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A 12. és 16. választókerületek északabbra vannak, ezért nem 
kerültek a térképre. Az angolok, írek és németek már belakták 
New York ezen részét, de a 19. sz. végén jelentős olasz 
népesség érkezett. A Tammany Hall-ban, az olaszok és más 
bevándorlók nem feltétlenül a történelmileg pontos számban
érkeznek.

Egy feltörekvő politikus vagy a Tammany Hall fénykorában, 
befolyásért és szavazatokért harcolva a polgármesteri székért 
New York választókerületeiben. Irányítsd a kerületfőnökeidet, 
rágalmazd az ellenfeleidet és szerezz szívességeket az európai 
bevándorlóktól. A Tammany Hall-t 3-5 fő játszhatja és kb. 90 
percig tart.

A játék elemei

A Tammany Hall volt az a politikai gépezet ami a 

bevándorló népesség szervezésével uralta a New York-i 

politikát. Bár a szervezet befolyása az 1790-es alapítástól 

az 1960-as összeomlásig tartott, a játék “Boss Tweed” 

korszakában játszódik, 1850-től 1870-ig. A játéktáblán 

New York, Manhattan városrészének déli része látható.

A Tammany Hall épület történelme során többször is 

költözött és mégegyszer a játékunk kedvéért.

A Tammany Hall-ban 16 éven át folyik a 
játék, 4 ciklusra osztva. A játékosok minden 
évben használhatják a tisztségükkel járó 
előnyt. Letehetnek két kerületfőnököt vagy 
egy kerületfőnököt és egy bevándorlókockát 
a táblára. Bevándorlókocka letétele esetén 
kapnak egy azonos színű politikai szívesség
zsetont. A játékosoknak lehetőségük van 
rágalmazni egymást.

Minden negyedik év végén választás lesz 
tartva. Minden egyes választókerületben a 
legtöbb kerületfőnökkel és politikai szívesség
zsetonnal rendelkező játékos lesz a győztes.  
A játékosok felhasználhatnak szívesség
zsetonokat egy vaklicit során, tehát sosem 
lehetsz biztos a dolgodban.

A legtöbb választókerületet megnyerő 
játékos lesz a Polgármester. Ezt követően a 
polgármester kioszt tisztségeket a többi 
játékosnak amiket a javukra használhatnak. 
Győzelmi pontok szerezhetők a 
választókerületek megnyerésével illetve a 
polgármesteri címmel. A játék négy ciklus 
után ér véget, további győzelmi pontok 
szerezhetők a szívesség zsetonokért és a 
felhasználatlan rágalmazó zsetonokért.

A játék célja
1 játéktábla

1 szabályfüzet

Bevándorlókockák

Kerületfőnök figurák

Politikai szívesség zsetonok

25 Ír

x 20 x 20 x 20 x 20 x 20

35 Ír

25 Angol

35 Angol

25 Német

35 Német

25 Olasz

35 Olasz

2 Tanácselnök jelölő                            5 Rágalmazó zseton 1 Év jelölő
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Tábla
Győzelmi pont sáv Év sáv – négy ciklusra 

osztva. Minden negydik év 
végén választás lesz tartva.

Aktív zónák – a játékban 
lévő zónák jelzése ami a 
játékosszámtól függ.

Tisztviselők

Zóna szám
A kerületek három 
zónára vannak osztva, 
I, II és III.

Tammany Hall 
+1 győzelmi pontot ér 
ennek a kerületnek a 
megnyerése.

Bónusz szívesség
zseton 
A kerület megnyerése 
esetén azonnal jár.

JátékmenetJáték végi pontozás.Választások utáni 
győzelmi pontok és 
szívesség zsetonok 
szerzése. 

Kastélykert 
Ide kell tenni a 
bevándorlókockákat.

Bónusz 
bevándorlókocka 
A kerület megnyerése esetén 
azonnal jár.

Kerületszám
A kerületszámoknak nincs 
hatása a játékra, csak 
viszonyítási pontul 
szolgálnak.

Bevándorlók vezetője
mezők – azt jelzi, hogy 
mely játékosok kapják a 
három zseton bónuszt egy 
adott népességen belül 
kialakított többségért.

Zóna határ

Előkészítő mezők  
A zónák aktívvá válása 
esetén  felhelyezendő 

kockákat mutatja.

