Amikor dj hajo
koltséget kell kifizetnie, arucikket, amivel az : érkezik, a
hogy elvehesse a felette arucikksavon egy mezot kértyahatlapja
1évé helyrol a hajot. lefelé kell Iépni, amikor I megadja, hogy
errol a helyrol megvesz melyik arucikk
valaki egy hajot. Amikor egy jatékos értéke né. A nyilak
egy ilyen szama hatarozza
szimbolumos hajot meg, hogy az
vesz meg, akkor a arucikk értéke
megadott hany mezot lép
arucikkbol is kell felfele.
fizetnie 1-el.




FELTETEL =1 ARUCIKK

Amikor egy haz kerul a Rakpartra, minden jatékos a Rakpartnal lévé
minden haza miatt elszallithat 1 egységnyit vagy borbdl, vagy olajbdl
vagy ezUstbdl. A jatékosnak az elszallitandoé arucikkbdl kell lennie a
jatékostablajan, és a hozzatartozo jelzével ennek megfeleléen vissza
kell [épnie. Minden behajozott arucikk annyi GYP-t ér, amennyi az
adott arucikk aktualis piaci ara.

A jelzokorong mezdje megadja, hogy mennyi GYP-t kap a jatékos az adott arucikk eladasaért. A fenti tabla
szerint a bor 2 GYP-t, az olaj 1 GYP-t és az eziist 3 GYP-t ér.

A LBl

ﬂ fyedelenty

NINCS SPECIALIS ELOFELTETEL

Amikor hazat teszel a Fejedelem palotajara, felhuzhatod a
bonuszpakli fels6 2 kartyajat, valassz 1-et, amit megtartasz,
a masikat pedig tedd vissza a pakli aljara. Ezek a bonusz-
kartyak a jaték végén pontokat érnek (lasd a Fuggelékben
a kartyak felsorolasat). Megjegyzeés: A Fejedelem palotdja
korul léevod tébbi haz nem aktivalodik.

Ratedralis

NINCS SPECIALIS ELOFELTETEL

A Katedralison lévé hazak a jaték végéen pontot érnek. Minden haz
lehetdveé teszi, hogy a jatékos a jaték végi piaci ar szerint lepontozzon
egy 1 ezustbdl, 1 borbdl és 1 olajbdl allo szettet. Megjegyzés: A
katedralis korul [evd tébbi haz nem aktivalodik.




Ralzsere

Ajatékosok a jaték alatt barmikor 2 vagy tobb halat egy masik
eroforrasra cserélhetnek a kdvetkezd valtasi aranyok szerint. A
csere lehetésége folyamatos.

-2 hal=1fa/1sz6l6 /1 olajbogyd
-3hal=1ko
- 4 hal =1 ezUstérc

Fontos: Ezt barmikor megteheted, akar egybdl, amint halat kapsz, vagy egy lapka aktivalasa
elétt. Példa: Azt a halat, melyet a Boraszatra letett hazzal szereztél, bevalthatod egy sz&6lére,
hogy ezaltal tobb bort készithess. Cserélni masik jatékos forduldjaban is lehet, vagyis,
amikor egy jatékos letesz egy hazat az Olajsajtolora, azok a jatékostarsai, akiknek mar van
itt hazuk, sajat hazaik aktivalasa el6tt cserélhetnek halat olajbogyora.

ﬂ s/ /] / z
A jatek akkor ér véget, ha minden jatékos letette az 6sszes hazat. A pontozas a kovetkezdk szerint
torténik.

Varosfalak
Nézzétek meg, hogy az egyes jatékosoknak, mekkora a leghosszabb megszakitas nélkuli falszakasza
(vagyis két faldarab kézti minden hazhely, ami Ures / sajat szin( haz van rajta / sajat szinl torony

van rajta). 1 GYP-t ér minden egyes torony és haz (sajat szinl), és a jatékos leghosszabb falszakaszat
alkoté minden egyes faldarab.
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A lalszakasz oll ér végel,
ahol masik jatékosnak van - -
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Az tires mezok beleszamila- L
nak a falszakaszba, amig van

mellettiik fal.

