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El Presidente

Cuba kiegészitd 2-5 jatékos részére
Jaték otlet

Folytatédnak a kalandok Kubaban.
Most tobb kubai és maga az elnok is
jatékba lép. Ez a kiegészit6 uj
taktikai lehet6ségeket nyujt.
Emellett Gj hajok, 4j jogszabalyok és
4j épiiletek is elérhet6ek.

Ezzel a kiegészit6vel jatszani kell; a cél és
a jaték lényegében ugyanaz maradt, mint
a Kubdban. Az Gsszes 1j lehet6ség az
alabbiak lesz leirva.
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ElGkésziiletek

El6szor az alapjatékot készitsétek el6.

1. Jatéktabla: tegyétek az dj jatéktablat
agy, hogy érintse a “Cuba” jatéktabla
fels6 élét oly moédon, hogy létrehozol 4
teljes mez6t a jogszabalyoknak a
Capitol fol6tt.

Auté: tegyétek az autét az els6
mez6 elé az  “Avenida  del
Presidente”-n. (EInoki sugart).

3. Hajok: keverjétek bele a 6 Gj haj6
kartyat a haj6 pakliba.

4. Epiiletek: tegyétek az 5 Gj épiiletet az
alapjaték épiileteivel egyiitt képpel
felfele a jatéktdbla jobb oldalara. Ha
inkdbb az eredeti szamu épiilettel
jatszanatok, akkor cseréljetek ki 5
éptiletet az alapjatékbol az tjakra.

. Kubaiak: keverjétek meg a 6 4j
kubaiak kartyéat
és véletlenszertien osszatok el Oket,
képpel felfele téve, az Gj tabla 6 nagy
mezG&jén, mind a 6 mezére 1-1 lapot
téve.

Ha 5 jatékosnal kevesebben jatszotok,

akkor cseréljetek ki néhany Kubai

kartyat szamar kartyara:

* A jatékosok valaszthatjak meg, hogy
melyik kartydkat cseréljék le.

* A tancosnének minden esetben
maradnia kell!

5 jatékos:

Minden kubai kartyara sziikség van.

4 jatékos:

1 kubait cseréljetek at szamar kartyéra.
3 jatékos:

2 kubait cseréljetek at 2 szamar kértyara.
2 jatékos:

1 kubait cseréljetek at szamar kartyéra.

Jogszabalykartyak: a  jatékosok
egyezzenek meg abban, hogy mennyi
fordulét akarnak jatszani. 2 4j
jogszabalykartya van tipusonként, igy a
jaték 8 fordulés is lehet:

e 8 forduld esetén keverjétek az 4j
jogszabalykartydkat a megfelel6
paklikba.

Ha 8 fordulénal kevesebbet
jatszotok, akkor minden jogszabaly
kartya paklibol vegyétek ki a
megfelel6 szamu lapot a jaték
kezdete el6tt.




A jatékosok eldonthetik, hogy
melyik lapokat veszik ki, de
kivehetik véletlenszertien is.

Az akcié fazis
dttekintése

A korében a jatékos a kezében levs
karakterkartydk  kijatszdsa  helyett
valaszthat egy Kubai kartyat a tablarol.
Ezutan azonnal végre kell hajtania a
valasztott kartyan jelzett akciot.

Minden jatékosnak eggyel tobb kore van
(5 kor) az akci6 fazisban az alapjatékhoz
képest. Kivétel: a két jatékos verzid,
ahol a jatékosok hatszor jatszanak ki
lapot, mivel mindkét jatékosnak 2 Kubai
kartyét kell valasztanias.

Az akci6 fazisvégére mindig marad egy
Kubai kértya. Az elnok odamegy az
aut6javal ehhez a megmaradt kubaihoz
és egy specidlis esemény hajtédik végre.

A Kubai kartyadk
kijatszdsa

* Valamikor a fordul6 sordn minden
jatékosnak el kell vennie 1 kubait
(kivétel a 2 jatékos verzio).

e A jatékos nem vehet el szamarat.

e Minden kubait csak egyszer lehet
hasznélni egy fordulé soran.

e Amikor a jatékos kivalaszt elvételre
egy kubait, akkor azt a kértyat elveszi
a helyér6l, és maga elé teszi,
és azonnal végrehajtja az akciot.
Ezutan a kartyéat félreteszi a kovetkezd
forduloéig.