A tábla három zónára van osztva; I, II, III. Ezek a zónák a játékosszámtól függően különböző időben kerülnek 
játékba. Mindegyik zóna kerületekre van osztva.
Mindegyik választás az I-es zónában kezdődik, majd folytatódik a II-es és III-as zónában. A nyilakat követve kell 
kerületről kerületre haladni a zónákon belül.
A tengerparti kerületek különböző bónuszokat adnak az azt megnyerő játékosoknak.

A táblán látható jelzések szerint, a játékos vagy egy választható szívesség zsetont vesz el a talonból vagy letesz 
egy választható bevándorlókockát valamelyik kerületre.

A Tammany Hall kerület (14-es) két győzelmi pontot ér, de egy kerületnek számít amikor a választás eredményét 
kell megállapítani.
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Előkészületek Játékmenet
Sorsoljátok ki a kezdőjátékost.

Mindenki válasszon egy színt és vegye el a hozzá tartozó 
kerületfőnök bábukat és tegyen egyet a pontozósáv nulla 
mezőjére.

Tegyétek az Év jelölőt az Év sáv 1-es mezőjére.

Mindenki kap három fekete rágalmazó zsetont. Ezek csak a 
második, harmadik és negyedik ciklusban használhatóak.

Tegyétek fel a bevándorlókockákat az Előkészítő mezőkre a 
táblán látható felosztásban.  A kockákat innen kell majd a 
kerületekre tenni a játék elején ill. később, ha a zóna aktív lesz. 

3 fős játék elején csak az I-es zónába kell 
kockákat tenni. Tegyetek egy zöld kockát a 
Tammany Hall kerületre (14), a többi 
kockát véletlenszerűen tegyétek a többi 
kerületre egyesével.

A II-es zóna kockái az ötödik év kezdetén 
kerülnek a táblára. Véletlenszerűen 
tegyétek fel a táblán jelzett kockákat a 
II-es zónába, egy kerületre egyet.

A III-as zóna kockái az kilencedik év
kezdetén kerülnek a táblára.
Véletlenszerűen tegyétek fel a táblán
jelzett kockákat a III-as zónába, egy
kerületre egyet.

4 fős játékban az I-es és II-es zónába 
tegyétek fel a kockákat a játék elején. 
A III-as zóna kockái az ötödik év  
kezdetén kerülnek a táblára.

5 fős játék elején az összes zóna kockáit tegyétek a 
táblára.

Kizárólag a kockákat tartalmazó zónák vannak játékban.
A játék elején nem kerülnek a táblára a kék színű, olasz 
bevándorló kockák. A megmaradt kockákat tegyétek a 
húzózsákba.

A Tammany Hall játékmenete négy ciklusra van osztva. Minden 
ciklus négy évig tart. Minden ciklus végén választás lesz tartva.

Az első ciklus kezdőjátékosa már ki lett sorsolva. Innen indul a 
játék az óramutató járásával megegyező irányban. Minden új 
ciklus kezdetén a Polgármester lesz a kezdőjátékos. A körsorrend 
mindig a kezdőjátékostól indul az óramutató járásával
megegyező irányban.

Egy év játékmenete
Egy év játékemenete a kövekező szakaszokból áll. Körsorrendben 
minden játékos végrehajtja az első és második szakaszt. Miután 
ezzel végeztek a játékosok, a játék a harmadik szakaszba lép.

1. Kastélykert (Castle Garden)
2a. Tisztviselő előnye 
2b. Bábuk letétele

2c. Rágalmazás
3. Év vége

A második szakasznak három fázisa van. Egy fázis egyszer 
hajtható végre. Az aktív játékoson múlik, hogy milyen 
sorrendben hajtja végre a fázisokat. Pl. a játékos rágalmazhat, 
ezután használhatja a tisztsége előnyét, majd bábukat tehet le.

1. Fázis:  Kastélykert (Castle Garden)

Ha a Kastélykerten nincsen 
egy bevándorlókocka sem, 
akkor húzz kettővel több 
kockát, mint ahányan 
játszotok és tedd erre a 
mezőre.

2. Fázis: Tisztviselő előnye

Egy éven belül egyszer használhatod a tisztviselőd előnyét. Ez 
a fázis elmarad az első ciklusban, mivel csak az első választás 
végén kerülnek kiosztásra a tisztségek.

Polgármester (Mayor) – ez a tisztség nem jár előnnyel a 
ciklusban. Bár nem panaszkodhatsz, mert szereztél három 
győzelmi pontot és te oszthatod ki a többi tisztséget.

