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(2-4 jatékos részére, 60-90 perc)

A La Stanzaban a jatékosok reneszansz emberek borébe bujnak, akik versenyeznek a
pénzeért és hirnévert kiilonb6zo tudomanyagak gyakorlasaval. Mivel szamtalan moédja van
a dicsoség megszerzésének, a jatékosok ezt nem érhetik el egyediil - meg kell szerezniiik
a tarsadalom prominens személyeinek befolyasat és hatalmat.

A jatékosok akcioinak fejlesztésével ezek a karakterek megnovelik a jatéekosok bevételét
és hirnevét. A jaték vegén a legnagyobb hirnévvel rendelkezo jatékos nyeri a La Stanzat!

L arto=ékok

12 nagy érme (5 értékii)
16 kis érme (1 értékii)

4 jatékostabla -
12 mitargylapka
(4-4 db 2,3,4 értékii)

40 karakterlapka 20 kezdékarakter 4 pénziigyi lapka 12 bonuszlapka

(8 minden (5 jatékosonkeént) (1 jatékosonként)
tudomanyagbol)
E\r
16 fa konyv, 4 35 fafigura, 7 minden szinben: 1 jateék- 1 kezdé-
minden szinben piros, ; ; és ’ fordulo- jatékos-
( - . ezek jelképezik a kiilonbozo jelzo jelzo
és ) tudomanyagakban élé embereket

Mind a 4 jatékos szinében:

. _a\;_p\‘
Ny -
] 1 fa hajo

1 fa jatékosfigura j’ j'

8 fakorong 5 faoszlop
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Az osszes jatékelemet a valasztott szinben
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: Egy jatéekostablat
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Eigura-
leralkiait

N
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Egy kezdé karakterlapkdat minden
tudomanyagbdl. Ezeket véletlen-
szeriien tegye le minden jatékos a
munkdssavjara. (A gyakorlott
jatékosok tetszésiik szerint is el-
rendezhetik ezeket)

Muzeum

Minden jatékos kap egy-egy figurat
mind a 4 alapszinben. (piros, zold,
és kek).

Munhkassav |

Egy pénziigyi lapkat.
Ezt a munkdssav leg-
baloldalibb mezdjére
kell tenni.
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Az a jatékos lesz a kezddjatékos, aki a legtobb orszagban jart.
Ez a jatékos kap 10$-t és a kezddjatékos-jelzot

A 2. jatékos 11$-t kap.

Ha van, a 3. jatékos 12$-t, a 4.
jatéekos 13$%$-t kap.




EYokés=ités

| Tegyétek minden jate-
) kos egy korongjat a
vallas cellara a Vallas
tudomanyszobaban.

Valogassatok szét a
konyveket szin szerint. és
tegyétek le a megfelelo : '
helyre az Irodalom tu- Vallas
domdnyszobdaban. ; . ; - - -' T

Karaktemnm
IMOZ (g assay;

ézék/

——

> —
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2 és 3 fos jatékban
valasszatok véletlensze-
riien egyet az els6 3
mestermii mez6bdl min-
den szobaban, és tegye-
tek ra egy nem hasznalt
szini (jatékos)oszlopot.

II\:(u“aI\'tm'széI\'/
Moz gassav

B T e e T TH

o |
®
Tegyétek az osszes XF@ﬂf@d]@Zémlkludom(m\szuba
jatékos hajojat a pénz-
sdv 7%$-0s mezdjére a
Felfedezések tudomany-
szobaban

Tegyétek az 6sszes
jatekos figurajat a
Bonuszlapka-me-
zore.



Keverjétek ossze a karakterlapkakat,
és tegyetek véletlenszeriien képpel
felfelé minden mozgdssidvmezore
egyet. (A Bonuszlapka szobaba ne

tegyetek karakterlapkdkat!) ? g]:é te?a] ;z(g]z} ! sz:

domanyszoba bal
also sarkaban 1évo
cellara.

Minden jatékos te-

tudomdmniszoba
Sl IS | e
|) | |

L

Mirvésaglisk tudomdnyeazba 18
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Tegyetek jatékosonkeént
egy-egy szobrot, kéziratot
és festményit a
tudomanyszoba megfelel6
helyére.

Valogassatok szét a figu-
rakat szin szerint, és te-
gyetek a megfelel6 karos-
székbe a tudo-
madnyszobaban.

Tegyétek a 12 bonusz-
lapkadt 2x6-os sorba a
Bonuszlapka szobaba, tet-
szbleges sorrendben.

Tegyétek a jatékfordulo-jelzot a
bonuszlapkak alatt 1évé fordulosav
1. mezdjére.