A jatékos nem hasznalhatja fel a
kubait ugyanabban a korben, amikor
a kezébdl hasznal fel lapot (munkas,
keresked6n6, stb.), csak ezek helyett
veheti fel.

Minden jatékos szabadon eldontheti,
hogy melyik kérében akar egy kubait
felhasznalni.

A Kubaiak akciéi
i A tancos egy jatékosnak

megadja a jogot, hogy 6
legyen a kezdéjatékos.
Amikor egy jatékos a tancost valasztja,
akkor azonnal 6 lesz az kezddjatékos,
valamint a startjatékoskartyat is maga elé
teszi. Igy persze az  alapjaték
kezdgjatékos szabélyat nem hasznaljatok

az El Presidente-ben.

* Ha senki nem valasztja a tancost,
akkor a kezdégjatékos atadja a kartyat
a bal oldali szomszédjanak az akcio
fazis végén.

" A zenész pénzt ad egy

ﬁ, jatékosnak.
Amikor egy jatékos a zenészt valasztja,
rogton kap 2 pesot.

& A napszamos elraktarozza
'3 anyersanyagokat
Amikor egy jatékos a napszamost
valasztja, akkor elraktirozhatja azonnal a
nyersanyagait (citrom, cukornad,
dohany). Ez a kés6bb szerzendé nyers-
anyagokra nincs hatassal.

bge A révkapitany megvaltoztatja
"= a hajok helyzetét.
Amikor egy jatékos a révkapitinyt
valasztja, akkor megcserélhet a kikot6ben




2 szomszédos hajot.

* A tengeren
hasznalhato.

e A révkapitainy a kikot6ben 2-es
helyen levé hajot cserélheti fel a 2
szomszédja valamelyikével (1 vagy 3
helyen alloval).

* A jatékos lemondhat a cserérél.

My Az u’gyved hasznalhat
-3 egy épiiletet

levé hajéra nem

Amikor egy jatékos az tigyvédet
valasztja, akkor azonnal hasznalhatja
egyszer az egyik épiiletét.

e El6szor 1 pesot kell fizetnie.

* A munkas helyzete lényegtelen.

li? A forradalmar 1 gy6zelmi
"¢ Dpontot ad a jatékosnak

Amikor egy jatékos a forradalmart
valasztja, azonnal kap egy pontot.

Az akcié fazis vége
Az elnok végrehajt egy eseményt
Az akci6 fazis végén az elndk odahajt a

kocsijaval ahhoz a kubaihoz, akit nem
valasztott senki.

A kubainak nincs tovabbi szerepe, csak
annak a helynek van, ahol alL
Mindegyik mezén lathaté egy jel, ami
egy eseményt jelent.

Amikor az elnok odaér a mez6hoz,
akkor a  megfelel6  eseményt
végrehajtja.

* Az aut6 az “Avenida del Presidente” 6
mezG6jén mozog (EIndk sugéaraton).

* Az elnok soha nem vezet szamarhoz.

* Nem lehetetlen, hogy az auté nem tud
majd mozogni egy akcid fazis végén.
Ha ugyanazon a mezén allé6 kartya
marad meg, ami az el6z6 forduloban
is, akkor az auté ugyanarra a mezdre
»,mozog” és az esemény
megismétlédik.

Mikor kovetkezik be az események
hatasa? Néhany esemény hatasa azonnali,
néhanyé kés6bbi; masok hatdsa a
kovetkez6 forduléig nem jon létre.

Az események

41

. A kovetkez6 forduléban minden
jatékos 2 (és nem 1) karakterét (a
kezébdl) kiildi a parlamentbe. Ami azt
jelenti, hogy a kovetkez6 fordul6ban
mindenkinek eggyel kevesebb akci6ja
lesz. Igy az adott parlamenti fazisban
minden jatékosnak a szavazat szama a
két parlamentbe kiildott karakterébdl all
Ossze.

(#%++ Minden aktuélis jogszabalyt erre
a forduléra automatikusan elfogadnak.
A kovetkez6 parlament fazis kimarad
mivel nincs sziikség a szavazatokra.

e Ha a templomot a tulajdonosa
hasznalta  vétozasra, akkor a
megmaradt 3  jogszabadly lesz
elfogadva.




H 3. mez6
Minden jatékos, aki kijatsza a

.-14. munkavezetfjét a kovetkezd
akci6 fazis sordn mozoghat a
munkésaval is  ugyanakkor. Igy
mindenkinek kétszer lesz lehet6sége
mozgatni a munkasat. - a munkassal
(mint altalaban) és a munkavezet6vel.
Ennek kiilondsen nagy elénye az épiiletek
hasznalataért van.

