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Michael Kiesling jatéka
2-4 jatékos részére 10 éves kortol
Jatékidd: 90 perc
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Fels6 Kozép-Nyugat (Upper Midwest) a XIX. szazad elején: Nehéz élete van a Fels6-Mississippi mentén gazdalkodo embereknek,
de ez az innovacic és a terjeszkedés korszaka, és a folyami hajozas technoldgiai fejlédésével djabb lehetdségek nyilnak! Nemcsak a §
termés mennyiségét és valasztékat novelheted, hanem a Mississippi folyasiranyaban egyre tavolabbi teriiletekkel is szerzédhetsz.

New Orleansban dolgozo (gyndkdket fogadhatsz fel, akik értékesitik druidat, és befektetési lehetdségeket tanacsolnak. Gondosan E
hasznald munkasaidat, tegyél a révkapitanyok kedvére, ragadd meg a kinalkozo lehetdségeket, és léqy elnézd vetélytarsaiddal,

akik a Mississippi mentén Iétrejové hatalmas birodalom kiépitésében a segitségedre lesznek.
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2 jatéktabla

cukorrépa buza

70x .
110 terménylapka  kukorica burgonya siit6tok mind a 9 kiilonboz6 tipusbol 5
8 pontjelzé

-/50 és 100/150, minden
jatékos szinében egy

3 terményelosztas-kartya 56 munkas 28 feliigyeld 4 révkapitany
2
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Tegyétek a két jatéktablat a jatékteriilet kdzepére.

Valogassatok szét a hajokat teherbirasuk (a lapka aljan lévé szam) és hatasuk (a
2-es és a 3-as lapkaknak két véltozata van!) szerint, tegyétek a paklikat képpel
felfelé a New Orleans tabla folé, tabla szélén lathaté hajoképeknek megfelelen.
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A paklik fels lapkajat tegyétek a jatéktablara a vele azonos hajé abrdjara.
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Képpel lefelé kiilén-kiilon keverjétek meg az
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1-hexas, a 2-hexas és a 3-hexas vete-
ménylapkakat. Toltsétek fel a pontozd- és
terménykészlet-tabla mez6it a megfelelé paklibl
huzott képpel felfelé nézé terménylapkakkal.

Tegyétek az 5 fazislapkat a f
jatéktablak kozelébe, hogy
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| minden jatékos konnyen elérhesse.

I L T LT IO T . SiaiibeaistiBieieiis I

LR ST ST

Tegyetek egy-egy ;
munkast a 5
fordulésav négy ]
mez0jére. ;
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Keverjétek meg a
szantaskartya-
kat, és tegyétek
a paklit képpel le-
felé a jatéktablak
mellé.
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Keverjétek meg a
lehet6ségkartya-
kat, és tegyétek a
paklit képpel lefe-
lé a New Orleans
tabla mellé.
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Huzzatok négy le-
hetGségkartyat a
paklibdl, és tegyé-
tek képpel felfelé
a jatéktabla nekik
kialakitott mezéi-
re.
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Tegyétek a csii- ¢
roket, kutakat, |
feliigyeloket és ér- F
méket a jatéktabla ko-
zelébe, ez lesz a kozos E
készlet. :

MEGIEGYZES: A kozos
készletben |évé tarto-
zékok szama korlato-
§ zott.
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Véletlenszer(ien valasszon mindenki egy jatékostablat, és tegye maga elé. A
négy jatékostabla szantofoldjei (szines hexak) kiilonb6zok. A jatékos szinét
a tabla aljan 1évé kunyhé mutatja. A tabla f6létt és mellett hagyjatok helyet

a tobbi tartozéknak.
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g 4
g o Fogjatok egy révkapitanyt, és tegyétek
; a jatékostablatok kikétésavjanak a meg- f
E feleld mez6jére (jatekosszamtol figg).  f
g AR 100 W
] @ Vegyetek el ezeket a jatékelemeket, és sajat f
E készletként tegyétek a jatékostablatok mellé: 5
E o 13 munkas i
g o 2 felligyeld i
e 3 érme E

E 9 Vegyétek el a jatékosszinetekhez tartozd
: két pontjelz6t (-/50 és 100/150), és -
! tegyétek a -/50 jelz6t az Ures oldalaval ;
felfelé a pontozoésav (az egyik jatéktab- E

lan van) 0-s mezGjére. i

g
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9 Véletlenszer(ien valasszatok kezd6jatékost, E
és adjatok neki a kezddjatékos-jelzot. 5
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spokirds gyinyisiusggal spomle

