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Tervezte: Morten Monrad Pedersen | Segédtervezd: David Studley

Noha a Between Two Cities egy fél-kooperativ jaték két vagy tobb személy részére, ezek a szabalyok lehetévé
teszik az egyszemélyes jatékot. Miel6tt tovabb folytatnad, el6bb el kell olvasnod a tobbjatékos jatékszabalyokat.

Kétféle szolovaltozat létezik: A ,Teljes Valtozat”,
amelyik a kétszemélyes jatékszabalyok
felhasznalasaval két - (igynevezett Automa -

jatékost szimulal, valamint az “Egyszerii Valtozat”,

amelyik konnyebben érthetd, és amelyhez a sz6l6
szabalykdonyv kevesebb, mint felét elegendd
elolvasni.

Az Egyszerii és a Teljes Valtozathan is egyarant
harom ,jatékos” jatszik, harom varos épiil,
csakigy mint egy haromfés jatékban. Ez azt
jelenti, hogy a két Automa, név szerint
Autommaso és Automarta, egy olyan varoson
osztozik, melynek épitéséhez nincs kozod, te
pedig mindkettdjiikkel kozdsen épitesz egy-egy
varost.

Akarcsak a szokasos 3-f6s jatékban, tovabbra is
harom kort kell lejatszani:

1. kér - Epiiletlapkak
2. kor - Kettdslapkak
3. kor - Epiiletlapkak
A szokasos 3-f6s jaték minden olyan szabalya

érvényben marad, amelyet ez a dokumentum nem

ir feldil.

AUTOMARTA
AUTOMACTTY

LEFTVILLE EGHTOWN

AUTOMAVAROS

Az Automak kdzos varosanak a neve
Automavaraos, és kiilonleges szabalyok szerint
mikddik. Nem a szokasos 4x4-es négyzet
alakban épiil. Ehelyett a lapkak (a
késdbbiekben részletezziik, hogy az Automak
ezeket miként valasztjak ki) egyszeriien tipusok
szerinti sorokba rendezve helyezkednek el.

Automavaros pontjai ,maximalizaltan” keriilnek
kiszamolasra, ami a kdvetkezoket jelenti:

¢ Az iizleteket Ggy kell tekinteni, mintha
optimalisan keriiltek volna lehelyezésre, azaz
ha 6 iizlet van a varoshan, akkor az 16 + 5 = 21
pontot ér.

* A héazak utan (gy jarnak a pontok, mintha nem
gyar szomszédsagaba épiiltek volna.

* Minden iroda +1 bonuszt kap, mintha legalabb
egy vendéglé lenne Automavarosban.

¢ A vendégldokért optimalis médon jarnak
pontok, tehat ha Automavarosban lenne
©. €9 és 2xqp, akkor majd Ggy jarnak érte a
pontok, hogy @ €@ € és ¢p 9+1=10
pontot, nem pedig @ () és @ P 4+4=8

pontot kap értiik.

e A parklapkakat agy kell tekinteni, mintha
kiilénallé parokban lennének lehelyezve, igy
az Automéak a maximalis pontszamot célozzak
meg Automavarosban, 4m idénként ez nem
elényds: ha példaul 3 parkkal végeznek, akkor
kevesebb ponthoz jutnak, mint amennyihez
juthatnanak (12 helyett 10 pont).

¢ A gyarakat a szokasos madon kell pontozni.

El6fordulhat, hogy Automavaros tobb pontot
szerez, mint amennyi lehetséges volna akkor,
ha lapkak optimalis modon lettek volna
lehelyezve egy 4x4-es négyzethen.

1 AUTOMA SZABALY-
KONYV

20 AUTOMAKARTYA

Az ,automa” sz6 az olasz , automaton”
szénak felel meg. Ezt a szét hasznéltuk a mesterséges
ellenfél beceneveként a Viticulture jaték Tuscany kiegészito-
csomagjanal, amely Olaszorszagban jatszddik, és a név
megmaradt.

&
Az alabbi dbra azt mutatja, hogy miként érdemes T
kialakitani Automavarost ahhoz, hogy konny( legyen
megallapitani a pontszdmokat. Lathatd, hogy a

kettdslapkak gy helyezkednek el, hogy két sornak is
a részét képezik (gyar + lizlet és {izlet + vendégla).