4. mezd

ﬂ Minden jatékos azonnal befizet-

het 1 pesot és feliilépithet egyet
az épiiletei koziil. A kezd6jatékossal
kezdve, minden jatékos elvehet egy
éptiletet a talonbdl és raépiti egy a mar
az tiltetvénytablajan felépitett épiiletére.
Az 4j éptilet dranak kifizetésekor csak az
épitéanyagok kiilonbségét kell kifizetni.

Példa: Anna feliil akarja épiteni a cement
gyarat egy hotellal. Neki 1 fat és egy vizet
kell fizetnie, valamint a kotelezd 1 pesot.
Azonban az épiilet dra nem tériil vissza. Mig
ha Anna egy fiirészmalomra épit rd egy kis
bankot, akkor csak 1 pesot fizet, de nem kapja
vissza a fa kiilonbséget a fiirészmalombol.

A felulépitett épiiletek nem adnak plusz
pontot a jaték végi végsé értékelésnél és
nincs hatasuk az adéra vagy a
tdmogatasi rendeletekre.

5. mez6
[TH1]
A vezet6 jatékos azonnal veszit
2 pontot. Ha kett6 vagy tobb jatékos
vezet holtversenyben, akkor
mindegyikiik veszit 2 pontot.

6. mez6

A kezdéjatékossal kezdve,

= M8 sorban, minden jatékos elvehet

egy darab kereskedelmi cikket (citrom,

cukornad, dohany, rum, vagy szivar) a

piacrol:

e A kereskedelmi cikket csak a piacrol
vehetik el, és nem a talonbdl.

e A jatékosok a piacrél a valasztott
arucikkeket jobbrol balra veszik el, azaz
mindig a legolcsébb dohanyt, rumot
stb-t veszik el el6szor.

Ha a jatékos egy nyersanyagot
valasztott, akkor azonnal elraktaroz-
hatja, nem kell el6szor az udvarba
tennie.

Ha egy jatékos korében elvenne valamit,
de semmi nem maradt, akkor nem kap
semmit.

Egyik fordulébol a
mdsikba

* Autdé: Az auté az Gj helyén marad
addig, mig az elndk a kovetkez6 akcié
fazis végén el nem vezeti onnan. Ez
azért is fontos, mert igy emlékeztet az
1-es 3-as mezo6kre, amiknek a specidlis
hatasa csak kés6bb lép életbe.

Kubai kartydk: minden fordulo
kezdetén keverjétek Gjra meg a kubai
kartyédkat, és osszatok szét Gket a 6
mezé kozt (ahogy az el6készii-
leteknél).

Utolsé fordulé: az utols6 forduléban az
l-es, 3-as, 4-es mezSk eseményeinek
semmilyen hatasa nincs a jatékra.




Fiiggelék

Az 6j hajok

A 6 0j haj6 kartya nagymértékben
onmagyaraz6. Ugyantugy keriilnek a
jatékba, mint az alapjaték 15 hajoja.
Ugyanakkor a fa szallité az egyetlen hajo,
ami a fat, mint kereskedelmi cikket kezeli
(amikor a kikot6ben van). (Ez fontos a
polgdarmester és az iroddk képességeinél.)

Az 5 Gj épiilet

Kasziné

Epitési koltség:

1k6,1viz +1 fa
Ha a jatékos aktivalja a kaszindjat a
munkavezet6vel, akkor vagy befizet 5
pesot és kap 2 pontot, vagy forditva.
Ami azt jelenti hogy a kaszind
tulajdonosa adhat 2 pontot 5 pesoért. Ez
a  képesség  kétszer  hasznalhato
fordulonként.

Vamiroda
Epitési koltség:
1fa

Ha a jatékos aktivalja a vamirodajat a
munkavezet6vel, akkor feltehet egy
tetsz6leges kereskedelmi cikket a
kozponti  talonbél  valamelyik a
kikotében all6 héjéra. Nem kap érte
pontot; ez csak betolti a toltési helyet.
Ehelyett a vamiroda tulajdonosa le is
vehet egy darab kereskedelmi cikket a
kikotében allé6 valamelyik hajorél és
beteszi az a kozponti talonba.

Ez esetben kiiirit egy toltési helyet a
hajén, ami mar foglalt volt. Es szintén
nem kap pontot érte. Ez a lehet6ség
egyszer hasznalhat6 fordulonként.

