
  Változás az alapjáték szabályában: 

1. modul: Különleges települések: 

Játéktartozékok 

Előkészítés 

Játékmenet 

Az előkészületek alatt a kezdőlapkát tedd az egyik tehén-  
 szimbólummal jelölt mezőre. A mezőn lévő tehenet tedd vissza a játék dobozába. 

 
A kiegészítő 4 modult tartalmaz, amit külön-külön is hozzáadhatsz az alapjátékhoz, de akár kombinálhatod is egymással. 
A játékszabályok változatlanok, a következő kiegészítésekkel: 
 

12 különleges település (4 színben) 
 

eleje hátulja hátulja hátulja eleje eleje 

Piac Kapu Őrtorony 

Minden játékos a színével egyező 3 különleges települést kap. 

A játék megnyeréséhez építsd meg az összes településedet (2 játékos esetén 15 település, 3 játékosnál 13 település, 
4 játékos esetén 11 település). 
 Az építési akció választása esetén a körödben megépítheted az egyik különleges településedet a hagyományos helyett.                
A település különleges hatását azonnal érvényesítheted. Amikor több települést teszel le egy mezőre, akkor a különleges hatás 
csak akkor érvényesül, ha ez a lapka van legfelül. 
 Piac (egyszeri azonnali hatás) 

A piac megépítése után azonnal kicserélheted a játékostábládon lévő árucikkeket a közös 
készletben lévőkkel. Minden szomszédos település után cserélhetsz egyet, függetlenül attól, 
hogy kihez tartoznak. Nagy árucikket nem szerezhetsz cserével. A piac megépítése után, ha 
már nem található az általad kívánt árucikk a közös készletben, akkor az alapjátékban leírt 
árucikk és munkáshiány szabály lép életbe. 
 

Kapu (egyszeri azonnali hatás) 
Minden ellenfeled által birtokolt szomszédos település után azonnal kapsz 1 ezüstöt 
játékostársaidtól. Ha játékostársad nem tudja kifizetni a szükséges mennyiségű ezüstöt, akkor 
az összes nála lévő ezüstöt átadja neked.  
 

Őrtorony (állandó hatás) 
Amikor az egyik játékostársad települést épít az őrtornyod 
mellé, akkor az, plusz egy áruba kerül neki. A kifizetendő árut 
a lehelyezendő régión szereplő egyik áruból kell kiválasztani. 
Abban az esetben, ha több őrtorony is van a lehelyezendő 
épület mellett a régióban, akkor az építési költség 
számításakor mindegyiket figyelembe kell venni. 
Például: Ha az ellenfeled egy települést akar lehelyezni a jelzett 
régióban, akkor 1 tököt, vagy 1 kis rezet kell még pluszban 
befizetnie. 
 



 

2. modul: Különleges tájlapkák: 

Játéktartozékok 
2 kétoldalú tájlapka 
 

Előkészítés 
A játéktábla összeállítását az alapszabályban 
leírtak szerint végezd el, de a központi lapkát 
cseréld ki az egyik általad választott különleges 
tájlapkával (szürkével jelölve a képeken).  
A tájképlapka új szabályokat ad a játékhoz: 
 

A tájlapkák áttekintése 

Bighorn Canyon 
 

Játékmenet alatt: Az első játékos, aki települését a folyó egyik végéhez építi, 5 ezüstöt kap a 
banktól. 
Megjegyzés: A folyó végének tekintjük azt a három mezőt, ami a folyó vége terület mellett 
helyezkedik el. A folyó mindkét partján csak egy játékos szerezheti meg az 5 ezüstöt. 
 

Granite Peak 
 

Játékelőkészületek: Tegyél egy kulacsjelzőt mindegyik vízmezőre. 
Játékmenet alatt: A köröd alatt csak egy kulacsjelzőt vehetsz fel (erről, vagy egy másik 
tájlapkáról). Ha a lerakott településed több kulacsjelző mező mellett van, akkor te választhatod 
ki, melyikről veszed el azt. Csak egy kulacsjelzőt költhetsz el köröd alatt, ezután a következő 
játékos kerül sorra. A további kulacsjelzőidet későbbi köreidben költheted el. 
 