Feltételezve, hogy ez a varos a harmadik helyen all a
gyarainak szamaval:

SZAMOLAS | PONT
PARKOK 8+2 10
VENDEGLOK 9+1 10
UZLETEK 16 16
GYARAK 1*2 2
IRODAK 141 2
HAZAK 3*5 15
(OSSZESEN 55




HOZZARENDELES

A tobbjatékos valtozatban a lapkakat kdzvetleniil a varosba kell helyezni, a sz6l6 jatékban azonban ugyanez két |épésben torténik:

1. Egy lapkat hozza kell rendelni egy varoshoz (a varos ala helyezve azt).

2. A hozzarendelt lapka késdbb lehelyezésre keriil a varosha (a 4x4-es szabalyt betartva, amennyiben ez a varos a te két varosod valamelyike).

EGYSZERU VALTOZAT

Az Egyszer(i Valtozat a lapkahtz6 mechanizmust kdveti, és lehetdvé teszi
szamodra, hogy a varosépitésre vonatkozo6 alapszabalyokat kévesd.
Kivaléan alkalmas a jaték elsajatitasara, illetve egy gyors, 10 perces jaték

lejatszasara.

1. Véletlenszeriien rendelj hozza egy-egy képpel felfelé forditott
épiiletlapkat minden varoshoz (a lapkat helyezd a varos ala).

2. Hazz harom épiiletlapkat, és képpel felfelé helyezd ket magad elé.
3. Rendelj hozza egy-egy valasztasod szerinti lapkat mindhadrom

varoshoz (a lapkat helyezd a varos ala).

.

varosban.

4, Minden varos esetén hajtsd végre az alabbiakat az 1. és a 3. Iépésben
hozzarendelt két lapkaval:

AUTOMAVAROS: Helyezd le a két lapkat a varosba az ,,Automavéros”
részben leirtak szerint.

BALFALVA ES JOBBVAROS: Helyezd le a két lapkat tetszéleges helyre a 4x4-
es varosha a szokasos szabalyoknak megfelel6en.

5. Addig ismételd az 1-4. |épéseket, amig hat-hat lapka nem lesz mindegyik

6. Az epliletlapkak helyett a kett6slapkak felhasznalasaval ismételd meg

az 1-4. |épéseket.

7. Addig ismételd az 1-4. Iépéseket, amig tovabbi hat-hat lapka nem keriil
mindegyik varosba, és amig a te két varosod nem formal egy-egy 4x4-es

négyzetet.

TELJES VALTOZAT

Azt javasoljuk, hogy most ne olvass tovabb,
hanem addig jatssz az Egyszerii Valtozattal,
amig alaposan meg nem ismerkedsz a
jatékszabalyokkal.

A Teljes Valtozathoz a szokasos haromfés
jaték lépéseit hasznald tgy, hogy a két masik
emberi jatékos helyét két Automa veszi at. A
lapkak hozzarendelése és az Automak
lapkainak kijatszasa miatt néhany szabaly
maddosul, ezeket az alabbiakban részletezziik.

Elskésziiletek

1. Keverd meg az Automakartyakat és a paklit
tedd le karnydjtasnyi tavolsagban.

2. Hazz két kettdslapkat, és még azelott
helyezd le 6ket Automavarosba, miel6tt
barmilyen masik épiiletlapka
hozzarendelésre keriilne.

Az el6késziiletek utan lejatszod a harom

szokasos kort, az alabbiakban ismertetett
valtozasok figyelembe vételével.

1. Kor - Epﬁ|et|ap|(é|(

A szokasos modon fel kell hazni egy hét lapkabal
allé adagot mindharom jatékos részére, am
ezuttal mindegyik lapka képpel felfelé az asztalra
keriil. Az ,,Autommaso”, az ,Automarta” és az
,En” kartyakat hasznalhatod arra, hogy jelezd
veliik, melyik adag kihez tartozik.

Mindkét Automa egyesével kivalasztja és
hozzarendeli/lehelyezi a sajat lapkajat, a
kovetkezo Iépések végrehajtasaval (mindegyik
lépést els6ként Autommaso hajtja végre, majd
Automarta kovetkezik):

1. Hizz egy véletlenszer(i Automakartyat és
helyezd le képpel felfelé.

2. A kartya ,, Jatékossal kozds” oszlopaban
feltiintetett szimbolumok alapjan (lasd a
kovetkez6 részt) rendelj hozza egy lapkat az
adott Automaval k6zos varosotokhoz (a lapkat
helyezd a varos ala).

3. A kartya ,Automavaros” oszlopaban
feltlintetett szimbdolumok alapjan (lasd a
kovetkezd részt) rendelj hozza és helyezz le
egy lapkat Automavarosba.

