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A STONEMAIER GAMES BEMUTATJA

CAPITALS
tervezte Ben Rosset & Matthew 0°'Malley

illusztracio Beth Sobel, Laura Bevon és Agnieszka Dabrowiecka
3-7 jatékos (1 & 2 jatékos valtozattal) - 35 perc - 8 éves kortol

Most, a karriered csticsan, két fovaros is megkeresett, hogy épitsd meg a varoskézpontjukat. Ezdttal nem csak azokat az egyedi
terepviszonyokat kell szem el6tt tartanod, melyek valaha a vdrosalapitas helyszinvdlasztasanak az okai voltak, hanem arra is
iigyelned kell, hogy a kézépliletek megfelelGen keriilienek elhelyezésre, tovabba a munka sordn természetesen nem
feledkezhetsz meg a lakdk chajairdl sem.
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TOVABBI ELOKESZULETEK Példa a harom keriilet elokészitésére
Keverjétek Gssze a kozépiilet lapkakat az
alapjaték épiiletlapkaival.

Osszatok ki egy-egy tajlapkat mindegyik
varos helyszinére (melyek a jatékosok
kozott talalhatok) olyan madon, hogy a
nyil az asztal kozepe felé mutasson.

Helyezzétek a harom kerdilet
pontozdlapkat az asztal kdzepére.

Véletlenszer(ien helyezzetek le két-két
keriiletkartyadt mindharom keriilet
pontozélapka félé (ilyeténképpen harom
par keriiletkartyat képezve). A hetedik
keriiletkartyat dobjatok el.

KIVETEL: Ha a parok barmelyike egy
haz-gyar paros, akkor dobjatok el a

2 szoban forg6 par masodik tagjat, és a
helyére tegyétek be a hetedik
keriiletkartyat.

LAPKAK HUZASA

Az els6 és a harmadik kérben
mostantdl minden jatékos az alapjaték
hét épiiletlapkaja helyett kilenc
épiiletlapkat hiiz a kezébe. Ez egy-egy
tovabbi fordul6t eredményez az els6 és
a harmadik korben, ami azt jelenti,
hogy minden véros az alapjaték 16
épiiletlapkaja helyett 20 épiiletlapkéabol
all majd.
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TAJLAPKAK

Minden véros tajlapkaja olyan természeti adottsdgokat mutat, amelyek a varos
hatarain beliilre esnek — a taj ot terepjellegzetességeket mutatd mez6jére nem
lehet épitkezni. A jaték végén a varosodnak az alapjaték 4x4-es négyzete helyett
egy 5x5-0s négyzetet kell formalnia. Sohasem jatszhatsz ki helyszinlapkat agy,
hogy végiil az eredmény ne egy 5x5-0s négyzet legyen. A teljes téjlapkanak bele
kell esnie a varos 5x5-0s négyzetébe. Ne feledd, hogy a tajlapkat tgy kell
lehelyezni, hogy a nyil az asztal kdzepe felé mutasson.

Helytelen. A tajlapka a
véros 5x5-0s hatarain
kiviilre ér.

A haz csak 1 pontot ér, mert
a hidon keresztiil
szomszédos egy gyarral.

HIDAK: A lapkék a hidakon keresztiil szomszédosak mind lehelyezési, mind
pedig pontozasi szemponthél. Ha példaul egy haz és egy gyar egy hid két
oldaléra keriilnek lehelyezésre, akkor azok szomszédosnak mindsiilnek. A
lakék nem szeretnek gyar mellett lakni, a szomszédsag tehat azt eredményezi,
hogy a haz csak 1 pontot ér.

Egy varosha elsdként lehelyezett épiiletnek a tajlapka egyik iires mezéjére
kell keriilnie. Minden tovabbi épiiletet legalabb 1, mar korabban lerakott
lapkaval szomszédosan kell lehelyezni, akarcsak az alapjatékban.

Ha a jobb oldali abran az elsd lapkadat a rozsaszin mezdre jatszottad ki, akkor a
masodik lapkad lehetséges lehelyezési lehetdségeit a sargaval jelzett mez6k
mutatjak.

UZLETEK PONTOZASA: Nincs valtozas az alapjaték pontozasahoz képest. Ot
{izletért egy sorban 18 pont jar (egy sorban négy iizlet 16 pont, plusz egy
tovabbi tizlet még 2 pont).




KERULETEK

Minden par keriiletkartya egy-egy olyan keriilet, amelyet
a lakok a varosukba szeretnének. Minden egyes
Between Two Cities: Capitals jatékban harom keriilet
szerepel.

A keriiletek az ilyen tipus( lapkak egyméashoz
kapcsolodoé korzetei. Egy keriiletben nem kell jelen
lennie mindkét fajta lapkatipusnak ahhoz, hogy pontot
érjenek. Egy varoshan minden tipushaél csak a
legnagyobb keriilet szamit.

