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™ gy régi, lapatkerekes go6zos késziil kihajozni Leopoldville (a mai Kinshasa) :
varosabol, hogy felhajozzon a Kongo folyon a tavoli Kinduba, Afrika szivébe. A
: hajo utasai kiilonb6z6 nemzetek és foglalkozasok képviseloi, azonban :
: mindegyikdjiiket ugyanaz a kalandvagy hajtja. Minden jatékos :
éegy-egy ilyen  kalandorokbol allo csapatot iranyit, akikkel
:meg kell szereznie az iranyitast a folydo mentén all6 allomasok :
: felett. Minden emberért, akit egy allomas vezet6jeként hatrahagy, :
gyozelempontok jarnak. Az a jatékos, akinek a legtobb pontja gytilik 6ssze a jaték
: végéig, megnyeri a jatékot. :

L
- TARTOZEKOK -
1 tabla pont szamldlé Tdbldzat az egyes foglalkozdsok értékének
él_l.lk:. Ei

meghatdrozdsdra a kiilonbozé dllomdsokon.

az dllomds 19 allomas jel6la: 4 barakk, 4 korhaz,
pontértéke oy,
4 misszio, 4 falu, 3 dzsungel
N Allomds
jelol6 helye

sz
Zis

N Zicsl6 jelz6 20 zaszlo jelzo: 4 belga, 6 francia, 6

helye brit, 4 német
SVanaN e g B
Ikon, mely jelzi, ha a Olyan falu ahol a Karakterkdrtydk helye 14 vizil6 jelz6 12 érték jelzo
gyoztes vizilo jelolot Jjatékosok kiilonleges
kap kartyat szerezhetnek

000

4 pont jelzo

54 karakter kartya: (@) felfedezé(as) antropologus () doktor
(%) misszionarius (M) tiszt és figgetlen

54 kiséro kartya: hordar, asszisztens, n6vér, apaca, askari, tolmacs, 1 négyoldalu kocka

inas kartya

B




- TARTOZEKOK -

@ Helyezziik a tablat az asztal kozepére! @ Keverjiitk meg a karakter kartyakat, és osszunk
. Minden jatékos valaszt maganak egy minden jatékosnak négyet! Harom jatékos
” pont jelzét és felhelyezi a tabla pont esetén véletlenszer(ien vegyiink ki két fligget-
szamlaléjanak ,0” helyére. lent keverés el6tt (olyan karakterek, akiknek

------------------------------------------ két foglalkozasa van)! Két jatékos esetén
{ négyet tavolitunk el.
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@ Tegyiik le a gozost a Kongo mentén allo elsé ‘ Keverjitk meg a zaszI6 jelzoket, és helyezziink
"1 megalléhoz! Négy jatékos esetén Leopoldville- u minden allomas mellé egyet arccal felfelé!
J bél, kettd vagy harom esetén Bolobobél indul.

Az els6 kort a legiddsebb jatékos kezdi.
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@ Keverjiik meg a kiséré kartyakat, @ Keverjiik meg a kiilonleges kartyakat, és osszunk kettot minden
e és osszunk négyet minden : jatékosnak! Harom vagy négy jatékos esetén keverés el6tt
jatékosnak! tavolitsuk el a Tam Tam kartyat! Két jatékos esetén vegyiik ki
az Okapi, Only Nationals és a Hippo Attack kartyakat, és kettd
helyett osszunk harmat!
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Helyezziik el a maradék kartyakat
harom kiilonb6z6 pakliba (karakter,
kiséret és kiilonleges kartyak)! A jaték
alatt a jatékosok csak sajat kartyaikat is-
merik, masokét nem.

@ Keverjitk meg az allomas jeloloket, és helyeziink @ Keverjitkk meg a vizilo jelzoket, és fejjel lefelé
egyet minden allomasra arccal lefelé! m helyezziik 6ket egy halomba! Minden jatékos
A kimaradt jeloloket tegyiik vissza a dobozba! Két huz egy jelzot, és fejjel lefelé maga elé teszi.
vagy harom jatékos esetén Leopolville-re nem ke- Tegyik az értékjelzOket is a tabla mellé egy
ral jelolo. kupacba!
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- A JATEK MENETE -

A jatékmenet korokre van osztva. Minden A - Allomas jelolok felfedése
kort a kezdd jatékos nyitja. Egy koraz B - Kartyahuzas
alabbi négy lépésbél all:  C - Az allomas elfoglalasa
D - Lépés a gozossel

A - ALLOMAS jELOLOK FELFEDESE

Forditsuk fel azon kikoté allomas jeloléjét, ahol a g6zos megallt.
Ha a jel6l6 egy dzsungel, akkor tavolitsuk el mell6le a zaszlot, illetve akkor is, ha az allomas egy négy pontot
ér6 falu. Ezek a helyek idaig dacoltak a kilvilag befolyasaval.