.-

Lathato, hogy az Automak kdzvetleniil a
hozzarendelés utan helyezik le a lapkat
Automavarosha, ezért Autommaso vélasztasat
is szamitasba lehet venni, amikor Automarta
valaszt. Masrészt az Automak csak a jatékossal
kozos varosokhoz rendelnek lapkakat (a
lapkakat helyezd a varos ala, amig majd le nem
helyezed a varosha az 5. 1épés soran).

Miutan mindkét Automéaval végrehajtottad az
1-3. Iépéseket, az alabbi pontok kévetkeznek:

4. A szokasos madon rendelj hozza egy-egy
lapkat a kezedbél mindkét varosodhoz.

5. Tetszdleges helyre helyezd le a varosaidba a
két hozzajuk rendelt lapkat, mikozben szem
el6tt tartod a 4x4-es szabalyt.

6. A szokasos mddon add kdrbe a kézben tartott
lapkakat (az elsé korben balra, a harmadikban
pedig jobbra); ezt akar tgy is megteheted,
hogy egyszer(ien a kicseréled a névkartyakat
az asztalon.




Egy Lapka Kivalasztasa

Amikor Autommaso vagy Automarta keriil sorra, hogy lapkat valasszon
egy varosba, akkor fentrdl lefelé haladva nézd meg az Automakartya
megfeleld oszlopanak szimbdlumait, és valaszd ki az els6 olyat, amelyre
igazak az alabbiakban ismertetett szabalyok.

{2 : Hazlapkat valassz akkor, ha az Automa kezében van ilyen tipust
lapka; maskiilonben |épj tovabb a kartya kdvetkez6 szimbélumara.

{Q- : Gyarlapkat valassz akkor, ha az Automa kezében van ilyen tipust
lapka; ha nincs, akkor lépj tovabb a kartya kdvetkezé szimbolumara.

» :Aztalapkatvalaszd ki, amelyik a legtébb pontot jelenti a varos
aktualis késziiltségében. Itt figyelembe kell venni azt is, hogy ezzel mas
lapkak pontszama is megvaltozhat. A jatékossal kozos varosok esetében
ez az (j lapkanak a varos jelenlegi késziiltségének megfeleld
legmagasabb pontszamot jelentd lehelyezésén kell alapulnia:

* Ha egy 0j lapkatipus keriilne a varosba, akkor a hazakért jaré extra
pontokat is figyelembe kell venni.

¢ Ugyanigy, a hivatal-vendéglé bonuszokat is hozza kell szamolni a
korabban lehelyezett lapkakra.

e Amikor egy gyar hozzarendelését mérlegeled, akkor a korabban
lehelyezett gyarakeért jaré esetlegesen megndvekedett pontokat is
hozza kell szamolni. Ha példaul egy 0j gyar lehelyezésével a varos a
masodik helyre jon fel a gyarak szamat tekintve, akkor minden egyes
korabban lehelyezett gyar 1 ponttal tobbet ér.

e Amennyiben nem keriilhet6 el az, hogy egy gyar egy haz mellé épiiljon,
akkor a haz értékének csdkkenéseét figyelembe kell venni.

Ha tobb kiilénb6z6 szimbdéluma lapka egyarant megfelel a fenti
szabalyoknak, akkor az Automakartya aljan a legbaloldalibb ilyen
szimbolumot valaszd a listardl (a szimbdolumok sorrendje minden kartyan
ugyanaz).

im>0-X): Ha a varosban van legalabb egy hazlapka, akkor egy olyan
tipust valassz, amelyik jelenleg nincs a varosban, amennyiben van ilyen
lapka az Automa kezében; maskiilonben haladj tovabb a kdvetkez
szimbolumra a kartyan. Ha tobb lehet6ség is van, akkor azt véalaszd,
amelyik a fent emlitett szabalyok szem el6tt tartasa mellett a legtobb
pontot eredményezi.

NEHEZSEGI SZINTEK

A nehézségi szintet az Automavaros
pontszaman érvényesitett bonusszal/
levonéssal tudod valtoztatni. A 2.
nehézségi szint ajanlott a jatékkal vald
megismerkedéshez. Amikor folyamatosan
gy6zelmeket aratsz, probalj meg
tovabblépni a 4. szintre.

NEHEZSEG | AUTOMAVAROS PONTVALTOZASA
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2. Kor - Kettsslapkak

A Kett6slapkak korében a kovetkezdket kell tenned:
1. Hlzz harom kettéslapkat.

2. Rendelj hozza egyet-egyet a sajat varosaidhoz.
3. Dobd el a megmaradt lapkat.

4. |smételd meg még egyszer az 1-3. |épéseket.

5. Helyezd le a kett6slapkakat azokba a varosokba, amelyekhez
korabban hozzéarendelted.

Ne feledd, hogy Automavaroshoz mar az elékésziiletek soran
hozzarendelésre keriiltek a kettdslapkak.