Minden falszakasz faldarab-
-~ bal kezdodik és végzodik.
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A fenti kepen jatékosnak a leghosszabb folytonos falszakasza 10 faldarabbdl all, ami 4
lila hazon és 3 lila tornyon megy at. Ez dsszesen 17 GYP. jatékos leghosszabb folytonos
falszakasza 8 faldarabbdl all, ami 3 sarga hazon és 3 sarga tornyon megy at. Ez 6sszesen 14
CYP. jatékos leghosszabb folytonos falszakasza csak 4 faldarabbdl all, ami 2 kék hazon
megy at. Ez ésszesen 6 GYP.




' lepontozhatjak egy 1 ezUstbdl, 1 borbdl és 1 olajbdl allé szettjuket. Példa: Ha a
jaték végén az ezust, a bor és az olaj értéke 4, 3 és 2, akkor az a jatékos, akinek
2 haza van a Katedralisnal és a jatékostablajan 3 készlete ezen arucikkekbdl,
az 18 CYP-t kap (2 x (4 + 3 + 2)) - 2 hazzal csak 2 szettet pontozhat.

Végul minden jatékos felfedi a bonuszkartyait, és megkapja az értuk jaro
GYP-ket.

Ezen kartyak mindegyike adott
szamil ponlot ad a jatékosnak
a jalék végeén a jalékostabla-
jan 1évo minden ilyen eréfor-
rasérl. Becserélheted a hala-
kat mas eréforrasokra, de
csak a halak lepontozasa

elott.

Ezek a kartyak hasonléan mii-
kodnek, de a hajokrol vett arukra
vonatkoznak. A kék hattert ikonok
jelzik, hogy az arucikk a hajokrol
szarmazik. A jatékos minden egyes
a kartyan megadott tipust hajoért
(pl. a bal szélsé fiiszerek) a kartyan
megadott GYP-t kapja.

2 pont a jatékos 2 pont a jaték végén 1 pont a jaték alatt 1 pont minden falért, 2 pont a jatékosnak a
minden kiilonb6zo minden olyan szerzell hajokért jaro  ami a jatékos egyik tablan lIévo minden
tipusu (aruji) hajojaért  készletért, ami ezen minden 2 pontért hazahoz vagy egyes tornyaért a
a jaték végen. arucikkekbol 1-1-et lefelé kerekitve.  tornyahoz kapcsolodik. jaték végen.
lartalmaz.

il lyjosies

A legtdbb gyézelmi pontot gyljté jatékos megnyeri a jatékot. Holtverseny esetén nézzétek
meg az érintett jatékosok raktaraban lévd aruk értékét: a magasabb értékkel rendelkezé
jatékos lesz gydztes.




Rajokarujak

26 hajokartya van a jatékban, és 7, a hajokkal érkez6 arutipus (ezek fent [athatdak: prém, keramia,
ruha, fUszer, selyem, gyongy és dragakd). Az aruk pontértéke kulonbdzd (a kartya bal oldalan lévd
csillagok szama mutatja). A kék hatterl ikonok mindig azt jelzik, hogy az arucikk egy hajorol
szarmazik.

A dragako megvasarlasa egy A gyongyok megvasarlasa A selyem megvasarlasa vagy egy plusz olivaolajba kertiil
plusz eziistbe keriil, és az egy plusz eziistbe keriil, és  vagy 1 plusz borba, és az olaj, illetve a bor értéke 2-vel ng,
eziist értéke 2-vel né, amikor az eziist értéke 2-vel no, amikor a kartya a tablara keriil.
a kartya a tablara keriil. amikor a kartya a tablara
kertil.
5 ponlot ér. 5 pontot ér. 4 ponlot ér.

A ruhanak nincs plusz
koltsége, és a harom arucikk
barmelyikének néhet az
éritéke, attol fiiggoen, melyik
kartya kertiil a tablara.