B - KARTYAHUZAS

Minden jatékos huz egy karakter és egy kiséré kartyat a tabla s=-=ecseecammemanncananaaaa,

1 Megjegyzés: Ha e/fogytak a lapok egy pakli-
melletti paklikbol, és a kezébe veszi Sket. Amikor a gbzds ;) ol e S oot ol
Nouvelle Anvers-be, Basokoba vagy Ubunduba allomasozik . és rendezziik ket pakliba!
a legkevesebb gydzelem ponttal rendelkezé jatékos hiz egy & SYie o biegurek s iTiin, senkiicenis . |
kilonleges kartyat. 1 Megjegyzés: Ezen dllomdsok mellett egy na-
0 rancsszin kor van.

C-AZALLOMAS ELFOGLALASA

O Karakter kartyak lehelyezése

- II| Minden jatékos valaszt egyet karakter kartyai koziil, majd leforditva a sajat pont jelz6jének szinével meg-
egyez6 szinli mezbbe helyezi azt. Ennél a kikotonél ez a karakter kisérli meg atvenni az allomas feletti
iranyitast.

OKiilonleges kartyak kijatszasa

Egy jatékosnak lehetdsége van kilonleges kartyat is kijatszani. EIGszor a kezd6 jatékosnak adatik meg ez a
lehet6ség, ha nem él vele, akkor a téle balra tilének, és igy tovabb. Miutan valaki kijatszott egy kiilonleges

- kartyat, a tobbiek ezt mar nem tehetik meg ebben a korben. Lasd a ,Kulonleges kartyak” cim részt az egyes
4 kartyakra vonatkozé szabélyokat illetéen!

O A karakterek értékének meghatarozasa
Forditsuk fel és hatarozzuk meg az értékét minden egyes karakternek!
A karakter alap értékét a foglalkozasa és a nemzetisége hatarozza meg.
Helyezziink egy érték jelz6t minden karakterre! Egy karakter értéke lehet nulla
vagy kevesebb, ezzel az értékkel indul neki a licitnek.

)) &) Foglalkozas: Minden foglalkozds mis értékkel rendelkezik a kiilonbozé Példa: Egy missziondriusnak a korhdzban
( négyes az értéke.

s on

allomasokon. Ezt az értéket a tablan Iévé tablazatrdl tudjuk leolvasni.

1 Megjegyzés: A figgetlen karaktereknek két foglalkozdsa van. Az 6 esetiikben mindig a nagyobb
C értéket ado foglalkozds szamit csak. .

I I Nemzetiség: Ha egy karakter zaszlaja nem egyezik meg az 4llomas mel-
letti zaszloval, akkor csokkenhet az értéke. A zaszl6 a karakter kartya aljan
lathato.

. Megjegyzés: Ha a zdszl6 el lett tdvolitva az ,Allomds jelol6k felfedése” fazisban, akkor a .
y karakterek nem kapnak levondst. v Példa: Egy francia orvosnak egy brit
*  kérhdzban az értéke 3 (5-2=3)




Modosito karakterek értéknének dttekintése

Ha egy jatékos fiiggetlen karaktert jatszott ki, akkor kockaval kell kidobni annak

~ K| szarmazasi orszagat. Eszerint lehet: 1=Nagy-Britannia, 2=Belgium, :
3=Franciaorszag, 4=Németorszag. Ezutan a dobott nemzetnek megfele- : % <-11-2 11+0
I6en modositsuk a karakter értékét. HOp £ oot cpon abigRc o oo oo dnE

o Kisér6 kértyék kijétszésa .............................
—u|| Ebben a lépésben minden jatékosnak lehet6sége nyilik a kiséré kartyak kijatszasara, amikkel novelheti a
karaktere értékét. A kezd6 jatékostdl kiindulva 6ramutaté jarasanak megfelel6en minden jatékos letehet egy
vagy tobb kiséré kartyat, amig nem passzolt mindenki. Egy kartya eggyel noveli a karakter értékét. Kivétel az
inas, ami csak fél ponttal.