Alpolgármester (Deputy Mayor) – elvehetsz egy tetszőleges 
színű politikai szívesség zsetont a talonból.

Rendőrfőnök (Chief of Police) – elvehetsz egy 
bevándorlókockát bármelyik kerületből amit utána vissza kell 
tenned a húzózsákba. Nem veheted el a kerület utolsó kockáját.

Tanácselnök (Council President) – lezárhatsz egy kerületet. 
Tegyél egy ezüst színű jelölőt a kerületre jelzésül. Egy cikluson 
belül legfeljebb kétszer használhatod, egy éven belül egyszer. A 
lezárás ideje alatt nem lehet a kerületre kerületfőnököket ill. 
bevándorlókockákat tenni vagy elvenni. A jelölőket a következő 
választás végén el kell távolítani.

Körzeti megbízott (Precinct Chairman) – áthelyezhetsz egy 
bevándorlókockát egy kerületről egy szomszédos kerületre. 
Nem helyezheted át egy kerület utolsó kockáját. A 
bevándorlókocka csak olyan kerületre helyezhető ahol már 
van legalább egy bevándorlókocka (egy aktív zónában lévő 
kerületre).
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2b. Fázis: Bábuk letétele 

Választanod kell:

a) leteszed két kerületfőnöködet a táblára VVVAAAGGGYYY

b) leteszed egy kerületfőnöködet és egy bevándorlókockát a 
Kastélykertről a táblára és elveszel egy politikai szívesség zsetont 
ami megegyezik a letett bevándorlókocka színével.

Két kerületfőnök letétele esetén bármelyik játékban lévő 
kerületre teheted őket. Ugyanarra vagy különböző kerületre is 
teheted őket. Nem teheted olyan kerületre őket ami még nem 
aktív zónában van vagy amit lezárt a Tanácselnök.

Ha egy kerületfőnök és egy bevándorlókocka letételét 
választod, teheted őket ugyanarra vagy különböző 
kerületekre.

Csak olyan kerületre tehetsz kerületfőnököt és 
bevándorlókockát amin már van bevándorlókocka. 3 vagy 4 fős 
játék esetén lesz egy vagy két zóna amire nem tehetsz 
kerületfőnököket vagy kockákat a játék korai szakaszában.

Nincs felső határa a kerületekre tehető kerületfőnökök 
számának. Lehet több, mint egy kerületfőnököd egy kerületben.

Nincs felső határa a kerületekre tehető bevándorlókockák 
számának.

2c. Fázis: Rágalmazás

Rágalmazhatsz egy másik játékost. Ciklusonként csak egy 
játékost rágalmazhatsz. Csak a második, harmadik és 
negyedik ciklusban rágalmazhatsz. 

Rágalmazáskor célba veszel egy másik játékoshoz tartozó 
kerületfőnök bábut egy olyan kerületben ahol neked is van egy 
vagy több kerületfőnököd. A célba vett kerületfőnök bábu 
lekerül a tábláról, vissza a játékos készletébe.

Fel kell használnod egy fekete rágalmazó zsetont a 
rágalmazás elindításához. Ha ezután rágalmazol egy 
szomszédos kerületben, nem kell további rágalmazó zsetont 
felhasználnod.

Továbbá fel kell használnod egy szívesség zsetont is. A 
zseton színének egyeznie kell valamelyik a kerületben lévő 
bevándorlókocka színével.

Ha még egy rágalmazó akciót végrehajtasz további két 
szívesség zsetont kell felhasználnod. Azonos színűek kell, hogy 
legyenek és egyezniük kell valamelyik a kerületben lévő 
bevándorlókocka színével ÉÉÉSSS egyezniük kell az első rágalmazó 
akció során felhasznált zseton színével. Tehát a rágalmazás egy 
adott bevándorló népességen belül kezdődik majd 
továbbterjed egy szomszédos kerületre ugyanazon a 
népességen belül ugyanazt a játékost támadva.

Ebben a fázisban nem hajthatsz végre harmadik rágalmazó 
akciót.