— George Byron Merrick, Old Times on the Upper Mississippi
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A jaték négy fordulén at tart. Minden forduld kezdetén a jatékosok egy vagy tobb fazislapkat valasztanak, amik a fordulé soran
kis elényt jelentenek. Ezutan végrehajtjak a kévetkezé sorrendben az 6t fazist:
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: 1. Szantas

: 2. Ultetés

| 3. Betakaritas és hajozas
: 4. Lehetdségek

= 5. Pontozas

A négy fordulé utan a jatékosok gyézelmi pontokat (GyP) kapnak a megmaradt érmékért, a bevetett szantoféldjeikért, a révkapitanyuk
el6rehaladasaért és a New Orleansban 1év6 tgynokeikért, ha azok ellenfeleiket szamban feliilmuljék (ldsd a Végsd pontozast a 12.
oldalon).

EGY FORDULO KEZDETE
Készitsétek el6 a jatéktablat a kovetkezd forduldra:
« Tegyetek képpel felfelé néz6 terménylapkakat a pontozo- és terménykészlettabla tires mezdire a megfelelé méretben (7, 2 vagy 3
hexas). (Lasd még a 3. oldal ®© pontjdnal.)
« Figyeljetek oda, hogy a New Orleans tablan minden tipushoz legyen hajolapka (ha még van lapka). (Lésd még a 3. oldal @ pontjanal.
« Tegyetek 1-1 képpel felfelé forditott lehetGségkartyat a New Orleans tabla négy kartyamez6jére. (Lasd még a 3. oldal @) pontjandl.

MEGIEGYZES: Az 1.fordulondl ezeket a lépéseket mér végrehajtottatok az el6késziiletek alatt.

A kezdéjatékos-jelz6vel rendelkez6 jatékos valaszt egyet az ot fazislapkabdl. A fazisban az adott fazishoz tartozé lapkat kivalaszto jatékos
fog eldszor cselekedni, és 6 kapja meg az adott fazis kezdetén a bonuszt. Ezutan a téle balra lévd jatékos vélaszt egyet a megmaradt
fazislapkakbdl. A fazislapkak kivalasztasa az 6ramutat6 jarasa szerint halad, amig minden fazislapkat ki nem valasztotok. Egy vagy
két jatékosnak tobb fazislapkaja is lehet.

TIPP: Ugy is csinalhatjatok, hogy a kezd6jatékos a kezébe veszi az dsszes fazislapkat, valaszt egyet, a tbbit pedig tovabbadja
a téle balra 1év0 jatékosnak, és igy tovabb.

EGY FORDULO QT FAZISA

Miutan valasztottatok, egymas utan hajtsatok végre a fordulé 6t fazisat. Minden fazis kezdetén a fazishoz tartozé fazislapkat kivalasztd
jatékos megkapja a bénuszt (a lapkdn ldthatd). Minden fazist a fazislapkat kivalasztd jatékossal kezdve, majd az 6ramutato jardsa szerint
haladva hajtsatok végre. A fézisokat a kévetkezd oldalakon részletezziik.

Ermék

Az érmék nagyon értékesek. Minden egyes érme 1 gy6zelmi pontot ér a jaték végén,
. és kiilonbozé modokon teszik lehetévé a szabaly megszegését egy fazis alatt. Az egy
- fordul6 alatt elkolthetd érmék szama nincs Korlatozva (de egyszerre csak eqy érmét
kélthetsz el eqy akcio mddositasdra). Ha a kozos készletben lévé érmék elfogynak,
akkor nem kaphatsz tébbet, amig valaki el nem kélt valamennyit.

EGY FORDULO VEGE
A fordulé az 6t fazis utan véget ér.

e Az 1., a2 ésa3.forduld végén tegyétek vissza a fazislapkakat, és a kezdGjatékos-jelz6t a jelenlegi tulajdonosa adja tovabb a
téle balra lévd jatékosnak, majd folytassatok a kovetkezé forduléval (ldsd az Eqgy forduld kezdete részt fentebb).

MEGIEGYZES: Harom f6s jatéknal a 3. forduld végén a kezddjatékos-jelz6t a gyézelmipont-savon leghétrébb
Iy, |6v0 jatékosnak adjatok at. Holtverseny esetén a kupac felsé pontjelzGjének a tulajdonosa lesz
= a kezddjatékos.

o A 4. fordul6 végén véget ér a jaték. Kovetkezik a végsé pontozas (ldsd a 12. oldalon), A fazislapkakat tartsatok meg (ezek dontik el
a holtversenyt).



1. Szantasfazis
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E Fazislapkabonusz: Vegyél el 1 munkast a fordulésavrol, és tedd a jatékostabladra.