3 pontot ér.




A fiiszernek nincs plusz
koltsége, és a harom
arucikk barmelyikének
nohet az értéke, attol
fiiggden, melyik kartya
keriil a tablara.

2 pontot ér.

A keramianak nincs plusz
koltsége, és a harom arucikk
barmelyikének néhel az

éritéke, attol fiiggoen, melyik
kartya kertil a tablara.

2 pontot ér.

A prémnek nincs plusz
koltsége, és a harom
arucikk barmelyikének
nohet az értéke, attol
fiiggden, melyik kartya
keriil a tablara.

2 pontot ér.




b A/ /. .
. 2-fo's jatek syabaliai
Amikor csak ketten jatszotok, a jaték menete hasonlod, egyetlen valtoztatassal: a szokasos
hazaik mellett mindegyik jatékosnak van 2 szuperhaza is, amikkel elényt szerezhetnek
maguknak, ezek a kickstarter exclusive verzioban fehér szinliek, és mas formajuak.
Az el6készuleteknél az egyik jatékos 12 lila hazat, a masik jatékos 12 kék hazat kap. Ezutan

mindkeét jatékos kap 2 fehér hazat - a szuperhazakat. (Akinek alap retail verzidja van, az
2-2 fekete hazat hasznaljon szuperhazkeént.)

[1jcitekes O]Z 1 ‘ X2
28 atekes ‘1 7)

A jatékos a sajat kdrében a sajat szinl haza helyett leteheti az egyik szuperhazat a kdvetkezd
szabalyok szerint:

A

- A szuperhaz csak a fal mentén teheté le (azaz a varos kulsé haz helyein).

- Egy adott hexan csak egy szuperhaz lehet (példaul, ha van szuperhaz az Epitész és az
EzUstmUves kdzott, akkor ezekhez a hexakhoz tobb szuperhaz nem teheté le).

- A szuperhaz megepitésehez sem ké, sem fa nem kell (tehat még akkor is letehetsz egy
szuperhazat egy varosi teruletre, ha mar annyi hazad van, amennyi kdved).

- A szuperhaz csak aktivalja a varos akcidjat, de eréforrast nem ad (tehat a lerakasuknal
nem kapsz olajbogyot, sz616t vagy halat).

- Egy szuperhazat letevo jatékos megkapja az osszes akcidjat azoknak a hexaknak, ahova
a szuperhaz lekerult, az ott |évd hazak szinétdl fuggetlendl (tehat, ha a lila jatékos lerak
egy szuperhazat a Rakparthoz, ahol mar van 1 lila és 2 kék haz, akkor a lila jatékos négy
eladast hajthat végre, a kék jatékos pedig egyet sem).

- Amikor egy atlagos haz kerul egy olyan terUlethez, ahol van mar szuperhaz, akkor a

szuperhazat, mintha az is egy sajat szinl haza lenne, az a jatékos aktivalja, aki ezt az
atlagos hazat tette le.

- A leghosszabb falszakasz meghatarozasanal a szuperhazak egy harmadik szinnek

szamitanak, és megszakitjak a folytonos falszakaszt (hacsak a jatékosnak nincs egy
tornya ugyanezen a mezdn).




A Ragusa jaték egyedul is jatszhato - ilyenkor a Pat-
riciussal, a vasokollel iranyito, befolyasos arisztokrataval
fogtok egymas ellen kuzdeni.

A Patricius, aki nemrég behazasodott a masodik
legbefolyasosabb csaladba, kétszer annyi eréforrassal,
folddel és munkaerdvel rendelkezik, mint te. A helyzetet
tovabb rontja, hogy a befolyasat kihasznalva épitési
terUleteket foglalt le sajat részére a varos korul, ezzel
biztositva tovabbi lehetbségeit...