Great Falls 
 

Játékmenet alatt: Az első játékos, aki települését a tómező mellé építi, megkapja a rajta 
szereplő árukat, amit játékostáblájára tehet. Ha már a közös készletben nem található a jelzett 
áru a településed felépítése után, akkor az alapjátékban leírt áru és munkáshiány szabály lép 
életbe. Ezután már a középső mezőre is lehelyezhető település. Az a játékos, aki települését 
középre helyezte további két települést tehet erre a mezőre. 
Fontos: Sohasem építhetsz települést tómezőre. 

Helena 
 

Játékmenet alatt: Az első játékos, aki települését az alföldi úttal rendelkező mező mellé építi, 
megkapja a 2 jelzett munkást és azokat a játéktáblájára helyezheti a szabályok szerint. Ha már a 
közös készletben nem található a jelzett munkás településed felépítése után, akkor az 
alapjátékban leírt áru és munkáshiány szabály lép életbe. 
Fontos: A felépített településnek érintkezni kell legalább az alföld egyik oldalával, hogy 
megkapd a munkásokat (a hegyek elzárják az átjárót).  
Ezután már a középső mezőre is lehelyezhető település. Az a játékos, aki települését középre 
helyezte további két települést tehet erre a mezőre. 
Helenában a település építési költsége 5 nagy réz, vagy kő bármilyen kombinációban. 
Sohasem építhetsz települést Heléna melletti alföld mezőre. 
 



 

3. modul: Események 

Játéktartozékok 

30 eseménykártya 1 eseménytábla Előkészítés 

Tedd az eseménytáblát a játékterület mellé. Keverd meg az eseménykártyákat és helyezd képpel lefelé az 
eseménytábla bal oldala mellé. 
 
Játékmenet 

A kezdőjátékos a körének kezdetén: 
1. Távolítsa el az eseménytábla jobb oldalán lévő kártyát. 
2. A baloldalon lévő kártyát mozgassa át a jobb oldalra. 
3. Húzza fel a pakli legfelső lapját, és helyezze azt a tábla bal oldalára. 

 

A jobb oldalon lévő kártyák aktívak a játékos körében. 
Megjegyzés: A játék kezdetén nincsenek még kártyák az eseménytáblán. Az első forduló kezdetén egy lapot húzunk a 
pakliból és lehelyezzük azt az eseménytábla bal oldalára, ennek következtében nincs aktív kártya az első fordulóban. 
 

Az eseménylapkák áttekintése 

Amikor a toborzás 
akciót választod, 
nem szerezhetsz 
plusz munkást 
búza befizetésével. 
 
Amikor a munka 
akciót választod, 
nem látogathatod 
meg a kártyán 
ábrázolt területet. 
Nem tehetsz le oda 
munkást, és nem 
hajthatod végre a 
hozzátartozó 
akciót. 
 
Nem hajthatod 
végre a 
szarvasmarha-
kereskedés akciót. 
 
Amikor az építés 
akciót választod, a 
települések 
lerakásához 
szükséges áruk 
mellett ki kell  
 fizetned a kártyán feltüntettet árut 

is (minden egyes település 
lerakásakor külön-külön be kell 
fizetned). 

Ha a köröd 
kezdetén nincs 
szarvasmarhád,       
2 ezüstöt kapsz a 
banktól. 
 
Ha a köröd 
kezdetén nincs 
munkásod,  
2 búzát kapsz a 
közös készletből.  
Amennyiben nincs 
 elég búza a közös készletben, akkor 

az alapjátékban leírt áru és munkás-
hiány szabály lép életbe. 

Ha a köröd 
kezdetén 15, vagy 
annál több ezüstöd 
van, választhatsz 1 
munkást a közös 
készletből. 

Amennyiben nincs elég helyed a 
játékostábládon a munkás 
lehelyezéséhez, akkor válassz ki 
egyet a játékostábládról és tedd 
vissza a közös készletbe. Ha az 
általad választott színből nincs a 
közös készletben az akciód 
végrehajtásakor, akkor az 
alapjátékban leírt árucikk és 
munkáshiány szabály lép életbe. 
 