ﬂﬁekintés

A La Stanza a jatékosok szamandl eggyel tobb fordulon keresztiil zajlik. Miutan ezeket
a fordulokat végrehajtottak, minden jatékosnak még van 3 tovabbi kore, mielott
a jaték veget ér. A legtobb hirnévponttal (HP) rendelkezoé jatékos a gyoztes.

4 kéré

A kezddjatékossal kezdve, a jaték oramutatdjarasnak megfelelé iranyban folyik. A
jatékosok a koriikben a figurdjukat 1-4 mezot léptetik oramutatdjarasnak
megfelelé iranyban. Ennek a mozgasnak egy karakterlapkan kell véget érnie. Ezt
a lapkat a jatékos rateszi a toborzosavja legbaloldalibb mezdjére. Ha ezt a mezot
mar elfoglalta egy lapka, akkor helyet kell csindlni a lapkak jobbra csusztatasa-
val. Ha egy karakterlapka emiatt kiesik a toborzosavrol, azt el kell dobni.

Megj.: A mozgas kozben figyelmen kiviil kell hagyni az iires mezoéket, ill. azokat,
amiket egy madsik jatékos figurdja foglal el. A Bonuszlapka-mezokon Kkiviil a
jatekosok nem osztoznak a helyszineken. A Bonuszlapka-mezoket figyelembe kell
venni a mozgaskor, akkor is, ha egy vagy tobb jatékos figuraja all ott.
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Példa: A kezddjatékos mozgasa véget érhet John Calvinon, V. Karolyon vagy Vas-
co da Gaman, akik a Felfedezések szobaban vannak, vagy Paracelsuson, aki az
Irodalom szobaban van.



A mozgas és a karakterlapka elvétele utan (kivéve, ha a figura mozgasa a Bonus-
zlapka-mezon ért véget), a jatékosnak végre kell hajtania az alabbiak EGYIKET:

» AKCIO VEGREHAJTASA
» PENZ BEGYUJTESE
» PASSZOLAS

o ¥ b4 °g ¥
ﬂkao Veg%eﬁaﬂasa _
Nehany kivételtol eltekintve (amit lejjebb részleteziink), minden akcionak, amit
végrehajtasz, meg kell felelnie a szobanak, ahol a figurad all. (Vagyis, ha a figu-
rad a szobaban adll, akciot kell végrehajtanod; ha a figu-
rad az Irodalom szobaban van, Irodalom akciot kell végrehajtanod, stb.)

Az akcio végrehajtasahoz fel kell fogadnod a megfelelé tudomanyag egy karakterét,
akkor is, ha mar van ilyen karakter a munkdssavodon. A karakter felfogadasahoz
mozgasd a lapkat a toborzosavodrol a munkassavod barmelyik mezdjere, és fizesd
ki a mezo folott lathato arat. Egy uj karakter felfogadasa altalaban azzal jar, hogy
egy masik karaktert el kell dobnod; ha ez a karakter kezddlapka, akkor kikertiil a
jatéekbol, ha karakterlapka akkor a dobopaklira keriil. A pénziigyi lapkat nem
dobhatod el.

Ezutan szamold o6ssze, hogy a munkassavodon hany karakter tartozik az aktiv tu-
domanyaghoz; ez mutatja a végrehajtando akcio erdosségét. Az 1-3 erdsségii akcio
a tudomanyagtdal fiiggo kiilonbo6zo, novekvo jutalmat ad. Ha az akciod ereje 4 vagy
nagyobb, létrehozol egy mestermiivet, amiért hirnévpontokat kapsz a jaték végén.
A mestermiivek létrehozasanak részletes leirasa és a pontozast lejjebb talalod.

Megj.: Ha nem akarsz létrehozni mestermiivet, vagy mar van mestermiived az
adott tudomanyagban, helyette végrehajthatsz egy 3-as erossegii normal akciot.
Ha nem hozol létre mestermiivet, nem kaphatsz a 3-as erosség jutalomnadl na-
gyobbat. A jatékosok barmikor végrehajthatnak kisebb erejii akciot, mint amit a
tablajuk lehetove tenne.



A lenti példaban Johnnak mar van egy felfogadott karaktere
( ). Mivel ket tovabbi karakter all rendelkezésére,
ugy dont, mindkettot felfogadja és vegrehajt egy akciot. Lecsereli
ées és ,
Kifizetve 5%$-t mindketto felfogadasaért (4% + 1$, ahogy a jatékostablan lathato).

) [

A akcio lehetove teszi a jatékosnak, hogy mozgassa a hajojat a pénzsavon.
Mivel a fenti akcio 3-as erdsségii, ezért a hajo 3 mezot mozog a pénzsavon (ebben
a peldaban a 9%$-rol a 12%$-ra.)