A szolojatékban a Patricius 2 jatékostablat hasznal, és mindkettéhdz 2 ktlénbdzd szinl

12-12 hazbdl allé készlete van. Neked is van 12 hazad, és a jaték kezdetén minden szin
harom hazat tesz le az aldbbi dbra szerint (a jatékos szine a lila).

Mindkeét robot (kék és narancs) 3 Favagoval, 3 Kéfejtdvel, 1 EzUstbanyaval, 1 Széléultetvénnyel
és 1 Olajfaligettel kezdi a jatékot. A jatékosnak 2 Favagoja, 3 Kéfejtdje, 2 EzUstbanyadja, 1
Szoéléultetvénye és 1 Olajfaliget van.

Keverd meg a Patricius-paklit (balra), és huzz véletlenszerlen
6 kartyat beldle (a tobbi kartyat tedd vissza a dobozba). Minden
kartya a varos 3 szamozott helyszinét emeli ki.

A kartyak szerint jelold meg a tablan levé helyszineket egy-egy
fekete hazzal. Ezek a mezdk a Patriciusnak vannak fenntartva,
és a jatékos nem hasznalhatja 6ket.

A hazak lerakasa utan keverd meg a 6 kartyat, és oszd két 3 lapos paklira. A két robot
egy-egy képpel lefelé néz6 paklit kap. Ezeken a kartyakon lévé mezdket fogjak a robotok
hasznalni.

Ezutan keverd meg a boénuszpaklit (balra), és ossz 1 kartyat magadnak
(képpel felfele), és 1-1-et a két robotnak (képpel lefelé).

Végul keverd mega hajokartyakat, és tegyél egy-egy kartyat a kikotd
minden mezdjére. Az arucikkek arat ugyanugy modositsd, mint a tobb
jatékos jatéknal.

21




ﬁ /W/ 1
A jaték 9 fordulon keresztul tart. Minden forduldban a két robot jon el6szor, és utoljara
kovetkezik az ember jatékos.
A robotoknal a fordulot a kovetkezdk szerint hajtsd végre:

- Keverd meg a harom patriciuskartyat, és huzz egyet.

- Tedd le a robot egyik hazat a tablara a kartyan a legkisebb szammal jeldlt mezére
(@ami meég elérhetd - ha fekete haz van rajta, akkor azt cseréld ki, ezek csak fenntartott
mezd6k). Ha mar mind a harom mez6 foglalt, dobd el a kartyat, és huzz ujat.

- Aktivald a mezdt a szokasos modon. A vidéki terUletekre tett hazaknal ne felejtsd
el a robot jatékostablajan az eréforras mennyiségét beallitani.

A jaték alatt nem kell ellenérizned, hogy a robotnak van-e elég eréforrasa, hogy a mezére |
épitkezzen - az el6készuletek alatt letett hazak biztositjak, hogy a robot minden lépése
szabalyos.

Amikor a Boraszatra, Eziistmiivesre, Olajsajtoléra, Halkereskeddre és a Katedralisra
teszel hazat, az akcid a szokasos modon mukodik (nem kell dontéshozas). A tobbi

mezon a robotok uUgy hajtjak végre az akciot, hogy az a lehetd legtdbb jutalmat
adja. Ezt részletezzUk a tovabbiakban.

o ‘LIL."
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A robot, a jatékostdl eltérbéen két kartyat vesz el képpel lefelé, és
mindkettéért pontot kap a jaték végén.

A robot a legértékesebb arucikkét adja el. Holtverseny esetén azt adja
el, amibdl tobb van. Kivétel: Ha a robotnak van a Katedralisnal haza, és
van egy harom arucikkbdl allo készlete, akkor azt a legértékesebb
arucikket adja el, ami nem fog a teljes készlethez hianyozni.