Példa: A piros játékos rágalmazza a sárga játékost a nyolcadik kerületben. 
Felhasznál egy rágalmazó zsetont és egy német szívesség zsetont. Szeretne újra 
rágalmazni. Csak a tizennegyedik kerületben rágalmazhat mivel az ötödik 
kerületben nincsen német bevándorló. Nem lenne szabályos a rágalmazás a 
tizedik kerületben sem, mivel az nem szomszédos a nyolcadikkal. Tehát rágalmaz 
a tizennegyedik kerületben további két német szívesség zsetonért. A sárga 
játékos levesz egy kerületfőnököt mindkét kerületről.

3. Fázis: Év vége

Miután minden játékos végzett a körével, az év jelölőt egy 
évvel tovább kell léptetni. A játék a kezdőjátékos körével 
folytatódik. 

Az aktuális ciklus négy teljes év után ér véget. Minden ciklus
végén választás lesz tartva. Ha maradt a Kastélykerten egy 
vagy több kocka a ciklus végén, akkor azokat vissza kell tenni a 
húzózsákba.
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Választás
Előtte

Utána

Példa: A piros játékos bejelenti, hogy van két angol és két ír szívesség zsetonja. 
A sárga játékosnak van két angol és három olasz szívesség zsetonja, de csak az 
angol szívesség zsetonokat jelenti be, mivel az olasz szívesség zsetonok nem 
használhatók ebben a kerületben. A piros játékos titokban licitál két angol és egy 
ír zsetont, eközben a sárga játékos titokban licitál egy angol zsetont. 
Eredményhirdetés következik. A piros játékosnak öt szavazata van (két 
kerületfőnök, két angol és egy ír zseton), a sárga játékosnak négy (három 
kerületfőnök és egy angol zseton). A piros játékos nyeri a kerületet. Az elköltött 
zsetonokat mindkét játékosnak vissza kell tennie a talonba. A sárga játékos 
leveszi a három kerületfőnökét. A piros játékos egy kerületfőnököt vesz le, egyet 
hagyva a kerületen. Megjegyzés: a bevándorlókockák számának nincs hatása a 
választásra.

Minden negyedik év végén választás lesz minden olyan 
kerületben ahol van bevándorlókocka.

A választás a következő fázisokból áll:

1. Kerületi választások
2. Poltikai szívesség zsetonok szerzése
3. Győzelmi pontok szerzése
4. Tisztviselők

Kerületi választások
A kerületi választások feloldása meghatározott sorrendben 
történik. Az I-es zónában kezdődik az első kerületben. A nyilak 
mutatják, hogy milyen sorrendben kell haladni. Ezután a II-es 
zóna következik a kilencedik kerülettől kezdve, a nyilakat 
követve. Végül a III-as zóna a tizenhetedik kerülettől kezdve, a 
nyilakat követve. Csak azokban a zónákban lesz választás ahol 
vannak bevándorlókockák.

A kerület nyertesének megállapításához, minden játékos 
megszámolja, hogy hány kerületfőnöke van az adott 
kerületben. Minden kerüeltfőnök egy szavazatot ér. A 
játékosok elkölthetnek szívesség zsetonokat a szavazatszám 
növeléséhez. Csak olyan zsetont lehet elkölteni ami egyezik 
valamelyik kerületben lévő bevándorlókocka színével.
Különböző zsetonokat is el lehet költeni, ha vannak 
megeggyező színű kockák a kerületben. Mindegyik szívesség 
zseton egy szavazatot ér. 

Nem vehetnek részt a szavazásban azok a játékosok 
akiknek nincs kerületfőnökük a kerületben

A szívesség zsetonok vaklicit során kerülnek elköltésre. A 
játékosok birtokában lévő zsetonok színe és mennyisége nyílt 
információ mindenki számára. A játékosok titokban a kezükbe 
teszik azokat a zsetonokat amikkel szeretnének licitálni majd 
egyszerre megmutatják őket.

A játékosok hozzáadják a licitált zsetonok számát a kerület-
főnökeik számához. A nagyobb értékkel rendelkező játékos 
nyeri meg a kerületet. Döntetlen esetén senki sem nyer.

Az összes, játékosok által licitált szívesség zseton visszakerül 
a talonba. A szavazás eredményének meghatározása után 
minden kerületfőnök lekerül a tábláról a játékosok 
készletébe, kivéve egyet, ami a nyertes játékosé.

Döntetlen esetén minden kerületfőnök lekerül a tábláról 
játékosok készletébe.