A köröd alatt visszatehetsz egyszer a 
közös készletbe 1/2/3 munkást 
(bármilyen színben), hogy 4/6/10 
ezüstöt kapj. 
 

A köröd alatt fizethetsz egyszer 1ezüstöt, 
hogy a feltüntetett munkást a csapatodba 
toborozd. Amennyiben nincs elég helyed 
a játékostábládon a munkás 
lehelyezéséhez, akkor válassz ki egyet a 
játékostábládról és tedd vissza a közös 
 készletbe. Ha a feltüntettet munkásból nincs a közös 

készletben az akciód végrehajtásakor, akkor az alapjátékban 
leírt áru és munkáshiány szabály lép életbe. 
 

A köröd alatt visszatehetsz egyszer a 
közös készletbe 1/2/3 árucikket 
(bármilyen színben), hogy 1/2/4 ezüstöt 
kapj. 
 

A köröd alatt fizethetsz egyszer 2/4 
ezüstöt, hogy a feltüntettet áruból 1/2-öt 
a játékostábládra helyezhess. 
Ha az általad választott áruból nincs a 
közös készletben az akciód végre-
hajtásakor, akkor az alapjátékban leírt 
árucikk és munkáshiány szabály lép 
életbe. 
 



 

4. modul: Aranyláz 

Játéktartozékok 
22 hegylapka 

eleje hátulja Előkészítés 
Keverd meg a hegylapkákat és képpel lefelé tegyél a tájképlapka minden heggyel jelölt régiójára egyet. A megmaradt lapkákat 
megtekintés nélkül tedd vissza a játék dobozába. 
 
Játékmenet 
Ha a játékos úgy építi meg a települését, hogy az érinti egy vagy több hegylapkával lefedett régiót, akkor a köre végén 
megnézheti azokat, és elvehet belőlük egyet. A többi hegylapkát vissza kell tennie oda, ahonnan elvette.  
 

Megjegyzés: Ha egy hegyvidék-régió nem tartalmaz hegylapkát, akkor a többi szomszédos hegylapkákat csak megnézheted. 
Abban az esetben, ha nincs hegylapka a szomszédok között, akkor nem kapsz semmit. 
A megszerzett hegylapkának a különleges képességeit csak a következő körödben használhatod. A lapka a felhasználást 
követően kikerül a játékból, és tedd vissza a játék dobozába. Több hegylapkát is kijátszhatsz a körödben. 
 

A hegylapkák áttekintése 

3 ezüstöt kapsz a közös készletből. 
 

Megkapod a feltüntetett árut a közös 
készletből. Ha az általad választott 
árucikkből nincs a közös készletben a 
hegylapka felhasználásakor, akkor az 
alapjátékban leírt árucikk és 
munkáshiány szabály lép életbe. 
 

A köröd alatt egyszer 2 szarvasmarhát 
befizethetsz, hogy lecserélhesd a 
feltüntettet árut. 
 

Megkapod a feltüntettet színű munkást a 
közös készletből. Amennyiben nincs elég 
helyed a játékostábládon a munkás 
lehelyezéséhez, akkor válassz ki egyet a 
játékostábládról és tedd vissza a közös  
 készletbe. Ha a feltüntettet munkásból nincs a közös 

készletben az akciód végrehajtásakor, akkor az alapjátékban 
leírt árucikk és munkáshiány szabály lép életbe. 
 

A különleges tájlapkákkal való kombináció 
 

Ha ezt a modult a különleges tájlapkákkal kombinálod, akkor a következő szabálymódosítások lépnek életbe:
Granite Peak: Ennek a tájképlapkának a közepére nem helyezünk hegylapkát. 
 

Great Falls: A település középső régióra építése nem számít bele annak meghatározásába, hogy melyik hegylapkákat nézheted 
meg a köröd végén. Ha ugyanebben a körben még egy települést építesz ennek a lapkának a hegyvidék-régiója mellé, akkor 
megnézheted annak a régiónak a hegylapkáját. 
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