=
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A pénz begyiijtéséhez mozgasd a pénziigyi lapkadat egy mezovel jobbra (emiatt
lehet, hogy ki kell dobnod a legjobboldalibb karakteredet), és EGESZITSD KI a
pénzedet a hajod altal mutatott osszegre (vagyis, ha a hajod a 13$-0s mezon all,
és van 3$-od, akkor csak 10$-t kapsz). Elveheted a pénzt akkor is, ha a pénziigyi
lapkad a munkassavod legjobboldalibb mezdjén all. Ha igy van, akkor forditsd
meg a péniigyi lapkadat (a -5 HP-t mutato oldalara), és tedd a munkassavod leg-

baloldalibb mezdjére. Ha helyet kell csindalnod a pénziigyi lapkadnak, csusztasd
jobbra a karaktereidet a munkassavon.

Ghsszolds

Miutdan mozgattad a figuradat, nem kotelezé akciot végrehajtanod vagy pénzt
elvenned. Egyszeriien passzolhatod is a kérod hatralévo részét.
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Mivel az Ujvilag gazdag iizleti lehetéségeket nyuijt, a Felfedezéseid névelik a
bevételedet. A bevételed nd, ahogy a hajod halad a pénzsavon: Az 1-3 eroésseégii
Felfedezes akcio mozgatja a hajodat a megfelelé szamu (1-3) mezoével a savon. A
4+ erossegiu Felfedezeés akcioval létrehozhatsz mestermiivet. A mestermiivek
letrehozasanak szabalyait lejjebb talalod.

A maximadlisan megszerezhet6 pénzosszeg 15%. Ha a hajod elhagyja ezt az értéket,
tovabbi hirnévpontot kapsz a jaték végén. Valahanyszor a hajod elér egy fehér
figurat abrazolo mezot (11$, 1HP és 11HP), kapsz egy fehér figurat a készletbadl.
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Az Irodalom tudomanyszoba lehetdséget

nyujt a jatékosoknak, hogy konyveket ir- C i i @ g‘(}
janak kiilonb6z6 tudomanyagakban. Azok a =it
jatékosok, akik kettd vagy tobb konyvet irnak G f i @ . g

egy adott tudomanyagban, bonuszt kapnak T <.

az alabbiak szerint:

3
-

Vallasi konyvek: tégy egy korongot barmelyik nem vallasmezore a Vallas
szobdban / tégy egy korongot a vallasmezore / kapsz 3 HP-t a jaték végén.

konyvek: kapsz egy nem fehér figurat a valasztasod szerint / tégy egy
korongot a vallasmezore / kapsz 3 HP-t a jaték végeén.

konyvek: kapsz 2 HP-t a jaték véegén / tégy egy korongot a vallas-
mezore / kapsz 5 HP-t a jaték vegeén.

Felfedezes konyvek: 1épj elore 2 1épést / tégy egy korongot a vallasmezore /
kapsz 3 HP-t a jaték végeén.

Az 1-3 erodsségii Irodalom akcio ad adott szamu (1-3) kiilonbozo szinit konyvet;
ezeket tedd a jatékostablad konyvespolc mezdire. A 4+ erdsségii Irodalom
akcioval létrehozhatsz mestermiivet. A mestermiivekkel kapcsolatos szabalyokat
lejjebb talalod.
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Ahogy haladsz eldre a kiilonbozé tudomanyagak tanulmanyaiban, ideiglenesen
megerositheted az akcioid erejét. A Vallas akciéval lerakhatsz korongokat a tobbi
tudomanyhoz tartozo mezokre. Az 1-3 erosségii Vallas akcio lehetoveé teszi, hogy
letégy adott szamu (1-3) korongot kiilonb6z6 mezokre a Vallas szobaban (de a
Vallas mezore nem!). A 4+ erdsségii Vallas akcioval létrehozhatsz mestermiivet.
A mestermiivekre vonatkozo szabalyokat lasd lejjebb.

Minden korongot, amit leteszel egy adott tudomany mezdjére, elkolthetsz azért,
hogy noveld a megfelel6é akcio erejét eggyel. Tobb korongot is elkolthetsz, hogy
egy akcio erejét noveld, mindaddig, amig az elkoltott korong megfelel az akcio-
nak. Az elkoltott korongokat tedd vissza a készletedbe.

Vallas mezo Egyéb tudomanyok mezdje

Megj.: minden jatékos 1 koronggal a Vallas mezéon kezdi a jatékot. Tovabbi
korongokat a Vallas mezohoz csak a megfelelé Irodalom akcioval vagy megfelelo
bonusz lapkaval adhatsz; Vallas akcioval NEM adhato korong.