Szabalyok a kiséré kartyak kijatszasara:

o A kiséro kartyan szerepelnie kell a karakter ikonjanak. (Példaul egy felfede- :

26 mellé le lehet tenni egy hordart.) ' I I BELGIUM E

E Megjegyzés: A fiiggetlen karaktereken két ikon van, ez lehetévé teszi, hogy kiilonbozé kiséré E A =Tkl i = " TR e
» kartydkat adjunk hozzdjuk. o e B % NAGY-BRITANNIA 0
o Egy karakterhez csak egy tolmacsot lehet csatolni. Barmely karakterhez """"""""""""""
lehet tolmacsot csatolni, akinek a nemzetisége nem egyezik meg az i I I FRANCIAORSZAG o
allomaséval. N6vért, apacat, askarit, asszisztenst és hordart korlatlan szamban . ___________________________ ‘
lehet csatolni. B p .
A - . ! o= . NEMETORSZAG 5

o Koronként (0sszesen) csak egy inast lehet letenni. Inast foglalkozastdl < e I P, .
fuggetlenl lehet csatolni. : B il :

¢ Ha egy jatékosnak kisebb 6sszértéke van, mint a tobbinek, és passzol, T EGYESULT ALLARIDE 5
akkor mar nem jatszhat ki tobb kartyat. Ha nagyobb vagy egyenl6, mint 4 - """""""""""

a legnagyobb érték a jatékban, akkor passzolhat, hogy lassa, mit tesznek a H SPANYOLORSZAG D
tobbiek, de utana el kell dontenie, hogy tesz-e le még kartyat, vagy passzol T T TR PP '
erre a korre. : . PORTUGALIA :
Kivételek a tolmacsokra: I
. ) . - . ' mmm HOLLANDIA .

e Nem lehet tolmacsot csatolni amerikai karakterhez brit alloma- ; ™= e

son. - 1l e b .

g , | , i . : gm SVEDORSZAG ;

e Nem lehet tolmacsot csatolni osztrakokhoz német allomason. O el W R - - 0

e Nem lehet tolmacsot csatolni, ha az allomasnak nincs zaszlo jelzoje. . AUSZTRIA .
2 a : 2R Pl | C

(Dzsungelek vagy négy gy6zelmipont értékd falvak.) B o000 it o AR o gk oAt

o A belgak franciaul vagy flamandul beszélnek (hasonlé a hollandhoz). - - OROSZORSZAG :

Csak akkor lehet tolmacsot csatolni a karakterhez, ha nem beszéliazallomas =« . . ... .. .. ... .......°
nyelvét. A belga megalloban beszélt nyelv meghatarozasahoz a kezdé jatékos

dob a kockaval. Ugyanigy hatarozzuk meg a belga karakter altal beszélt nyelvet:

- Paratlan dobas (1 vagy 3) esetén flamandul/hollandul beszélnek.

- Paros dobas esetén (2 vagy 4) pedig franciaul.

Nem lehet tolmacsot csatolni egy flamandul/hollandul beszél6 belga vagy holland karakterhez egy holland alloma-
son. Ugyanigy egy francia karakterhez sem csatolhato tolmacs, ha franciaul beszélnek az allomason.

E Megjegyzés: koronként csak egyszer kell meghatdrozni, milyen nyelvet beszélnek egy
» dllomason.




O A gyéztes karakter

Miutan minden jatékos letette a kiséré lapjait, a leg-

nagyobb 6sszérték(i karakter veszi at az allomas feletti

iranyitast.

Holtverseny esetén vizil6 jelzbkkel lehet novelni az 6sz-

szértéket. A versenyben maradottak arccal lefelé forditva

felteszik maguk elé a vizilovakat, majd egyszerre felfordit-

jak azokat. Akinek tobb pontja gy(lt igy 6ssze, az nyeri el

az allomast. Ha tovabbra is fennall az egyenléség, akkor a

sorrendnek megfelelGen valtva, arccal felfelé helyezik le a

vizil6 jelzéket, amig valaki nem nyer.

Ha ezek utan is marad a holtverseny, akkor mindkét

(vagy tobb) jatékos kap egy gy6zelmipontot az alloma-

sért. A felhasznalt jelz6ket félretessziik.

o Azajatékos, aki meghdditja az allomast, annyi gyo-
zelem pontot kap, amennyi az allomas értéke.

« A pont jelz6jét ennyivel kell el6re mozditania a
pont szamlalon.

« Bolobo, Liranga, Bumba és Basoko meghdditoja
huazhat két vizilo jelzdt, és leforditva maga elé
helyezi azokat.