Tengerparti kavézo
4| Epitési koltség:
HEE 1ke +1fa

A tengerparti kavézénak  specialis
helyzete van. Barmikor hasznalhatod,
amikor a kartyaid valamelyikével (kivéve
a munkavezet6t) egy masodik akciot
akarsz csindlni. A tengerparti kavézo
tulajdonosa felhasznalhatja a mérndke,
keresked6ndje és polgarmestere alternativ
képességét, még akkor is, ha egy masik
jatékos mar felhasznalta ezt. (foglaltnak
van jelolve).

8 Szobor
TN Epitési koltség:
2 W 1 viz + 5 k6

A jaték folyaman a szobornak nincs
semmi konkrét haszna. A jaték végén
azonban ad a tulajdonosanak 1 plusz
pontot minden épiiletéért, azaz igy 3
pontot kap 2 helyett. EZ a szoborra
magéara is és az iltetvény tablara
nyomtatott raktarra is vonatkozik. A
munkavezetének az utolsé forduléban
aktivalnia kell a szobrot ahhoz, hogy a
hatasa érvényestiljon.

Ujsagkiado vallalat

Epitési koltség:

2ké+2fa
Amikor a  jatékos  aktivdlja a
munkavezet6vel az djsagkiad6 vallalatot,
akkor megkapja a nyomda lapkat. Ezt
azonnal a 4 aktualis jogszabaly
valamelyikére teszi. Ha ez a megjelolt
jogszabaly nem lesz elfogadva a
kovetkez6 parlamenti fazisban, akkor az
tjsagkiadé tulajdonosa szerez 1 pontot és
1 pesot. Ez akkor is megtorténik, ha ahhoz
jatékoshoz tartozik, aki kivélasztotta a
jogszabalyokat (és 2 masikat valasztott).




Az 1ij jogszabdlyok

Tipusonként 2 4] jogszabaly van.

Adétorvény

* Az egyik 6 peso adot kér

* A masik torvény 1 pesot kér minden
10 megszerzett pontért.

Beszolgaltatasi rendeletek

* Az egyik beszolgaltatasi rendelet
annyi pesot igényel, amennyi az
aktualis ad6 nagysaga.

* A masik beszolgaltatas rendelet egy
épitéanyagot és egy nyersanyagot
kovetel meg.

Tamogatasi rendeletek

* Az egyik rendelet 1 pontot ad minden
egység rumért és/vagy szivarért, ami a
jatékos tulajdondban van.

* A masik rendelet a nem vezet
jatékosnak ad egy kis elényt. A
jatékosok a pontozé savon betsltott
helyiik alapjan kapnak pontokat: 1.
helyen 4ll6 1 pontot kap, 2. helyen
all6 2 pontot kap, 3. helyen all6 3
pontot kap, stb. Ha tobb jatékos &ll
ugyanabban a poziciéban, akkor 6k
ugyanannyi pontot kapnak; azonban
mindegyikiik egy helyet foglal (mint
a léversenyben). Példa: egy jitékos kap
1 pontot az 1. helyeért. EQy jatékos kap 2
pontot a 2. helyért. Két jdtékos dll a 3.
helyen, 6k mindketten 3 pontot, de
elfoglaljak a 3. és a 4. helyet, igy a
kovetkezd jatékos az 5. helyen dll, és
ezért 5 pontot kap.

Egyéb jogszabalyok

* Export jogszabaly: amikor egy
jatékos egy hajot tolt fel kereskedelmi
cikkekkel, akkor 2 pontot kap,
fiiggetleniil a haj6  kikotébeli
helyzetétol.

* Feliigyeleti jogszabaly: a keresked6ng,
a mérnok, és a polgarmester alternativ
képességeit nem lehet hasznalni; ez
kihat a tengerparti kdvéz6 hasznalatéra
is.

Taktikai tandacsok

A jaték szituaciotol fliggéen a

kubaiak akci6i er6sen eltérnek:

* Ha a jatékos korai dontést hoz, akkor
tobb vélasztasa van.

e Ha mar néhany kubai ki lett valasztva,
a jatékosnak kevesebb valasztasi
lehet6sége maradt, de ehelyett tobb
réhatdsa van arra, hogy az elnok
melyik eseményt hajtsa végre.

Fontos megfontolni: amikor a jatékos
egy kubai kartyat valaszt, akkor az
adott mez6 eseményét automatikusan
elharitja.
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