A jobb oldali varosban zold keretben egy kilenc lapkas
iroda-uzlet keriilet, rozsaszin keretben egy harom lapkas
gyar-park kerillet, és narancssarga keretben egy két
lapkas haz-vendeglo keriilet lathato.

PONTOZAS: A keriileteket a jaték végén kell pontozni,
miutan az egyes lapkak pontozasa mar megtortént.
Minden keriilet pontozdlapkaja megmutatja az adott

4 Keriilet pontszamait. Minden egyes keriilet tipus esetén,
a legnagyobb keriilettel rendelkez6 varos az els6 helyért
jaré pontot, a masodik legnagyobb keriilettel rendelkezd
masik varos pedig a masodik helyért jaré pontot kapja
meg. Egy varos nem lehet egyszerre elsé és masodik
helyezett ugyanabbol a keriilethél.

HOLTVERSENY: Ha egy keriiletért holtverseny all fenn az
els6 helyért, akkor adjatok Gssze az elsé és a masodik
helyezett pontszamait, és osszatok el egyenléen a
holtversenyben lévé varosok kozott, lefelé kerekitve (pl.
ha harmas holtverseny van az els6 helyért, akkor
mindegyik érintett varos 4 pontot kap). Amennyiben
holtverseny van ez els6 helyért, akkor az adott keriilet
esetén nincs masodik helyezett.

Ha a masodik helyért all fenn holtverseny, akkor a
masodik helyért jaré pontszamot kell elosztani egyenlé
aranyban, lefelé kerekitve (pl. ha kettds holtverseny
alakul ki a masodik helyért egy olyan keriiletben,

ahol 5 pont jarna a masodik helyezésért, akkor
mindegyik érintett varos 2 pontot kap).
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Pontozasi Példak

Egyes Varos Kettes Varos Harmas Varos Négyes Varos

3

®

1. KERULET 2. KERULET 3. KERULET

Az Egyes Varos 9 pontot kap az A Harmas Varos 8 pontot kap az A Neégyes Varos 7 pontot kap az els6

elsd helyezésért egy kilenc-lapkas elsd helyezésért egy helyezésért egy ot-lapkas keriilettel.

keriilettel. kilenc-lapkas keriilettel. Az Egyes Varos 5 pontot kap a

A Kettes Varos 3 pontot kap a Az Egyes és a Negyes Varos 2-2 masodik helyezésért egy két-lapkas

masodik helyezéseért egy pontot kap holtversenyben a keriilettel (Noha a Négyes Varos

négy-lapkas keriilettel. masodik helyezésért egy-egy rendelkezik a masodik legnagyobb
harom-lapkas kerilettel. keriilettel is, négy hazzal a bal felsd

sarokban, azonban minden varos
csak a legnagyobb keriileteiert
kaphat pontot.)
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KOZEPULET LAPKAK

A kozépiilet lapkakeért a jaték végén jarnak pontok, csakdgy, mint a tobbi
épiiletlapka esetében. Minden kdzépiilet lapka mutat két pozitiv lapkatipust,
amelyek segitik a kdzépiilet lapkat, amikor olyanokat helyeznek mellé, illetve
egy negativ tipust, amelyik lerontja a kozépiilet lapkat, amikor olyat
helyeznek mellé. Ezek minden egyes kdzépiilet lapkan kiilonbéz6ek.

A jaték végén nézzetek meg minden egyes kozépiilet lapkat, és pontozzatok
mindegyiket kiilén-kiilén az alabbi médon:

* Ha nem szomszédos egyetlen pozitiv vagy negativ lapkatipussal sem,
akkor 1 pontot ér.

* Ha csak egyetlen pozitiv lapkatipussal szomszédos, akkor 3 pontot ér.
* Ha mindkét pozitiv lapkatipussal szomszédos, akkor 6 pontot ér.

* Ha negativ lapkatipussal szomszédos, akkor csak 1 pontot ér, fiiggetleniil
attol, hogy milyen més lapka veszi koriil (ugyanaz a helyzet, mint egy héaz
esetén egy gyar mellett).

6 Példaul a lakok azt szeretnék, hogy az Altalanos Iskola parkok és hazak
@ szomszédsagaba keriiljén, de vendéglok ne épiljienek mellé. Ime, néhany
példa, hogy miként kaphat pontot az Altalanos Iskola:

Az Altalanos Iskolaért Az Altalanos Iskolaért Az Altalanos Iskolaért Az Altalanos Iskolaért
1 pontjar 3 pontjar 6 pont jar 1 pont jar

A kozépilet lapkak pontozasanal nincs jelentdsége annak, hogy a kozépiilet lapka az egyik pozitiv lapkatipusbdl tobb
példannyal is szomszédos. Példaul az Altalanos Iskola olyankor is 3 pontot ér, ha két haz van mellette, de egyetlen park
sem, illetve akkor is 6 pontot ér, ha két park és két haz van a szomszédsagéaban.