E Fazisakcio: Tegyél le legfeljebb 8 munkast. §
E Ermeképesség: Hagyj figyelmen kiviil egy felfedett szantaskartyat a munkésok Ierakésakorg
: :
; :
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Ebben a fazisban készititek el6 szantéfoldjeiteket az iiltetésre, munkasokat tesztek le a felfedett szantaskartyat szerint.

Ha nélad van a szantas-fazislapka van, akkors bénuszként elveheted a fordulosav bal szélsé munkasat (igy szamoljatok a forduldkat)
és azonnal le kell tenned a jatékostablad egy altalad valasztott dres szantéfoldjére. Ez a munkas nem szamit bele a (legfeljebb) 8
éppen lehelyezésre varé munkasodba (ldsd alabb).

Ezutan hizz 8 szantaskartyat a paklibol, amiket képpel lefelé tegyél magad elé. Csapd fel a felhdzott kértyak kéziil a legfelsét, és
hangosan mondd be a szinét. Ez a szin azonos a jatékostablatok szantéfoldjein lévd 6t szin egyikével, vagy egy dzsokerkartya is lehet.
(A kartydkon és a szantofdldeken Iévd kis szimbdlumok a szineket azonositjak.)

Minden jatékosnak, akinek maradt még munkasa a sajét készletében, most le kell tennie egy munkasét a jatékostablaja egy megfelelé
szin(i Ures szantofoldjére (amin még nincs munkas). Ha dzsdkerkartyat csaptatok fel, akkor munkasod egy tetszéleges szinre teheted.
Nem donthetsz dgy, hogy kihagyod a lerakést — ha van munkasod, akkor le kell tenned egyet.

Ha fizetsz egy érmét, figyelmen kivil hagyhatod a felfedett kartyat, és ehelyett a munkast egy tetsz6leges lres szantéféldre
teheted.

A munkasok lerakasa utan a fazislapka tulajdonosa csapja fel a felhdzott lapokbdl a kévetkezd szantaskartyat, és ugyantgy hajtsatok
végre a fent leirtakat. Ezt addig folytassatok, amig mind a nyolc szantaskartyat fel nem fedtétek.

MEGIEGYZES: Ha a felfedett szinb6l nincs mar iires szantofolded, akkor a munkdst tedd a jatékostablad
barmelyik dres szantéféldjére. Ha elfogynak a munkasaid, akkor a fazis tovabbi részében
mar nem veszel részt.

TIPP: Figyelj oda, hogy munkasaid csoportot alkossanak! Az ebben a fazisban letett munkésod meghatarozza,
hogy a kovetkez6 fazisban hova tehetsz terménylapkat. Ha az ésszes munkasod elszigetelédik,
akkora kovetkezé fazisban csak 1-hexas terménylapkat fogsz tudni letenni.

TIPP: A jaték végén bonuszt fogsz kapni a jatékostablad egy szinhez tartozd 6sszes mez6 teljes lefedéséért.
6 Hasznald a dzsokerkartyakat és az érméket, hogy segitsenek az utolsé mezék lefedésében!



2. Ultetésfazis

g :
: Fazislapkabonusz: Vegyél el 1 érmét a kozds készletbdl. E
: Fazisakcio: Tegyél terménylapkakat a munkasaid ala. ]
g Ermeképesség: Vaélassz egy 1-hexas vagy egy 2-hexas terménylapkat a huzépaklibdl. E

Ebben a fazisban terményt fogtok iiltetni a szantasfazishan a munkasok lerakasaval elokészitett szantéfoldejeitekre.
Ha ndlad van az liltetés fazislapka, akkor bénuszként vegyél el 1 érmét a kdzos készletbdl (ha még van), és tedd a sajat készletedbe.

Ezutan vegyél el egy terménylapkat a pontozas és terménykészlet-tablardl, és tedd jatékostabladra. Egy terménylapka 1, 2 vagy 3 hexabdl all,
amin az 6t kiilénb6z6 terménybdl eqy vagy kettd lathatd. Az altalad valasztott lapka alakjanak egyeznie kell az (ires szantéféldeken (a
munkdasok alatt nincs terménylapka) all6 egy, kett6 vagy harom munkasod alatti terllet alakjaval. Tedd a lapkat a munkasok ala, igy
most a munkasok a kivalasztott lapkan allnak.