A szobdban készithetsz miialkotdasokat, amiket kiadllithatsz a magan-
muzeumodban; Hirnévpontokat kapsz a jaték végén a miialkotasok értékétal fiig-
goen. A létrehozott miialkotas fajtaja fiigg az akciod erejétol: 1-es erdsségii ak-
cioval szobrot (2-es értékkel), 2-es erosségii akcioval kéziratot (3-as értékkel) és
3-as erosseégii akcioval festményt (4-es értékkel) hozhatsz létre. A miialkotdsok
korlatozott szamban dllnak rendelkezésre; ha sziikséges (vagy szeretnéd), elve-
hetsz kisebb értékit miitargyat is, mint amit az akciod egyébként lehetdvé tenne.

Szobor Kézirat Festmény

Megj.: a miialkotasok értéke nem egyezik meg a hirnévpontokkal. Lasd a pontozast
lent, egy példaért, ahogy a mizeumot pontozni kell. Ha nincs miialkotasod, nem
vagy jogosult ezekre a pontokra.

Egy 4-es erosségii akcioval létrehozhatsz mestermiivet. A mialkota-
sokkal kapcsolatos szabalyokat lasd lent.



A szobaban tamogatokat szerezhetsz, akik finanszirozzak a tevékenységedet.
Az 1-3 erosségii akcio adott szamu (1-3) kiilonboz6 szinii nem fehér figurat ad.
A 4+ erodsségii akcioval mestermiivet hozhatsz létre. A miialkotasokkal
kapcsolatos szabalyokat lasd lent.

A figuradak aktivalhatnak egy tudomanyagat akkor is, ha nincs figurad azon a tu-
domanymezon. A figura szine mutatja a meghatarozott tudomanyagat, amihez
kapcsolédik. A fehér figura a joker - BARMELYIK tudomdnydgat aktivdlhatja,
beleertve a sajatjat.

Osszegezve: a figurdt haszndlhatod, hogy aktivdlj egy tudomdanydgat, még ha a
figurad nincs is az adott tudomanymezon. Emellett felfogadhatsz karaktereket a
szokdasos modon, hogy noveld az akciod erejét.

@o’nusz[apka -szoba

A Bonuszlapka-szoba a jatéktablan levo tobbi mezotol eltéroen miitkodik, mivel
akarhany jatékos elfoglalhatja a Bonuszlapka-mezot egyidoben. Ez a mezo6 lehetoveé
teszi a jatekosnak, hogy megszerezzen bonusz lapkat, ami azonnali, folyamatos
vagy jaték végi bonuszt ad. A bonuszlapkak kiilonbozé tudomadanyagakhoz
kapcsolodnak, és a bonuszlapka megszerzése érdekében a jatéekosoknak meg kell
felelnie bizonyos feltételeknek. Megszerezhetsz egynél tobb azonos szini lapkat
is, de ehhez mindannyiszor teljesitened kell a feltételeket. Legfeljebb egy lapkat
szerezhetsz meg minden alkalommal, amikor meglatogatod ezt a mezot.



Az adott tudomanyaghoz tartozo 1./2./3. bonuszlapka megszerzésehez:

:érd el az 1./2./3. fehér figurat a pénzsavon.
e Irodalom: legyen 1/2/3 befejezett oszlopod a konyvespolcodon.
: legyen legalabb 2 korongod 1/2/3 tudomanyag-mezon.
: legyen 5/10/15 értékii miialkotasod a jatékostabladon.

Ha megfelelsz a feltételeknek, és meg szeretnél szerezni egy pi
bonuszlapkat, el kell koltened egy megfelelo szini figurat (ne |
feledd a fehér figura barmilyen szinii figurat helyettesithet). |

Tedd a lapkat a jatékostabladra, majd tedd egy korongodat arra a mezore, ahol a
lapka elozoleg volt. A kiilonbozo bonuszlapkak leirasat ennek a jatékszabalynak a
végeén talalod.

HNestermiive

A mestermiivek jelképezik a kiilonleges eredményeket, amiket elérteéel kiilonbozo
tudomanyagakban. Mivel nagy kihivas a megszerzésiik, ezért jelentos szamiu
hirnévpontot adnak. A mestermii létrehozasakor helyezd el egy oszlopodat azon a
mestermii mezon, ami megfelel a valasztott akcio szinének és erosségének. Minden
mestermiivon csak egy oszlop lehet, és egy jatékos csak egy mestermiivet hozhat
letre egy tudomanyagban. Mestermii csak 4+ erosségi akcioval hozhato létre.