3. Kor - Epii|et|ap|(a'|(

Ismét hajtsd végre az 1. Korben ismertetett |épéseket, mely utdn minden
varosnak 12 épiiletlapkabaol és két kett6slapkabdl kell allnia.




AUTOMAVAROS

AUTOMMASSO AUTOMARTA
N ——— *

JATEKOS

Els6ként Autommasonak kell hozzarendelést végrehajtania Balfalvaban a ,Jatékossal kozos”
oszlop felhasznalasaval. Az elsé szimbdlum egy gyar, am mivel Autommaso kezében nincs egyetlen
gyar sem, ezért ezt a szimbdlumot figyelmen kiviil kell hagyni, és tovabb kell haladni a kdvetkez6re:
.>". Ez azt jelenti, hogy meg kell vizsgalnod, mennyi pontot kaphatna Autommaso a kezében tartott
harom lapkaért.

A vendégléért 1 pont jarna, plusz 1-1 pont a 2 irodaért, valamint 1 pont a hazért, ez dsszesen 4. A
kezében |év6 haz 2 pontot érne, az iizlet pedig 2 pontot érne, plusz 1 pontot a hazért a varoshan, ez
osszesen 3 pont. Autommaso tehat a vendéglét rendeli Balfalvahoz.

Ezutan a kartya jobb oldali oszlopat kell hasznalni arra, hogy egy lapkat Automavarosba helyezz. A
varosban van egy haz, tehat az elsd szimbélum elvileg szdba johet, &m a kézben maradt lapkak
egyike sem olyan tipust, amelyik ne lenne mar megtalalhat6 a varoshan, igy tehat az els6
szimbolum kiesik. A masodik szimbo6lum egy haz, és mivel Autommaso kezében van egy haz, ezért
ezt kell [ehelyezni Automavarosba.

Vizsgaljuk meg, hogy mi térténne akkor, ha ezeket a lapkakat Automarta hizna Autommaso helyett.

Elészor is a ,Jatékossal kdzos” oszlop tetején Iévd gyar szimbdlum azt sugallja, hogy Automarta a
gyarat hozzéarendelje Jobbvaroshoz.

Masodszor, az ,,Automavaros” oszlop azt jelzi, hogy mivel Automavaroshan van egy haz, ezért
Automartanak meg kell néznie, hogy talalhato-e olyan tipusu lapka a kezében, amilyenbdl jelenleg
nincs a varoshan. Kideriil, hogy van ilyen lapkaja, egy iroda, ezért tehat azt helyezi le
Automavarosba.

A jatékteszteldk listaja a fé szabalykdnyven talalhato; jelen szabalykdnyv korrektorai a kdvetkezék:
Matthew Gravelyn, Brent McLennan, Bobby Schafer, Julia Ziobro
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Kampany

A Between Two Automas jatszhatd egy harom
jatéekbal allé kampanyként is, melyben
mindegyik jatékot azonos nehézségi szinten és
azonos valtozatot hasznalva kell jatszani.

Minden jaték végén a Kampany Pontszamodat
(KP) az alacsonyabb pontszamu varosod
pontjainak szdma adja. Ezutan szdmold ki annak
a varosnak a bonuszat a hat lapkatipus alapjan.
A kampany soran minden egyes lapkatipus
legfeljebb egyszer vehetd figyelembe a
bénuszok szamolasanal.

1. Gyarak

2. Hazak

3. Irodak

4. Uzletek

5. Vendéglék
6. Parkok

A KP bonusz megegyezik a varosodban a
valasztott tipusért kapott pontok szamaval,
amennyiben nem nyerted meg a jatékot, és
kétszer annyi pontot ér, ha megnyerted.

Ezek a KP bonuszok nem hasznalhaték a jaték
gydztesének megallapitasara (ez a szokasos
modon torténik), hanem a varosodért
megszerzett tobbi KP-hoz adédnak hozza.

A kampany a harmadik jaték utan ér véget, és
ekkor dssze kell adnod a harom jaték soran
szerzett KP-kat. Az igy kialakult pontszam
lejegyezhetd és 6sszehasonlithatd az eddig
altalad és mas jatékosok altal lejatszott
kampanyokban szerzett legmagasabb
pontszamokkal.

Ha hosszabb kampanyt szeretnél, akkor hat
jatékot jatssz, és mind a hat lapkatipust
hasznald fel.

Automa
Factory

Hungarian translation: Zsolt Farkas (fki@freemail.hu)v.1.00.
Translation review: Daniel Halasz