Ha fizetsz egy érmét, akkor egy 1-hexas vagy egy 2-hexas (3-hexdsat nem!) terménylapka helyett valaszthatsz egyet

- a megfelel§ képpel lefelé nézé hizopaklibol. A lapka kivalasztasa utan keverd meg a megmaradt lapkakat. Ha Ugy dontesz,
hogy érmét koltesz, akkor a jatéktabla helyett a huzopaklibol kell elvenned a lap-
kat, még akkor is, ha nem tetszik az, amit a pakliban taldlsz.

A/@— . VAGY

TIPP: Minden terménytipushol egyetlen egy 2-hexas lapkan van két ugyanolyan termény.
(Lasd még a terményelosztas-kartyat.)

Egy terménylapka lerakasa részletesen:

o A kivalasztott terménylapkat teljes egészében munkasoknak kell fedniik.

o Nem szamit azoknak a szantéféldeknek a szine, ahova a lapkat lerakod, és egy lapka tartozhat kiilonbdz6 szin szantofoldekhez.

o A letett terménylapka tébbet nem mozdithato el.

o A termények tipusanak nem kell egyeznie a mar korabban letett tébbi terménylapkaval (de t6bb okbdl is, hogy ha tudsz,
prébalj csoportot kialakitani az azonos terményekbdl — lasd a Birtokjellemzdket a 9. oldalon).

o Ha egy 2- vagy 3-hexas terménylapkat teszel le, akkor azonnal kapsz 1 vagy 2 gyézelmi pontot, ami a terménylapkan lathato.

A jatéktabla mezéit a fazis alatt nem toltitek fel, de van egy kivétel: ha a korod kezdetén vannak még munkésaid ires
szantofoldeken, és a megmaradt képpel felfelé forditott lapkakkal nem lehet feltdlteni, akkor azonnal toltsd fel az egész jatéktablat
terménylapkakkal, és ezutan vegyél el egy lapkat

Példa: Ez Annabelle kire. Jatékosiabldjan egy munkdsa maradt egy iires szantdfildon, de a jatéktablin mdr csak 2-hexds
lapkdk vannak. Annabelle tjratilti a jatéktabla dsszes iires I-, 2- és 3-hexds mezdjét, és ezutdn vdlaszt egy 1-hexds lapkat.

Most az dramutato jarasa szerint kovetkez0 jatékos valaszt egy terménylapkat, amit letesz a jatékostabldjara. Folytassatok a terménylapkak
kivalasztasat, amig az eléz6 fazisban letett 6sszes munkas ald nem ker(l terménylapka (egy munkds sem maradhat (res szantoféldén
az lltetésfazis végére). Azok a jatékosok kimaradnak, akiknek nem maradtak munkasaik ires szantdféldeken. Lehetséges (és gyakori) hogy
néhany jatékos tovabb jatssza ezt a fazist, mint a tébbiek.

MEGIEGYZES: Abban az igen ritka esetben, amikor a jaték sszes 1-hexas terménylapkaja elfogyott, és vannak
még egyedulallé munkasok Ures szantéfoldeken, akkor ezeket a munkdasokat tegyétek vissza a sajat
készletetekbe, és hagyjatok ki a fazis tovabbi részét, ha mar nincs tébb letehetd terménylapka.



3. Betakaritas és hajozas
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Fazislapkabo6nusz: A révkapitanyod lép 1-et a kikdtdsavon.
Vegyél el legfeljebb 2 hajét (4. fordulo: 3 hajot).

Vegyél el 1 hajot a hizopaklibol.

Fazisakcio:
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Ermeképesség:
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E fazis soran betakaritjatok a terményt, és hajokat szereztek, amik elszallitjak a terményeteket.

Ha nalad van a betakaritas és hajézas fazislapka, akkor bénuszként a révkapitanyod el6reléphet egy mezét a kikétésavon (ldsd
Kikétdsav, 9. oldal).

Majd vegyél el egy hajolapkat a New Orleans tablarél. Egy hajélapka elvételéhez fel
- kell toltened a lapkat adott szamU munkassal. A munkasok szamanak meg kell egyeznie

. a lapkan lathatd kapacitassal (ldsd a keretes részt), és mindegyiket a jatékostabladrol,
egyetlen terménytipusrdl kell levenned, de ezen beliil barhonnan leveheted dket. A
levett munkésok a sajat készletedbe keriiinek, és a kdvetkez6 kérben Ujra szantéfoldekre
tehet6ek, vagy késdbb tigynokként hasznalhatok (lasd Ugyndkak, 9. oldal).
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Hajok