Megj.: a 2 és 3 fos jatékban véletlenszeriien vadlasszatok ki és fedjetek le egyet a
harom baloldali mestermiibél minden szobaban (igy a legértékesebb mindig
elérhet6 marad).

Az erosebb akciok nagyobb jutalmat adnak: a 4 / 5 / 6 / 6+1 erosségii akciok,
5/8/12/17 HP-t adnak. A legértékesebb mestermiithoz (ami 17 HP-t ér), sziikseged
van egy legalabb 1 erosségre egy masik tudomanydgban, ahogy a lenti tablazat
mutatja:

A 17 értékii mestermit megszerzéséhez: Sziikséged van egy 1-es erosségre itt:

ooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooo

ooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooo
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Ujratsltés

Amint a jatéktablan két tudomanyszobaban is teljesen elfogynak a karakterek, a
tablat ujra kell tolteni. Tégy egy uj karakterlapkat minden olyan mezodre a jaték-
tablan, ahol nincs karakterlapka, beleértve azokat a mezoket, amit mar elfoglal
egy figura. Ha sziikséges, keverd meg a dobopaklit, hogy létrehozz uj huzopaklit.
Miutén Gjratéltotied a tablat, mozgasd a forduléjelzét egy mezdvel eldrel



4 jaték vése

A jatékosok szamanal eggyel tobb fordulé utan a jaték befejezése kozel van.
Fejezzétek be az aktudlis fordulot, majd - a kezddjatékossal kezdve - minden
jatéekos hajtson végre 3 tovabbi akciot. Az akcio végrehajtasa helyett a jatékosok
passzolhatjak a koriiket, és elhelyezhetik a figurajukat a legmagasabb értékii,
nem elfoglalt mezore a Bonuszlapka-szobaban. A tobbi jatékos folytatja a leirtak
szerint, amig mindenki végrehajtja a 3 akciojat VAGY mindenki passzolt.

Sdntozds

A jatek végen a jatékosok kapnak vagy veszitenek hirnévpontokat az alabbiakeért:

Mestermiivek

e Pénzsavon elfoglalt helyzet

e Konyvek a konyvespolcon

e Passzolasbonusz

* Bonuszlapkak Graphic of -5 on

back of Financier
e Megforditott penziigyi lapka tile will follow

A jatékosok szamatol fiiggoen (2/3/4) HP-k jarnak az alabbiakert:

Bonuszlapka tobbség 6/3 HP 10/6/3 HP 15/10/6/3 HP
* A jatékosok adltal lerakott bonuszlapka-korongok 6sszszamatol fiiggoen

Mizeum 17/12 HP 17/12/8 HP 17/12/8/5 HP

* Az osszérték alapjan pontozva. A szobor értéke 3, a kéziraté 3, a
festmeénye 4.

Eloszor add ossze a tablan maradt miialkotasok értékeét (amit NEM vett el egy
jatekos sem). Ez az érték szamit a tobbség megallapitasakor, és figyelembe kell
venni a mizeum pontozdsakor.

Megj.: Ha nem vettél el egy bonuszlapkat sem (és emiatt nem raktal le korongot
sem) vagy nem készitettél mitargyat, nem kapsz pontot ezeknek a teriileteknek a
pontozdasakor. Egyenloség esetén (a muzeumnal vagy a bonuszlapka-korongoknal)
adjatok ossze a szokadasos modon kaphato hirnévpontokat, és osszatok el a don-
tetlenben érintett jatekosok kozott egyenloen, lefelé kerekitve.

Peéelda: A 4 fos jaték végén Paul mizeumdnak az értéke 15, Nunoé 9. Max és Arno
nem gyijtott miitargyakat. A tablan maradt mitargyak értéke 12. A pontozds
szempontjabol ez egy dummy jatékoshoz tartozik. A muzeumért jaro HP-k igy:
Paul 17 HP, Dummy jatékos 12 HP és Nuno 8 HP. Arno és Max, mivel egyikiiknek
sincs miitargya, nem kap HP-t. Igy ebben az esetben senki sem kap 5 HP-1.
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Kapsz azonnal 5$-t

Kapsz azonnal 2 kiilon-
bo626 valasztasod szerinti
konyvet. Ez a lapka egy
extra korongnak szamit
a bonuszlapka tobbség
pontozdsanal.

Lépj azonnal 3 Iépést
a penzsavon.

Azonnal tégy 2 korongot
2 Kkiilonbo6zo, valaszta-
sod szerinti, nem
mezore. A jaték végén
annyi hirnévpontot
kapsz, ahany karakter-
lapkat beéreltél.