HAZAK PONTOZASA: A kdzépiilet lapkék jelenléte egy varosban nem szamit egy tovabbi tipusnak a hazak pontozésénak
szempontjabol.
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VAROSJELZOK

ime, valamennyi véarosjelzd az eredeti jatékbal, a kiilsnleges kiadasbal, valamint kiilénféle rendezvények és helyi kiadasok
promoibol. A jelzék célja az, hogy a varosnak tematikus egyediséget kdlcsondzzon, valamint kapcsolédast teremt a

pontozétablaval.
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PIRAMISOK COLOSSEUM ANYUGAT KAPUJA TAJMAHAL EIFFEL-TORONY SZENT FULOP
Kaird, Egyiptom Réma, Olaszorszag St. Louis, MO Agra, India  Périzs, Franciaorszdg ~ KATEDRALIS
USA Birmingham, Anglia
ARANYTEMPLOM SYDNEY KIKOTO HiD DIADAL{V ATILTOTT VAROS SZENT FEHER HAZ 7
Kioto, Japan Sydney, Ausztrélia Parizs, Peking, Kina CSALAD-TEMPLOM ~ Washington, D.C.

Franciaorszag Barcelona, USA
Spanyolorszag
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CAPITOLIUM BRANDENBURGI BOLDOG DALLASI RIALTO-HID TANTRUM-HAZ
Washington, D.C. KAPU VAZUL-SZEKESEGYHAZ ~ VAROSHAZA Velence, Greer, SC
USA Berlin, Moszkva, Dallas, TX Olaszorszag USA
Németorszag Oroszorszag USA
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HOTEL HANDELSHOF SZUNGNJEMUN AZEGTEMPLOMA  HIMEDZSI VARKASTELY VILAGHABORUS BIG BEN
Essen, Széul, Dél-Korea Peking, Kina Himedzsidzso, EMLEKMU London, Anglia
Németorszag Japan Indlanl?gxlls, IN
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SZABALY EMLEKEZTETOK:

ELOKESZULETEK: Keverjétek bele a kozépiilet lapkakat a tsbbi ~ PONTOZAS: 5 iizlet egy sorban 18 pontot ér. A kézépiilet
épiiletlapka kozé. Osszatok ki a tajlapkakat nyilakkal lapka, mint tipus, nem szamit bele a haz pontozasaba.
kozépre mutatva. Osszatok ki két-két keriiletkartyat
mindegyik pontozdlapkahoz (haz-gyar paros nem
megengedett).

KERULETEK: Egyméssal érintkez6 lapkak, melyek egy keriilet
pontozd par egyik vagy mindkét tipusat tartalmazzak.
Vérosonként és tipusonként mindig csak a legnagyobb
JATEKMENET: Az 1. és a 3. kdrben 9 lapkat osszatok minden keriilet kell figyelembe venni.

jatékosnak. A varos mérete 5x5-0s (amiben benne foglaltatik KOZEPULET LAPKAK: 1 pontot ér, ha nem szomszédos

a tdjlapka |sl..{-\z elsd epo.Iet_IapkanaIf a tg]lapkalegyllk” +/- tipusokkal, vagy ha szomszédos a - tipussal (még akkor
szabad mezdjére kell keriilnie. Egy hid két oldalan lévé . . i .
is ha van mellette +), 3-at ér, ha szomszédos egy + tipussal,

lapkak szomszédosnak mingsilinek. illetve 6-ot ér, ha szomszédos mindkét + tipussal.

SZERETNEL MEGNEZNI EGY VEGIGJATSZAS VIDEOT?

Latogass el ide: stonemaiergames.com/games/between-two-cities/videos-between-two-cities

SZABALYOKAT KERESEL MAS NYELVEKEN?
Tucatnyi nyelven tdlthetsz le szabalyokat és segédleteket itt:
stonemaiergames.com/games/between-two-cities/rules-print-play/

KERDES MERUL FEL JATEK KOZBEN?
Latogass el a BoardGameGeek oldalra, Twitter: @stonemaiergames #BetweenTwoCities,
vagy facebook.com/groups/BetweenTwoCities

CSERE KOMPONENSEKRE VAN SZUKSEGED?

Keresd fel a stonemaiergames.com/replacement-parts oldalt.

SZERETNEL KEPBEN MARADNI?

Iratkozz fel havi hirleveliinkre: stonemaiergames.com/e-newsletter

TOVABBI JELZOKRE LENNE SZUKSEGED?

Ha elegendd igény meriil fel mar kifutott jelz6kre, akkor mi legyartjuk azokat!
Itt mondhatod el, hogy miket szeretnél: stonemaiergames.com/future-printing-request-form/
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