FEKETE ARANY
Bernhard Weber játéka

Grafikai tervezés, illusztráció: Harald Lieske


2-4 játékos számára 8 éves kortól


Játékidő: 20-30 perc

TARTOZÉKOK

1 kétoldalas tábla

Az első játékhoz ajánlott az 1901. év oldalát választani, de az 1926. év oldalán is lehet változat nélkül játszani. A tábla 9 részre van felosztva, melyek az 1901. év oldalán 9-16,
az 1926. év oldalán 8-17 mezőből állnak. A területek mérete az ottani aktivitás valószínűségéhez igazodik.
4x5 fúrótorony 4 színből

4 teherautó 4 színből

4 mozdony 4 színből (változatok)

1 fekete mozdony

60 fekete lapocska (olajtározó)
3 olajoshordó

2 kocka

A saját mozdonyokra csak a „Kezdés vagy mozdony” és a „Saját mozdony” változatokban van szükség.

Előkészítés

•
A 60 olajtározót, a 3 olajoshordót és a fekete mozdonyt az 1901. év oldalával felfelé fordított tábla mellé kell tenni.

•
Minden játékos megkapja 1-1 szín 5 (ill. 4 játékosnál 4) fúrótornyát és 1 teherautóját.

•
Az kezd, aki utoljára volt benzinkútnál, a többiek az óra járása szerint következnek.

Cél
A játék célja a legtöbb lapocska megszerzése.

A játék menete
A játék 2 szakaszra osztható: 1. a kocka- és lerakási szakasz, 2. az értékelő szakasz.
Az 1. szakaszban alapvetően dobni kell, majd egy fúrótornyot, olajtározót, teherautót
vagy olajoshordót lerakni. A 2. szakaszban a játékosok eldöntik, hogy milyen sorrendben értékelik fúrótornyaikat, hogy így több vagy kevesebb olajhoz jussanak.
1. szakasz: dobás, majd olajlelőhely felfedezése, vagy fúrótorony, illetve teherautó elhelyezése, vagy olajoshordó lerakása
A sorra kerülő játékos 2 kockával dob. A dobott összeg határozza meg,
hogy melyik területen (7=közép) kell végrehajtani a következő akciók egyikét:
7 összeget dobva a nagy középső területre lehet rakni. 2/3 terület 9 mezője
2 és 3 összeg esetén áll rendelkezésre; ami értelemszerűen vonatkozik 11/12 területre is.

•
Olajlelőhely felfedezése (olajtározó telepítése)

A játékos egy olajtározót tesz a készletből egy üres mezőre.

Pár: Az olajtározó a dobott területre már korábban lerakott 1 olajtározóra is rátehető!
Az olajtározók semlegesek, azaz egyik játékoshoz sem tartoznak, de a játék során pontokat lehet velük szerezni.

•
Fúrótorony elhelyezése

A játékos egy saját fúrótornyát egy üres mezőre teszi.

•
Teherautó elhelyezése

A játékos a teherautóját egyértelműen vízszintes vagy függőleges irányba állítva
egy üres mezőre teszi.

•
Olajoshordó lerakása
A játékos egy olajoshordót tesz a készletből 1 vagy egymáson lévő 2 olajtározóra.
Az olajoshordó további 1 pontot jelent.
Az akciók mindig a dobott terület pontosan egy mezőjére vonatkoznak.

Dobás megismétlése

Ha egy játékosnak nem felel meg a dobása, azaz ezen a területen nem szeretne akciót végrehajtani, akkor a játékos újra dobhat. A második dobást minden esetben
el kell fogadni!

Az 1. szakasz vége

Az 1. szakasz rögtön véget ér,

•
amint az egyik területnek nem marad üres mezője, vagy

•
ha elfogynak az olajtározók a készletből.
Az utoljára sorra került játékos bal szomszédja kapja a fekete mozdonyt.

2. szakasz: olajkitermelés
Most lehet fúrótornyokkal, illetve teherautóval olajhoz jutni. A fekete mozdonyos játékossal kezdve az óra járása szerint mindenki kiválasztja egy saját fúrótornyát
vagy a teherautóját, amit értékel.
3 és 4 játékosnál emellett a sorrend minden kör után megfordul:

A, B, C, C, B, A, A, B, stb.
ill.
A, B, C, D, D, C, B, A, A, B, stb.
A játékos rámutat a fúrótoronyra illetve teherautóra, majd elveszi a hozzá tartozó olajtározókat (adott esetben olajoshordóval együtt) a tábláról, és pontként maga elé teszi.
Így minden olajtározót, illetve olajoshordót mindig csak egy játékos szerezhet meg.
•
Fúrótorony: mind a 8 szomszédos (tehát átlósan is) mező; legfeljebb 8 olajtározó
•
Teherautó: minden mező a menetirány szerinti egyenes vonalon (a teherautó mögött is)
a legközelebbi akadályig (fúrótorony vagy másik teherautó); legfeljebb 9 olajtározó
A játék vége és nyertese
Miután minden értékelhető olajtározó lekerült a tábláról, véget ér a játék.
Minden olajtározó és minden hordó 1 pontot ér. Amelyik játékosnak a legtöbb pontja van, az lesz a győztes, döntetlennél közülük az, aki a 2. szakaszt később kezdte.
VÁLTOZATOK

Minden változat önmagában vagy a többivel tetszőlegesen kombinálva játszható.
Az eddigi szabályok a következő kiegészítésekkel vagy módosításokkal érvényesek.
Kezdés vagy mozdony
játszható a tábla 1901. és 1926. év oldalán is
Az 1. szakasz végén a játékosok eldöntik, hogy kezdő játékosok szeretnének lenni
a 2. szakaszban, vagy a mozdonyukat teherautóként akarják használni.
Az 1. szakaszban utoljára sorra került játékos bal szomszédjával kezdve
mindenki eldöntheti: kezd vagy nem?