1 Megjegyzés: Segitség gyandnt ezeknél az dllomdsokndl egy-egy vizilo -
» rajza all. f

Az a jatékos, aki meghdditotta az allomast, kezdi
majd a kovetkezo kort. Egyenl6ségnél, vagy ha senki
nem hoditotta meg az allomast, példaul egy kiilonleges
kartya miatt, akkor a kezd¢ jatékos valtozatlan marad.

« Minden kijatszott kartyat a dobott lapokhoz
tesziink.

* Fontos: A fiiggetlen karakterek végleg kikeriilnek a jatékbol, ket tegyiik :
+ vissza a dobozba! :
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Példa:

- A g6z0s megérkezik a négyes értékii és brit zdszloju Stanley Fallsba, ahol
az dllomast felforditva egy missziot taldlunk.

- Jani egy brit missziondriust vdlaszt, Peti egy belga doktort és Erika egy
német missziondriust.

- A karakterek értékei: Jani 5, Peti 4 és Erika 4 (5-1)

- Jani nem tesz le egy kartydt sem, Peti letesz egy névért, ami +1 pontot
Jjelent neki. Erikdnak nincs egy apdcdja sem, igy 6 egy tolmdcsot tesz le
(+1).

- Igy az értékek: Jani 5, Peti 5, Erika 5. Jani letesz egy apdcdt (+1), Peti pedig
névér hianyaban egy tolmdcsot.

- Az értékek a kovetkezoképp alakulnak: Jani 6, Peti 6 és Erika 5. Erika
nem tud mit hozzdtenni, igy 6 kimarad a tovabbi licitdldsbol. Janinak
van még egy inasa, amit letesz (+0,5). Petinek is van egy inasa, de mivel
koronként csak egy inast lehet letenni, igy 6 ezt mar nem teheti meg.

- Jani 6.5 ponttal megnyeri a licitet, elfoglalja az dllomast, és kap 4 gyézel-
mipontot.

D - A gozos mozgatasa

Végil a gbzost tovabb kell mozgatni a kdvetkez6 allomasra. Miutan elhagyja Kindut, a jaték véget ér.

- A JATEK VEGE -

Miutan a gozos elhagyta Kindut, a jaték véget ér. Minden jatékos kap 0.5 gyozelem pontot
minden, a kezében maradt kiilonleges kartya utan: Az nyer, akinek a legtobb gyozelem
pontja gylilt 6ssze. Holtverseny esetén a legtobb kiséro kartyat birtoklo jatékosé a gyoze-
lem. Ha ezek utan is marad a holtverseny, akkor a gy6zelem azé, akinek a legtobb (barmilyen)

kartya maradt a kezében.
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- KULONLEGES KARTYAK -

Gorilla

Csak dzsungel allomas-
ﬁ nal jatszhato ki.
A karakterek felfedése utan, a gorilla
jatékosa valaszt egy masik jatékost. Ha
az 6 karaktere egy misszionarius vagy
egy doktor, akkor a karakter meghal,
azt kidobjuk. Ha a karakter antro-
poldgus, felfedezé vagy tiszt, akkor meg kell kiizdenie
a gorillaval: ha 1-et vagy 2-t dob a kockan meghal, és a
lapjat kidobjuk, ha 3-at vagy 4-et, akkor a gorilla hal meg.
Ha a gorilla életben marad, akkor a jatékosa valaszt egy
Uj célpontot. Ha minden karakter elfogyott, és a goril-
la még mindig él, akkor a kijatszoja karakterét tamadja
meg. llyenkor megkizdhet a gorillaval (kockadobassal)
vagy elmenekiilhet. Menekiiléskor a jatékosa visszaveszi
a kezébe, és az allomast senki nem foglalta el, senki sem
kap pontot. Végil eltavolitjuk a gorillat. Ha az amokfu-
tasa utan maradt még jatékos, akkor a normal szabalyok
szerint lehet licitalni az allomasra.

@ &
Ve %»g DFE

Harcos
Barakkon kiviil barmely allo-
masnal kijatszhato.
A karakterek felfedése utan, a harcos
jatékosa valaszt egy masik jatékost,
akinek meg kell kiizdenie a harcossal
kockadobas utjan. Ha a valasztott ka-
rakter egy antropoldgus, misszionarius
vagy orvos, akkor 1, 2, 3-as dobas esetén a karakter meg-
hal, 4-esnél a harcos hal meg. A halott karaktert vagy har-
cost kidobjuk. Ha tiszt vagy felfedez6 a karakter, akkor 1,
2-es dobasnal meghal, 3, 4-esnél pedig a harcos hal meg.
Dobjuk ki a halottat!
Ha a harcos tuléli a kiizdelmet, akkor az &t kijatszo jaté-
kos karaktere ellen fordul. A karakter nem menekdilhet,
de harcolhat. Ezutan a harcost mindenképpen félre tesz-
szlik. Ezutan a licit a szokasos modon folyik tovabb.

