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Dél - Amenita st endeinek mélyén lalsthats ELDORADO, az arapyviws.
Veglelen mennyiségi finccsel van lele ez az elveszett bivwodalom.:
anansyal, ékezeneliel és énlekes mialkoldsokfal.

Menész falandonokbént coallakozloh az elveszelt vinos ulani fulalishoz, és bilon
eqpedicidvezel 0% bonébe bijva indpyijalok coapalotofal ELDORADOBA.
Seweleh fel a leglapaszlaliabb szakent Ghel, vegyélek magalokhoz a lelforlossigi felszenelésekel,
és lewezzélek meg az ulazidsolokal finilekodGen!

e elsdként lepd Gt az ananyvinos halindt, azé a gy bzelem- és vele manden fincs!
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2 kétoldalas terepsav 1 kétoldalas céllapka

1 kétoldalas rjt—treptébla (A/B) 6 kétoldalas tereptéibla 102K (ELDORADO kapuja)
4 rajtmezdével (1-4) (C/D-t61 M/N-ig)

} 1 kalap (kezddgjatékos-

4 expediciétabla / jelold)
(Jatékosonként 1 db) 4 kezddpakli, paklinként 8 expedicidkéartyaval
(jétékosonként 1 pakli, a jatékosok szine a kartyak
19ROl R tha o} 36 barlangjel6lé 54 piactéri expedici6kartya (18 kiilonb6z8
n@L/a (kizdrdlag a barlang varidanshoz kartyatipus, tipusonként 3-3 példannyal)

haszndlatosak, ldsd 11. oldal)

1 piactér

(2 Osszeilleszthetd tabla) 8 kalandor
(jatékosonként 2 jatékfigura)
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A jatszmakhoz az Gtvonalat a tereptablak egy részébdl, illetve egy Minden jatékos egy-egy képpel lefelé forditott paklival kezd, és

vagy két terepsavbdl kell 6sszeallitani. Az utvonal kialakitasahoz mindenki a sajat paklijabdl huz majd, ez az § expedicids csapata.

mindig sziikség lesz a rajt- illetve a céllapkakra. A jaték elején a kovetkezé 8 kartyat tartalmazza mindegyikStok
paklija: 1 tengerész, 3 felfedez§ és 4 utazo. a kértya neve

szimbélum
és érték

Minden tereptabla és terepsav kétoldalas, a k6zépsé
mezdn 1évs betii alapjan konnyen beazonosithaték.
A rajtlapka egyik oldala A, a masik oldala pedig

B bettivel van megjeldlve. A céllapka szintén
kétoldalas, de azon nem taldlhaték azonositébetiik.

A korodet mindig legalabb 4 kartyaval !
a kezedben kezded. Hasznald az N
expediciokartyaidat a kalandorod vésarldsi _elgkésziileti

mozgatasara, esetleg fogadj fel még tobb embert vagy szerezz
targyakat az expediciéd szamara a segitségiikkel!
A kalandorod a rajtlapka rajtmezéinek egyikén kezd, a jaték célja Emberek felfogadasaval, targyak megszerzésével Gjabb kartyak

" pedig, hogy a figuradat az dltalad valasztott itvonalon haladva keriilnek a paklidba, de arra is lehet8séged lesz, hogy kartyakat
' ! eljuttasd a céllapkaig, ELDORADO kapujaig. tavolits el a paklidbél.

AZ LESZ A GYOZTES, AKI ELSOKENT ERI EL ELDORADO KAPUJAT.
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Az elsé jatszmahoz allitsatok 6ssze az itt lathat6 utvonalat!

2

1 A versenyfutas a
rajtlapkan kezdddik.

kezdémezGk

Minden jatszmahoz mind az 54 piactéri expedicidkartyara sziikség
lesz. Rendezzétek a kartyakat tipusonként 18 képpel felfelé forditott
pakliba, és helyezzétek azokat az utvonal kozelébe a kovetkezd
médon:

A tobbi, szimbélum nélkili
12 paklit helyezzétek a
piactér folé!

i Helyezzétek a 6, a kartyak
jobb als6 sarkéban {8k
szimbélummal ellatott paklit a
piactérre (magara a tiablara)!