A hajolapkakat két tulajdonsag jellemzi: a kapacitas (egyben gydzelmi pont is, enny/t%
érhet a hajo a jéték végén) ), és egy azonnali jutalom, ami lehet érme, gy6zelmi
pont, révkapitany mozgas, birtok tartozék vagy lehet6ség egy tigynok New Orleansba g
{ Kapacitss helyezésére (ldsd alabb). ]
Tedd a hajolapkat a jatékostablad tetején 1évé bal szélsé ires bevagasba. Passzolhatsz, (g v
ilyenkor nem veszel el hajélapkat. Ha passzolsz, akkor ebben a forduléban mar nem : ‘&u
kapsz tobb hajélapkat. B 7

Ha fizetsz egy érmét, akkor vélaszthatsz egy
hizélapkat a megfelelé hizopaklibdl (érmehaszndlat
nélkdil fordulénként minden hajotipusbdl csak egy
érhetd el). Ha egy hajotipus elfogyott, akkor az
adott tipust nem valaszthatod, és ez a jaték
tovabbi részében mar nem érhetd el.

Amikor leteszel egy hajot, megkapod a lapkan lathatd jutalmat. I\/Iegj.(;.gyzés: A 2-es és 3-as kapacitasu hajoknak két kiilonbdz6
tipusuk van, amik jutalma is kiilonbdz6 (/dsd alabb). Alkalomadtan betakaritasi bénusz kapsz (ldsd a kdvetkezd oldalon).

Most az 6ramutatd jarasa szerint kovetkezd jatékos vesz el egy hajdlapkat. Ezt addig folytassatok, amig mindenkinek volt 2 hajéelvétel
akcioja, vagy passzolt.

MEGIEGYZES: A 4. forduld sordn maximum 3 hajélapkat vehettek el.

Hajok és jutalmak

Vegyél el | érmét a kizis kész-
letbdl (ha még maradi), és lépj
3 1épést a révkapitdnyoddal a
kikdtosavon.

L 3 gyozelmi pontol kapsz, és
1épj [ lépést a révkapitdnyod-
dal a kikotdsavon.

-1 feliigyelot kapsz, és New
. - Orleansba Kiildhetsz | munkdst
" (ldsd a kivetkezd oldalon).

1 gydzelmi pontot kapsz, és
lépj 2 1épést a révkapitanyod-
dal a kikitdsavon.

- 3 gylzelmi pontol kapsz, és

vegyél el 1 érmét a kozos
liészletbol (ha még marad).

[T birtobellemzt kapsz, és

- New Orleansba kiildhetsz leg-
' feljebb 2 munkdsl.

2 gyozelmi ponlol kapsz, és
[épj 1 lépést a révkapitdnyod-
~ dal a kikotdsavon.

Egy csiirt kapsz (lasd birtok-
Jellemzok, kivetkezd oldal).

1 birtokjellemzot kapsz, és

S
ﬂ - New Orleansba kiildhetsz leg-
v feljebb 3 munkist




Kikotosav

Jatékostablad kikétésavjan Iépked a révkapitany, aki mindig New Orleans felé tart
(a sdv jobb széle). Jatékostablad kikGtésavjan lépked a révkapitany, aki mindig New
Orleans felé tart (a sav jobb széle). A savon bevagasokat alakitottunk ki az elvett
hajolapkak lerakasahoz. Jatékostablad felsd széle mentén balrél jobbra téltsd fel a
bevagasokat. Csak azok a hajok érnek pontot a jaték végén, amiket a révkapitanyod
elér vagy elhagy. Azonban a hajolapkaid értékének csak a felét kapod meg, kivéve,
ha a te révkapitanyod ment el a legmesszebb a savon, mert akkor az egészet.
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— D. Clayton James, Antebellum Natchez
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Birtokjellemzok

A csiirt, a kutat és a felligyel6t egyiitt birtokjellemzének nevezziik. Ha kapsz egy csirt vagy egy kutat, akkor azt azonnal le kell tenned
jatékostabladra. A felligyelék csak a pontozasfazis alatt kerliinek le. Ha egy birtokjellemz6bél mar nincs tobb a kozds készletben, akkor
a megmaradtakbdl elvehetsz eqgy tetszéleges birtokjellemz6t. Ha minden elfogyott, ami nagyon valészin(itlen, akkor semmit sem kapsz

Csiir: Tegyél egy cslrt jatékostablad egyik Ures szantofoldjére. A cslr az azt koriilvevd egy tipushoz tartozod
legtébb terményhexdért ad pontot (ldsd Pontozastazis, 11. oldal). Teheted egymas mellé a csdroket, de ezt
nem javasoljuk.