Kerület bónuszok

Négy kerület bónuszt ad az azt megnyerő játékosnak. Az 
első és második kerület nyertese letehet egy szabadon 
választott bevándorlókockát egy aktív zónában lévő 
kerületre. A negyedik és hetedik kerület nyertese elvehet 
egy politikai szívesség zsetont a talonból. A bónuszok a 
kerület megnyerése után azonnal járnak.

A játék folytatódik a következő kerületi választással.
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Poltikai szívesség zsetonok szerzése
A választások lezajlása után, minden játékos megszámolja a 
megnyert kerületeiben lévő bevándorlókockákat színek szerint. 
Az a játékos akinek a legtöbb bevándorlókockája van az adott 
színből, szerez három szívesség zsetont. Döntetlen esetén, a 
döntetlenre állók mind szereznek három szívesség zsetont. A 
nyertes játékosok tegyenek egy kerületfőnököt a megfelelő 
Bevándorlók vezetője mezőkre, jelezve, hogy melyik színből 
szereztek bónusz zsetonokat.

Példa: A fekete játékos hat kerületet nyert. Összesen öt ír, 
hét angol és két olasz bevándorlókocka van a kerületeiben. A 
piros játékos négy kerületet nyert. Összesen három ír, két 
angol és öt német bevándorlókocka van a kerületeiben. A 
sárga játékos csak három kerületet nyert, viszont sok 
bevándorlókockája van. Összesen hat ír, öt német és két olasz 
bevándorlókocka van a kerületeiben. A fekete játékos három 
fehér (angol) és három kék (olasz) szívesség zsetont szerez. A 
piros játékos három narancssárga (német) szívesség zsetont 
szerez. A sárga játékos három zöld (ír), három narancssárga 
(német) és három kék (olasz) szívesség zsetont szerez. 

Győzelmi pontok szerzése
Minden játékos egy győzelmi pontot szerez minden megnyert 
kerületért. A Tammany Hall kerület (14) két pontot ér, de egy 
kerületnek számít. 

A legtöbb kerületet megnyerő játékos lesz a polgármester, 
továbbá három győzelmi pontot is szerez. Tegye egy 
kerületfőnökét a Polgármester mezőre.

Döntetlen esetén a következő szempontok alapján kell 
polgármestert választani:

1.  A legtöbb szívesség zsetont birtokló játékos.

2.  A legtöbb zöld szívesség zsetont birtokló 
játékos.

3.  A legtöbb fehér szívesség zsetont birtokló 
játékos.

4.  A legtöbb narancssárga szívesség zsetont 
birtokló játékos.

5.  A legtöbb kék szívesség zsetont birtokló 
játékos.

Ha továbbra is döntetlen áll fenn, a jelenlegi polgármester 
még egy cikluson át szolgálatban marad. Ha ez az első ciklus 
végén történik, (és továbbra is fennáll) nem lesz polgármester 
választva és nem lesznek kiosztva tisztségek.

A játékosok használják egy kerületfőnöküket a győzelmi pont 
sávon az állás jelzésére.

Tisztviselők
Az újonnan választott polgármester minden másik 
játékosnak köteles kiosztani egy tisztséget. Mindegyik 
tisztség csak egy játékosnak osztható ki, valamint egy 
játékosnak nem lehet több tisztsége. A játékosok tisztségei 
változhatnak minden választás után, a polgármester 
újraválasztása esetén is. 

Ha egy játékos megkap egy tisztséget, tegye egy 
kerületfőnökét a megfelelő Tisztviselő mezőre.

A játékosok tisztségei nem cserélhetők le a következő 
választásig. Kevesebb, mint 5 játékosnál néhány tisztség 
nem lesz kiosztva. Ezeket figyelmen kívül kell hagyni a 
következő választásig. A következő polgármester dönt majd 
róla, hogy kiosztja őket vagy sem.

A játék a negyedik választás után ér véget.

A játékosok további pontokat szerezhetnek. Egy adott színből a 
legtöbb szívesség zsetont birtokló játékos két győzelmi pontot 
szerez. Döntetlen esetén a döntetlenre állók mind megkapják a 
két pontot. Egy játékos különböző színekben elért eredményéért 
is szerezhet pontokat.

Minden fel nem használt rágalmazó zseton egy győzelmi pontot 
ér.

A legtöbb pontot szerző játékos a győztes. Döntetlen esetén, a 
polgármester választásnál írt szempontok a döntőek. Ha így is 
döntetlen, a jelenlegi polgármester a győztes.

A játék vége
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