•
Ha a játékos kezdeni szeretne, magához veszi a fekete mozdonyt.
•
Minden további játékos mozdonyát teherautóként használhatja: legfeljebb kétszer dobva a mozdonyt üres mezőre teszi.

•
Egy táblára nem került saját mozdony 1 pontot ér.
•
Ha egy játékos sem döntött a kezdés mellett, az kezdi a 2. szakaszt, és veszi magához
a fekete mozdonyt, akinek elsőként volt döntési lehetősége (bal szomszéd, lásd fent!).
Barakktelep
a tábla 1926. év oldalán játszható
Két telep összekötése olajtározókkal azonnali közbeiktatott értékelést tesz lehetővé biztos pontszerzéssel.
•
Településekre olajtározók és fúrótornyok sem kerülhetnek.
•
Egy terület megteltnek tekinthető, ha a településen kívül egyik mezője sem üres.
Megfelelő kockadobásnál a játékos ráteheti teherautóját az üres településre.
Amint olajtározókkal összeköttetés alakul ki bármelyik másik településsel, a teherautó birtokosa azonnal minden odatartozó olajtározót (legrövidebb összeköttetés!)
a maga készletébe tehet a tábláról. Ezek biztos pontoknak számítanak.
•
Összekötésnek számít: ha az olajtározók vízszintesen vagy függőlegesen szomszédosak egymással.
•
A teherautó az értékelés után kikerül a játékból.
•
Több teherautó: ha a másik településen is van egy teherautó, az olajtározókon egyenlően kell osztozni, egy esetleges maradékot a soron lévő játékos kap.
•
Ha az 1. szakasz végén egy teherautó még egy településen áll, a játékos a 2. szakaszban egyszer bármikor 90 fokkal elfordíthatja azt, hogy adott esetben a másik sort értékelje.
Pusztaság
a tábla 1926. év oldalán játszható
Eleinte bizonyos mezők le vannak zárva, és így hatással vannak a fúrótornyok helyének kiválasztására.
Ezekre a mezőkre csak akkor lehet tenni, ha az adott területen (a településen kívül)
nincs már másik üres mező.
A mozdonyok
Síneken haladnak ide-oda, és előnyöket (saját mozdony) vagy hátrányokat
(fekete mozdony) jelenthetnek.
•
A mozdonyok mindig előre haladnak.
•
Ha egy sín következő megállója foglalt, tovább kell haladni.
•
Ugyanaz a mozdony közvetlenül egymás után ugyanabba a megállóba sohasem érkezhet.
•
Ha ugyanannál a sorra kerülésnél fekete mozdony és játékos mozdonya is halad,
a soron lévő játékos dönt a sorrendjükről.
•
Vasúti kereszteződések (szabadon választható): ahelyett, hogy minden irányba el lehet kanyarodni, a vasúti kereszteződések után nem lehet rögtön elfordulni (egyenesen kell továbbhaladni), illetve a vasúti kereszteződésekbe csak egyenesen lehet beérkezni.
Saját mozdony
a tábla 1926. év oldalán játszható
Megfelelő dobásnál és helynél lehetőség van 1 helyett legfeljebb 2 akció végrehajtására.
•
Ha a dobott területen a település ottani sínszakasza üres, olajlelőhely felfedezése,
vagy fúrótorony, illetve teherautó elhelyezése, vagy olajoshordó lerakása helyett letehető oda a saját mozdony is. De ennek csak a következő dobástól van hatása.
•
Ha sorra kerülve a saját mozdony a dobott terület mellett áll, a játékos 1 helyett 2
vagy 0 akciót is végrehajthat.
•
Utána a mozdony továbbhalad a következő településig, ill. fúrótoronyig.
Elágazásoknál a játékos dönt az irányról.
Fekete mozdony („Spindletop átka”)
a tábla 1926. év oldalán játszható
Ahol megáll, kimerül (átmenetileg) az olajkészlet vagy a fúrótorony van veszélyben ...
•
Először a 7. terület településének sínére kell tenni tetszőleges irányban.
•
Pár (végrehajtandó dobásnál) hatása: a mozdony a következő üres településig halad, illetve a következő fúrótoronyig. Elágazásoknál a játékos dönt az irányról.
•
A mozdony hatása a település, illetve fúrótorony melletti mezőre a sín másik oldalán:

Olajtározó: ez visszakerül a készletbe
Fúrótorony mellett üres mező: tulajdonosváltás, a soron lévő játékos ezt a fúrótornyot kicserélheti egy tetszőleges mezőn álló másik sajátjával
Fúrótorony mellett fúrótorony: nincs hatás
Fúrótorony mellett település: nincs hatás
Település mellett üres mező: nincs hatás

Teherautós település mellett üres mező: teherautó visszakerül a tulajdonosához
(csak „Barakktelep” változattal kombinálva)