Keressétek meg az itt lathato betijel(i 5 tereptablat!

A lapkak kétoldalasak, igy elképzelhetd, hogy valamelyik
lapka hatoldalan lesz, amit kerestek.

Illesszétek egymas mellé a lapkakat az abranak megfelelGen!

A 6 torlaszt keverjétek meg képpel
lefelé! Helyezzetek 1-1 véletlenszeriien

valasztott torlaszt minden két szomszédos
tereptabla k6zé, majd forditsatok meg ezeket a
torlaszokat képpel felfelé! A megmaradt torlaszokat
helyezzétek vissza a jaték dobozaba! —
PIACTER CO000OSOBOOOOOOOOOBS  OO0000000000000000  JATEKOSOK OO00OOOOOOOOO0

Illesszétek az atvonalhoz a
céllapkat az itt lathaté médon!

Ez ELDORADO kapuja, az
expedici6tok célja ide eljutni. o |

A késébbi jatszmaitokhoz
barmelyik alternativ
utvonalat valaszthatjatok
(lasd 10. oldal), de
sajat utvonalakat is

Minden jatékos valasszon egy szint, és vegye magahoz a szinében a
kovetkezd jatékelemeket:
» 3 vagy 4 fGs jaték esetén 1 kalandort, 2 fGs jaték esetén pedig 2
kalandort,
* 1 expediciétablat (ezt mindenki helyezze maga elé),
- a sajat, 8 kartyabdl all6 kezdGpaklit (minden, a jobb alsé
sarokban sajat szinnel megjelolt kartyat).
Keverd meg a kezddpaklidat, és helyezd azt képpel lefelé forditott
huzépakliként az expediciétablad bal oldalara!

~ dobépakli

Az els6 korod elstt hiazz 4 kartyat a hazépaklidbdl, és vedd kézbe azokat!

Az lesz a kezdGjatékos, aki elsGként iilt az asztalhoz jatszani.
A kezdGjatékos vegye magahoz a kalapot, és helyezze az egyik
kalandorat az 1-es rajtmezdére!

Az 6ramutaté jarasaval megegyezd
irdnyba haladva, minden jatékos
helyezze a soron kovetkezg iires
rajtmezdre egy kalandorat!

2 fGs jaték esetén a kezdGjatékosnak az 1-es és 3-as
jelolésti, a masik jatékos pedig a 2-es és 4-es jelolésti
rajtmezdkre kell felhelyeznie a kalandorait.
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Minden jatékos kore 3 egymast kovetd fazisbdl all:

2. DOBD EL A KIJATSZOTT
KARTYAIDAT!

Jatssz ki kartyakat, hogy mozgathasd
az expediciédat és/vagy uj kartyakat
vasarolhass!

Minden kijatszott kartyadat helyezd a Huzz annyi kartyat a huzépaklidbél, hogy
dobépaklidba! ujra 4 kartya legyen a kezedben!

A kalappal rendelkezd jatékos kezdi a versenyfutast, és végrehajtja a korének mindharom fazisat.
Ezt kovetSen a téle balra iil6 jatékos teszi ugyanezt, és igy tovabb. A célod eljutni ELDORADOBA.

SOOI 1. FAZIS - JATSSZ KI KARTYAKAT! G000

Jatszd ki tetszGleges szamu kézben tartott kartyadat, hogy (A) mozgasd a kalandorodat és/vagy (B) legfeljebb 1 4j kartyat vasarolj az
expediciéd szamara! Minden kézben tartott kartyad koronként csak egyszer hasznalhaté.