_ Kut: Tegyél egy kutat egy olyan tipusu terményhexara (mindegy, hogy van-e rajta munkas) amilyenre eddig még
4 nem tettél kutat. A kit az azonos termények 6sszefliggd teriiletéért ad pontot, beleértve azt a terményhexat is,
@ ahol a kit all (ldsd Pontozésfazis, 11. oldal). Terménytipusonként maximum egy kutad lehet.

Feliigyel: Tegyél egy felligyel6t a sajat készletedbe. A felligyel6ket a pontozasfézis alatt a csiirék, kutak és
lehet8ségkartyak pontozasahoz hasznalhatod (ldsd Pontozdstazis, 11. oldal).

Ugynékok

A New Orleansba tett munkasokbol ligynokok lesznek, akik azon dolgoznak, hogy Uzletet szerezzenek

neked. Csak a sajat készletedben Iévé munkasokbdl lehetnek tigyndkok. Figyelj oda, hogy a munkast sajat
kastélyrészedbe tedd (a lépcsdk szine egyezik a jatékosok szinével)! Miutan letetted az iigynokét, az a
jaték tovabbi részében New Orleansban marad, igy csékken a szantéféldjeidre tehetd munkasaid szama.
Minden fordulé pontozasfazisaban 1 gydzelmi pontot kapsz minden New Orleansban 1évé ugynokodert
és a jaték végén tovabbi pontok jarnak azért, ha jatékostarsaidnal tobb tigynokéd van. .

Betakaritasi bonusz

Amint a jaték alatt 6sszesen legalabb 9 azonos tipusu terményt betakaritottal (bdrhol a jatékostabladon, és nem kell mindet
ugyanabban a forduloban betakaritani), elvehetsz egy altalad valasztott jellemz6t (a csiirt és a kutat azonnal le kell tenni).
Ugyanarra a terményre nem kapod meg kétszer ezt a bonuszt, de lepontozhatsz kiilonbdz6 terményeket.




4. Lehet6ségek fazis
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: :
E Fazislapkabonusz:  Kapsz 1 gy6zelmi pontot. E
g Fazisakcio: Vegyél el 1 képpel felfelé nézd lehet6ségkartyat, és kapsz egy bonuszt. £
E Ermeképesség: Vélassz egy lehet8ségkartyat a hizopaklibél (nincs bénusz). 5
E :

A fazis alatt elvehetsz egy lehetdségkartyat a jatéktablardl. Minden kartyamezo6hoz tartozik egy jutalom.
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Ha nalad van a lehetdség-fazislapka, akkor bénuszként azonnal kapsz 1 gy6zelmi pontot.

Ezutan valassz egy képpel felfelé forditott lehet6ségkartyat a New Orleans tabla egyik kartyamezjérdl, és képpel felfelé tedd a
jatékostablad mellé. Valamint azonnal megkapod a kartyamezd f6lé nyomtatott bonuszt (kapsz 1 felligyelét; kildj el 1 munkdst New
Orleansba, vagy lépj 2 Iépést a révkapitanyoddal; kapsz 1 érmét).

MEGIEGYZES: Nem pontozhatod azonnal le ezeket a kartyékat! A
pontozasfazis alatt lesz lehet6séged a pontozasukra.

Ha fizetsz 1 érmét, akkor a jatéktabla képpel felfelé néz6 lehetéségkartyai
helyett vélaszthatsz egy lehet6ségkartyat a képpel lefelé néz6 huzépaklibol.
Nem kapsz bonuszt, és a hazopaklibol kell kartyat valasztanod, ha érmét
fizettél érte. A kivalasztott kértyat tedd képpel felfelé jatékostablad mellé.

.

Most az éramutato jarasa szerint kovetkezé jatékoson a sor, elvehet egyet a megmaradt lehet6ségkartyak kozil, vagy fizethet 1 érmét,
hogy a huzépaklibol valasszon egy kértyat. Ezt addig folytassatok, amig minden jatékos el nem vesz egy kartyat. Véqiil a jatéktablan
maradt lehetdségkartyakat (ha van) tegyétek képpel lefelé barmilyen sorrendben a hiizépakli aljara.

A kovetkez6 rovid dsszefoglalashan leirjuk, hogy a lehetéségkartyak miért adnak gy6zelmi pontokat:

3 GyP-l kapsz minden betakaritolt lermény-
tipusért (max. 15 GyP).

I GyP-t kapsz minden betakarilott terményért
(max. 15 GyP).

2 GyP-1 kapsz minden New Orleansban lévif
iigynokadért (max. 15 GyP).

1 GyP-t kapsz minden betakarilott krumpliérl
(max. 15 GyP).

5 GyP-t kapsz, és legfeljebb 2 munkdst New
Orleansba kiildhetsz.

1 GyP-t kapsz minden betakarilott siitdtikeért
(max. 15 GyP).

1 GyP-t kapsz minden belakarilolt cukorrépaért

ma: 156D, J GyP-t kapsz, és a révkapitdnyod 1ép 2 1épést.