A robot az altala megvasarolhato legértékesebb arucikket veszi meg.
Ha kettd vagy tobb aru ugyanugy a legtébb pontot éri, akkor azt veszi
meg, amibdl igy a legtdbbje lesz. Holtverseny esetén a bal szélsd kartyat
valasztja. Kivétel: Mint fentebb, a Katedralisnal szUkséges készletet nem
bontja meg.
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A robot a szamara legtébb pontot éré helyre teszi le a faldarabot (tehat
oda, ahol a legtobb sajat szinl hazaval és tornyaval érintkezik). Ha
tobb mez6 ugyanugy a legtébb pontot éri, akkor azt valasztja, amivel
hosszabb falszakaszt tud kialakitani. Ha még mindig holtverseny van,
akkor az EzUstmuUves felsé sarkatol kezdve, az dramutato jarasa szerinti
elsét valasztja.

—
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A robot ugy teszi le a tornyot, hogy a leghosszabb falszakaszt hozza létre:

- Ha lehetséges, ott olyan mezére teszi, ahol nincs haz.

- Feltételezi, hogy végul a teljes falszakaszt meg fogja épiteni.

- Megkeresi a leghosszabb, megszakitas nélkuli falat / sajat szinl hazakat
/ sajat szinU tornyokat / Ures mezdket, majd lerak egy tornyot arra a
mezodre, ami ezt tovabb ndveli. Ha mindkét mezé blokkolt, akkor keres
egy masik szakaszt, amit folytatni tud. Ha nincs ilyen, akkor a tornyot
egy masik Ures mezdre teszi. Holtverseny esetén a Ké&muvesnél leirt
szempontokat hasznald.

Miutan mindkét robot rakott le hazat, te is letehetsz egy hazat egy Ures, robotoknak
fekete hazzal nem fenntartott mezdre, és ugyanugy aktivald a terUletet (tehat a fenti
szabalyokat kdvesd, amikor egy robot hazat aktivalod, a sajat hazaidnal te dontesz).

// /1 £

Mlutan leraktad az utolsd hazadat, a jaték véget ér. Pontozd a leghosszabb falszakaszt és a
Katedralis szettjeit a normal szabalyok szerint, majd fedd fel, és hajtsd végre az dsszes
bonuszkartyat.

Ha a robotnak nincs hal a bonuszkartyain, viszont van egyéb eréforrasert a jaték végén pontot
ado kartya (fa, olajbogyd, stb.), akkor kozvetlenul a pontozas elétt valtsd at a halakat pontot
éro eréforrasokra ugy, hogy azok a legtébb pontot érjék. (Pl. ha a robotnak van 5 hala, és egy
pontozo kartya 2 GYP-t ad a szdéléért és 3 GYP-t a kéért, akkor az 5 halat egy sz6lére és egy
kére kell valtani, hogy az 5 GYP-t érjen.)

A robotok pontjait kulén-kulén vezesd. A jatékos gy6dz, ha mindkét robotjatékosnal tobb
pontot gyujt (ne add ossze a két robot pontjait).

 nehegsegi spint allitisa

A jaték nehezebb lesz, ha nem valasztasz a bonuszkartyakbol (tehat a jatékos a Fejedelem
palotajanal elveszi és megtartja a bonuszpakli felsé kartyajat).
A jaték kdnnyebb lesz, ha a robotok a Fejedelem palotajanal szerzett bonuszkartya paroknal

csak egy kartyaéert kapnak pontot (ilyenkor a megszerzés utan tartsd a kartyaparokat egyutt
képpel lefelé, és a kiertékelésnél minden kartyapar tdbb pontot hozo lapjat pontozd le).

A jaték még kdnnyebbé valik, ha minden forduldban te kezdesz (a robotok eldtt jossz).
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Jelst fordulg 1

o Lila jatékos leteszi az 1. hazat, igy 1-1 fa, kb és ezUstérc all a rendelkezésére.

« Narancs jatékos is leteszi az 1. hazat, igy ugyanezek az er&forrasok allnak a
rendelkezésére.

o Kék jatékos leteszi az 1. hazat, igy ké, fa és olajbogyd all a rendelkezésére.
/ /
Masodik fordulg 22

o Lila jatékos leteszi a 2. hazat - leteheti erre a mezdére, mivel mar van kdve és ezUstérce
(a varosi mezé és az EzUstmuUves elbfeltétele). Az EzUstmUveshez letett hazzal 1 ezUstot
termel. A Kbmuveshez letett hazzal 2 GYP-ért épithet egy falat a haza mellé.