ElGszor jatszd ki azokat a kartyaidat, amiket mozgasra kivansz hasznalni! A kezedben maradt kartyaidat pedig legfeljebb 1 uj kartya
megvasarlasara hasznalhatod.

R MOZGES, e~~~ B . =

Kilénbo6z6 tereptipusokon keresztiil halad az Eldoradéba vezet§ utvonal:
altalanos tajak (zold, sarga, kék), k6tormelék (sziirke) és alaptabor (piros).

Mindegyik hatszogletii mezének van valamilyen feltétele,
amit teljesiteni kell ahhoz, hogy raléphess. Minél tobb
szimbélum van egy ilyen mez6n, annal nehezebb teljesiteni &
a feltételt. Egy mezd értékét az ott lathat6 szimb6élumok ¢
mennyisége hatarozza meg.

« ALTALANOS TAJMEZOK

Jatssz ki egy kartyat a kezedbdl és helyezd azt az
expediciétablad folé képpel felfelé!

A legtobb kartyanak van egy értéke.

A kartya értéke lehetdvé teszi, hogy

1 vagy tobb egymassal szomszédos mezét haladjon

a kalandorod. Ezt kdvetGen egy Gjabb kartyat jatszhatsz
ki, amivel tovibb mozoghatsz.

Ha a kijatszott kartya értéke a mozgashoz sziikségesnél nagyobb, tehat van
“maradékod”, azt felhasznalhatod egy kovetkez6 mezdre 1épéshez. Ugyanazt
a 2 feltételt kell teljesiteni, de elGszor ki kell vonni a kartya értékébdl annak
a mez@nek az értékét, amire mar raléptél.

Barmikor megallhatsz. Ilyenkor azonban minden fel nem hasznalt érték
azonnal elveszik.

FONTOS! Nem hasznalhatsz tobb kartyat, hogy egy nagyobb értéki
altalanos mezdére léphess!

Példa:
. 3 7 a o g n Sara kijatszik felfedezGt é
Minden kijatszott kartyanak 2 feltételt kell teljesitenie: S;’;f‘m;’éadf,ﬁf l_eegsyériélfﬁezzbolde;:zggre 1ép.
1. A kartyan lathaté szimbélumnak megegyez szintinek Majd kijatszik egy felderit8t, és 2 mezdével

(szimb6lumiinak) kell lennie azzal a mezdvel, amire 1épni szeretnél.  tovabb halad, amik szintén zoldek és 1-es
értékiiek. Végiil kijatszik egy nyomolvasoét, és

2. A kartya értékének egyenldnek, vagy nagyobbnak kell lennie annak \5vetkezs, 3-as érték, zold mezére 1ép.
a mezének az értékéhez képest, amire 1épni szeretnél.

Ha mindkét feltétel teljesiil, az adott mezGre 1éphetsz.
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- KULONLEGES MEZOK

Ahhoz, hogy k6tormelékre vagy alaptidborra léphess, hasznald barmelyik kézben tartott kartyadat!
A mezdn lathatd szimb6lumok szaima meghatarozza, hogy mennyi kartyat kell kijatszanod, de annak
nincs jelentdsége, hogy mely kartyakat jatszod ki.

Azokat a kartyakat, amiket azért jatszol ki, hogy kétormelékre 1épj, helyezd az expediciétablad folé, a
megszokott médon! Azokat a kartyakat, amiket azért jatszol ki, hogy alaptaborra 1épj, el kell tavolitani
a jatékbdl, visszakeriilnek a jaték dobozaba. Ebben a jaitszmaban ezek a kartydk mar nem hasznalhaték
ujra.

Tanacs: Ez nagyszerii lehetdség, hogy megszabadulj a gyengébb lapjaidtdl annak érdekében, hogy a paklid
(expediciéd) minél hatékonyabb legyen, hiszen igy nagyobb eséllyel hiizod majd fel az értékesebb lapjaidat.