1 GyP-t kapsz minden betakaritott bizaért (max.

7 GyP-U kapsz, és a révkapitdnyod iép | lépést.
15 GyP).




5. Pontozasfazis
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: YT 3 Fazislapkabdnusz: Valassz egyet: Kapsz 1 érmét, vagy lépj 1 lépést a révka- =
; pitanyoddal, vagy kildj 1 munkast New Orleansba. :
Fazisakcio: Tegyél le legfeljebb 2 feliigyel6t (4. fordulé: 3 fellgyelét)
Ermeképesség: — E
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Ezen fazis soran a feliigyelditeket hasznaljatok, hogy lepontozzatok csiirjeiteket, kutjaitokat és lehetoségkartyaitokat,
és gy6zelmi pontokat kaptok az aktiv feliigyelokért és a New Orleansban lévo iligynokeitekért.

Ha nélad van a pontozas-fazislapka, akkor bonuszként elvehetsz vagy 1 érmét a kézos készletbél (ha még maradt), vagy New Orleansha
kuldhetsz 1 munkast a sajat készletedbdl, vagy eléreléphetsz 1 1épést a révkapitanyoddal a kikétésavon.

Ezutan hasznalj legfeljebb 2 feliigyeldt a sajat készletedbdl, hogy lepontozd cslirjeidet, kitjaidat és lehetéségkartyaidat. A csdr, kut, illetve
lehet6ségkartya lepontozasahoz tegyél le ra egy felligyelGt. Egy helyszinre sem tehetsz le egy masodik felligyelét (a csdirt, kutat, lehetdségkdrtyat
nem lehet kétszer lepontozni). ). Passzolhatsz is, és nem teszel le feltigyel6t az adott forduléban. Miutan letetted, a felligyeld a jaték végéig a
helyszinén marad.

Ha egy feliigyel6ét egy csiirre teszel le, akkor azonnal kapsz 2 gy6zelmi pontot a szomszédos, egy tipushoz
tartozo terményekért (legfeljebb 12 GyP-t, ha a koriilétte Iévé mind a hat hexan ugyanolyan termény van).
Ha kés6bb egy lepontozott tipusd terményt teszel mellé, akkor azért tovabbi pontokat mar nem kapsz.

Ha egy felligyel6t egy kutra teszel le, akkor 1 gy6zelmi pontot kapsz a kit terményhexajaval azonos, és azt is
tartalmazo terményhexak 6sszefliggd csoportjaért. Ha késébb ndvelsz egy mér lepontozott kdthoz tartozé
terlletet, akkor azért tovabbi pontokat mar nem kapsz.

Ha egy feliigyel6t egy lehetdségkartyara teszed le, akkor pontozd le a kartyat a rajta lévd feltételek szerint
(lasd a lehetdségkartyak felsoroldsat a 10. oldalon).

MEGIEGYZES: A jaték kezdetén csak két feliigyel6d van, és csak haromféleképpen juthatsz djabbakhoz:
hajokkal (5-Gs, 6-0s és 7-es kapacitds), betakaritasi bonuszért (ldsd a 9. oldalon), és ha
lehet8ségkartyat veszel el a felligyelds kartyamezGrél.

Miutan passzoltal vagy pontoztal, az Gramutat6 jérasa szerint kdvetkez6 jatékos teheti le legfeljebb 2 feliigyel6jét, és ez addig megy igy,
amig minden jatékos le nem teszi legfeljebb két felligyel6jét vagy nem passzol.

MEGIEGYZES: A 4. forduldban maximum 3 feliigyel6t tehetsz le.

A feliigyeldk lerakédsa utan 1 gy6zelmi pontot kapsz minden aktiv feliigyelédért (akikkel ebben vagy eqy elézé forduldban csdirt,
kutat vagy lehetdségkartyat pontoztdl), és 1 gydzelmi pontot kapsz minden New Orleansban lév6 ligynokodért.

Lehetdségkartyak folytatas:

2 GyP-t kapsz a sajdt készletedben lévé minden
érmédért (max. 14 GyP). Tartsd meg az érmékel.

2 GyP-l kapsz a jatékostdbladon évé minden
3-hexds terménylapkaért (max. 14 GyP).

J byP-t kapsz a jatékostabladon lévé minden
cstirért (max. 15 GyP).