Okapi (egzotikus allat)

i Csak dzsungel allomason
jatszhato ki.

Ha kartya kijatszoja egy felfedezot tett
le, akkor donthet Ggy, hogy az allomas
elfoglalasa helyett levadassza az okapit
2 gybzelem pontért. Ekkor kidobjuk a
karaktert. Csak az okapit kijatszo jaté-
kos vadaszhat az okapira, és csak ak-
kor, ha felfedezot tett le.

& L.

Malaria (Anopheles Mosquito)
Barmely allomason kijatszhato.
Minden jatékos, még a lap kijatszo-
ja is, dob egy kockaval. A legkisebbet
dobo jatékos belehal a betegségbe,
az allomasra tett karakterét kidobjuk.
Egyenldség esetén az érintettek addig
dobalnak, amig valaki kisebbet nem
dob a masiknal, és meghal a karaktere.
Ha egy orvos halna meg, akkor dobhat
még egyet, és ha egyest dobott, akkor
sikeresen meggydgyitotta magat, és
nem kell 6t félre tenni.

Tam-tam (harci dob)

4 Csak.!(’mdub.an nem le-
het kijatszani.

Mindenki visszaveszi a karaktereit a
kezébe, ezt az allomast senki sem fog-
lalhatja el.

Barati talalkozo

Barmely allomason kijatszhato.
Miutan egy karakter megszerezte az
iranyitast egy allomas felett, a veszte-
sek visszaveszik karaktereiket a keziik-
be, ahelyett hogy félre tennék oket. A
gyoztes karaktert és a csatolt kiséroket
tovabbra is kidobjuk.

Felfedezett teriilet

Barmely allomason kijatszhato.

A kartyat kijatszé jatékos megnézhet
egy leforditott allomas jelolot. Ezutan
leforditva visszateszi a helyére, és csak
6 fogja ismerni azt a teriiletet.




Meghibasodott kazan

Qi) G

Bumbaban lehet kijatszani.

A kartyat kijatszo jatékos kivételével
mindenkinek el kell dobnia egy
karakter kartyat (nem kisér6t) a
kezébdl (és nem az aktualis licitre
letett karaktert).

Csak honfitarsak
iDzsungelt leszamitva barhol
kijatszhato.

Minden karakter, akinek zaszl6ja nem
egyezik meg az allomas zaszlajaval,
visszakeriil a tulajdonosa kezébe. Az
érintett jatékosok nem vesznek részt
ebben a licitben.

Arab kereskedo
ﬁ Csak faluban,

1k | SIS barakkban vagy
misszioban jatszhato ki.
Ha a kartyat kijatszo jatékos megnyeri
az allomasert folytatott licitet, akkor

kap egy extra gybézelem pontot. Ha
mas nyer, akkor semmit.

Telepes

Barmely allomason kijatszhato.

A Kkartyat kijatszo jatékos huzhat
egy Uj karakter vagy kisér6 kartyat a
paklibol. Miutan minden karaktert
felfedtek, lecserélheti letett karakterét
az Ujonnan huzottra.

Ember a vizben!

Barmely allomason kijatszhato.

A karakter kartyak felfedése utan, a
kartyat kijatsz6 jatékos huzhat egy
kisérdlapot valasztott ellenfele kezébdl,
anélktl hogy megnézné. A hizott lap a
kidobott pakliba kerdil.

Kiséret nélkiil

Barmely allomason kijatszhato.

Ennél az allomasnal senki (még a lapot
kijatszé jatékos) sem tehet le kisérd
kartyakat.

Vizilo tamadas

Barmely allomason kijatszhato.
Minden jatékos (még a lapot kijatszd
jatékos is) visszaveszi karaktereit a
kezébe. Ezutan sorrendnek megfeleléen
mindenki hGz a karakter paklibol egy
lapot, és azt a karaktert fogja ennél
az allomasnal hasznalni. Ezutan a licit
megy normalisan tovabb.

Varazslo

Barmely allomason kijatszhato.
Minden ellenfél karakterének eggyel
csokken az értéke.
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