FONTOS!
SOHASEM LEPHETSZ HEGYRE (FEKETE) VAGY OLYAN MEZORE,
AMELYEN MAR ALL MASIK KALANDOR.

« TORLASZOK
A torlaszok akadalyok, amelyekkel az
utvonaladon taladlkozhatsz.

Annak a jatékosnak, aki elsGként szeretne atjutni egy torlaszon, teljesitenie kell a torlaszon lathaté feltételt (a
torlaszon lathaté szimbélumok szdma). Ehhez ugyanugy kartya(ka)t kell kijatszani, mint a mozgashoz. Ezt kévetden
ez a jatékos megkapja, és maga elé helyezi a torlaszt.

A torlaszok a jaték végi holtversenyek eldontéséhez hasznalatosak, ennek érdekében szaimmal rendelkeznek (1-6). ~ Példa: )

Miutan a torlaszt eltavolitotta a jatékos, mar mindenki szabadon beléphet a kordbban elzart lapkara vagy savra. A ];as,zna,lhf"md a nyomolvasot (3-as

2 P A 2 -~ 0z6tvagod), hogy az 1-es boz6tvago torlasz
torlaszok pontosan ugyanugy miikodnek, mint mas mezgk. feltételét teljesitsd, majd folytathatod az

utad szomszédos z6ld mezGkon haladva
(amennyiben vannak ilyen mezgk).

B - VASAROLJ UJ KARTYAKAT!

Koronként legfeljebb 1 kartyat vasarolhatsz, akar mozogtal
ebben a kérben, akar nem.

A pénzérme szimbdlumos kartyak annyit érnek, amennyi a
szammal jelolt értékiik. Minden egyéb kartya %2 pénzérmét ér.
Jatssz ki tetszGleges mennyiségii kartyat, és add Ossze az értékiiket!
Az Osszeg lesz az uj kartya vasarlasahoz rendelkezésedre all6 teljes
pénzmennyiség. Nincs visszajaro!

Viélassz egy olyan kartyat, ami a piactéren (a tiblan) van, és legfeljebb
annyiba keriil, mint a rendelkezésedre all6 pénzmennyiség. A kartyak aljan
lathat6 az aruk. Helyezd a megvasarolt kartyat az expediciétablad jobb
oldalan talalhat6 dob6paklidba képpel felfelé (lasd 2. fazis)!

A megvasarolt kartya most még nem keriil a kézben tartott kartyaid
kozé.

A megvasarolt kartyak el6bb-utébb, egy ujrakeverés soran keriilnek majd a
dobdpaklidbél a huizépaklidba.

David igy most barmelyik,
legfeljebb 4 pénzérmébe

kerulg, piactéren talalhaté
kartyat megveheti.

Példa:

David ugy dont, hogy ebben a kérben nem mozog.
Ehelyett egy nagy vasarlasra készil.

ElGszor, az Gsszes, kézben tartott kartyajat
kijatssza:

1 utazét, 1 fényképészt, 1 felfedezGt és 1 tengerészt.
Osszeadja a pénzérmék mennyiségét:

- 1 . Az adévevit valasztja
el (aminek 4 pénzérme az ara), | =
P és a kartyat a dobé6paklijaba | E I! :jv

\ J helyezi képpel felfelé. }

1 pénzérme - 2 pénzérme 4 pénzérme=Y: pénzérme = 4 pénzérme \z/lészzlzéésgxiz: ‘ ,.,,..q..-mq "Mn;
‘4.!!'!‘ LJ \ ‘
’ ’ z . z z ’ .o . ’ ’, Id - uw.lq.“‘
HOGYAN VASAROLHATO MEG A TOBBI EXPEDICIOKARTYA? KULONLEGES KARTYAK: TARGYAK w
AlapvetGen a piactéren lév§ 6 kiillonb6z6 expediciékartya paklijai |'\ Ezek a kartyak egy athuzott kartya szimbélumot
barmelyikébdl vasarolhatsz. Miutan egy pakli mindharom kartyaja elkel, tartalmaznak. A targyakat egy jatszma soran K
hozzaférhetsz a piactér felett 1évé kartyakhoz. l csak egyszer lehet kijatszani. Miutan egy