1 GyP-t kapsz a jatékostablad kiilsd' részén lévid
minden egyes foglalt szantéfoldért (max. 15 GyP).

J byP-t kapsz a jatékostdblddon lévé minden kitért
(max. 15 GyP).

Valaszd ki két hajédat. Add dssze kapacitdsukat,
ennyi byP-t kapsz (max. 14 GyP).

3 GyP-t kapsz a jatékostabladon léve mindenkitért
és csiirért (max. 15 GyP).
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Pontozdsav

Amikor gy6zelmi pontokat kapsz, akkor ennek megfelel6en |épj elére a
pontjelzéddel a pontozésavon. Ha a mezén ott vannak jatékostarsaid
pontjelz6i, akkor a jelz6det tedd a kupac tetejére. Forditsd a jelz6t a masik
oldalara vagy cseréld ki a 100/150 gy6zelmipont-jelz6re, amint eléred az
ehhez szlikséges gy6zelmi pontot.

Példa: Ennek: a jatékosnak jelenleg 64 pontja van.

VEGSO PONTOZAS wewmwmams o

A 4. fordulé utan a jaték véget ér. Tovabbi gy6zelmi pontokat kaptok a kovetkezékért:

o 1 gydzelmi pont minden megmaradt érméért

o 7 gy6zelmi pont minden olyan szantéféldmezd szinért, amit a jatékostablan teljesen lefednek a terménylapkak és/vagy a cstirék
o 2 gy6zelmi pont minden nem lepontozott birtokjellemzéért (csdir, kdt, feliigyeld)

« Kikot6é pontozasa

« Ugynékok bénuszpontozasa.

Kikoté pontozas

Nézzétek meg, melyik jatékos révkapitanya jutott legtavolabb a kikétdsavjan. Holtverseny esetén a holtversenyben all6 jatékosok kozil a
korabbi fazislapkaval (a 4. forduldbal) rendelkez6 jatékos jutott legmesszebb (vagyis az diltetés-fazislapka leqydzi a lehetdség-fazislapkat). Az
adott jatékos megkapja azon hajoélapkai teljes 0sszértékét, amiket a révkapitanya elhagyott vagy elért. Egy hajé annyi gy6zelmi pontot
ér, amennyi a kapacitasa. Az 6sszes tobbi jatékos azon hajolapkai dsszértékének a felét kapja, amiket a révkapitanyuk elhagyott vagy
elért (felfelé kerekitve). A kik6témester helye el6tti hajolapkék semmit sem érnek.

Példa: Annabelle 4+2+7+145=19
GyP-t kapna, ha az § kikotomestere ért
a legmesszebbre a sdvon; mdskiilonben
19/2=10 GyP-t kapna (felfelé kerekitve).

Jatékostablad jobb felsé dbrdja a
kikdtdpontozdst foglalja dssze.

Ugynékék bonuszpontozasa

Szamold dssze a New Orleansban lévé ligynokeidet.
o Az 1. helyezett 20 gy6zelmi pontot kap;
o A 2. helyezett 10 gy6zelmi pontot kap;
o A 3. helyezett 5 gy6zelmi pontot kap;
o A 4. helyezett nem kap gyézelmi pontot.

Ez minden jatékosszamnal igy van. A holtversenyt itt is a korabbi fazislapka (a 4. fordulébdl) birtoklasa dénti el. Legalabb 1 Gigyndkddnek
lennie kell New Orleansban, hogy a pontozasnal gy6zelmi pontokat kapj.

GYOZTES

A gy6ztes a legtobb gy6zelmi pontot gydijté jatékos. Holtverseny esetén a holtversenyben allé jatékosok egyarant kivaloak!
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Megjegyzések a torténelmi hattérrol

A jaték, akarcsak a torténelem, néha jobban fokuszal egy adott szempontra. Ezzel a jatékkal a Mississippi menti élet és Uizlet pozitivumait
szeretnénk dics6iteni. S kozben a helyszineket, a szantoféldeket és névényeket valasztva, igyekeztiink elkeriilni az 1800-as évek
kozepétdl a végéig az amerikai mez6gazdasagban fennalld rabszolgasag nagyon is valdsagos és iszonyatos létezését. Mark Twaint
idézziik, hogy a jatéknak romantikus hangulatot adjunk, de ez nem csékkenti Frederick Douglass és Sojourner Truth hiteles torténelmi
leirasainak igazsagat, és arra buzditjuk az érdekl6dé jatékosokat, hogy tanulmanyozzak a korszakrol sz616 eredeti beszamoldkat, amik az
altalunk nyujtottaknal alaposabban tlkrézik az eseményeket.

Forditas: Trew és Dunda
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