» Narancs jatékos leteszi a 2. hazat, igy megszerzi a 2. fajat, 1sz6l6t és 1 olajbogyot.

o Kék jatékos leteszi a 2. hazat, igy 1 sz6l6hoz jut, 1 egyseg olivaolajat tud termelni az
Olajsajtolonal, és ujra aktivalja a Kbmuvest. Epit egy falat a haza mellé 2 GYP-ért. Ezutan
a lila jatékos haza ujra aktivalodik, lehetévé téve, hogy még egy falat letegyen, ismét 2
GYP-ért.

Rarmadik forduly =

e Lila jatékos leteszi a 3. hazat, igy olajbogydhoz jut. A Boraszatnal termelhet 1 bort, és az
épitésszel épithet 1 tornyot, amit a T mezdre tesz le.

- Narancs jatékosnak 2 fa all a rendelkezésére, igy leteheti a 3. hazat ide. igy mar 2 kdve,
2 ezustérce, 2 szbldje lesz.

o Kék jatékos leteszi a 3. hazat, amivel 1 ezUsthdz jut, és igy mar 2-2 olajbogydja és kdve
lesz.
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3-ffs ek fitchmenet pilda (folytatis)
Negiedik fordulg <

o Lila jatékos leteszi a 4. hazat és 2 halat szerez. A Rakpart mellé tette, igy aktivalja azt,
és elad 1 ezUstot. Az ezUst aktualis ara 2, igy 2 GYP-t kap, és a jatékostablajan az ezust
jelz6t eggyel lentebb viszi.

o Narancs jatékos leteszi a 4. hazat és 1 halat szerez. Majd aktivalja a Boraszatot, és 2
bort készit, ezt kdvetden a lila hdza aktivalddik a Bordszaton és 1 bort termel. Narancs
jatékos aktivalja a Rakpartot, elad 1 bort 2 GYP-ért, ezt kdvetden aktivalodik lila jatékos
haza a Rakparton, aki szintén 1 bort ad el és kap 2 GYP-t.

» Kék jatékos leteszi a 4. hazat és 2 halhoz jut, majd aktivalja mindkét hazat az Olajsatolon,
és mindkettd 2 egység olajat termel.

Bidik forduld 1=

o Lila jatékos leteszi az 5. hazat, és még 2 halat szerez. Aktivalja a halkereskedét, a 4
halaért 2 GYP-t kap.

» Narancs jatékos leteszi az 5. hazat (van 2 kove, igy leteheti olyan varoshexahoz, ahol mar
van egy haza.) EI6szor a Fejedelem palotajat aktivalja, huz 2 bonuszkartyat, amibdl 1-et
megtart. Majd aktivalja a Bordszatot, amivel 2 bort termel. Ez utan a lila haza aktivalodik
a Boraszaton, termel neki 1 bort. Végul narancs jatékos aktivalja a Rakpartot, elad egy
bort, majd a lila jatékos ad el 1 bort, végul a narancs jatékos adhat el egy masik bort.
igy lila jatékos 2 GYP-hez jut, mig a narancs jatékos 4 GYP-hez.

o Kék jatékos leteszi az 5. hazat, és még 1-1 olajbogydhoz, fahoz és sz&l6hoz jut.




- Tegyél le egy hazat

e 'rheto mez e
T T

Tipp: Amikor vérogba teszel hazat, akm_az"e"k’jsr%zoﬁal a fektesd, hogy jol
latszodjon, melyik haz a legujabb, és hogy egyértelmi legyen, mely hazak és milyen
sorrendben aktivalédnak. Miutdn minden régiét végrehajtottatok allitsd fel a hazat. {
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