Amennyiben legalabb egy iires hely van a piactéren, barmelyik targyat elhasznélnak, jatékon kivil kell helyezni,

expedicidkartyat megveheted, amihez van elég pénzed, még akkor is, ha az / 11‘ vissza a jaték dobozaba. @

adott pakli nincs a piactér tablajan. ~ Ne helyezd a dobé6paklidba! Y
|

Amennyiben a kivalasztott kartya egy olyan pakliban van, ami a piactér | Kivétel: Amennyiben egy tdrgykdrtydt nem a hatdsa miatt jdtszol ki (pl.

folott talalhato, helyezd a hozza tartozé paklit a piactér tires helyére, és . kétormelékre lépsz vele, vagy Y2 pénzérmeként haszndlod vdsdrldskor), helyezd

vedd meg a pakli egyik kartyajat! Minden alkalommal, amikor iires hely | az expediciétabldd folé, majd a 2. fdzisban helyezd a dobdpaklidba!

Rl cléren, az Gsszes expedicigiGUSRaCEEEEE R A 12. oldalon talalhaté fiiggelékben attekintés olvashaté az 6sszes
piactér tablajan 1évékhoz. :

expediciokartyarol.




2. FAZIS - DOBD EL A KIJATSZOTT KARTYAIDAT!

A korod végén helyezd az dsszes, 1. fazisban az expediciotablad folé helyezett kartyadat a dobdpaklidba képpel felfelé!
Ezek azok a kartyak, amiket a korédben kijatszottal (kivéve azokat, amelyeket jatékon kiviil helyeztél).
A dobépaklid az expediciétablad jobb oldalan taldlhaté.

Amennyiben maradtak lapok a kezedben, most eldontheted, hogy megtartod Sket a kévetkez§ korodre, vagy eldobod azokat is a dob6paklidba. Minden
kézben tartott kartyadrél kiillon donthetsz ezzel kapcsolatban.

3. FAZIS - HUZZ KARTYAKAT!

Végil, hazz annyi kartyat a dobépaklid tetejérdl, hogy 4 kartya legyen a kezedben!
Amennyiben mar 4 vagy tobb kartya van a kezedben, ne tegyél semmit!

Kitiriilt a hizépaklid? Amennyiben a huzépaklidban mar nincs elegend§ kartya ahhoz, hogy a megfelel6 mennyiséget felhtizd a kovetkezé korodre, huzz

amennyit tudsz! Ezt kovetSen keverd meg a dob6paklidban 1év§ kartyakat, és azokbdl képezz egy uj képpel lefelé forditott hiizépaklit, majd huzz fel még
annyi kartyat, amennyi sziikséges. A jaték a kovetkezd, t6led balra iil6 jatékos korével folytatodik.

' T PR
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Amikor egy jatékos eléri a céllapkan 1év6 3 célmezé egyikét, az adott fordulé lesz az utolsé forduld, a végén

a jatéknak is vége. (A célmezdre éré jatékos a kalandorat ELDORADO kapujara helyezi, hogy felszabaditsa a
célmezGt, amire érkezett.)

A fordulé még befejezGdik, tehat minden jatékosnak ugyanannyiszor kell sorra keriilnie a jaték végére.

Egy forduléban minden jatékosnak egy kore van, azaz mindig akkor kezdédik Gjabb forduld, amikor a
kezdGjatékos sorra keriil. Igy tehat az utolsé forduléban (amikor egy jatékos eléri a 3 célmezé egyikét) a
kezdgjatékostol jobbra il jatékos kore végén a jatéknak is vége. Amennyiben a jitékossorrendben utolsé
jatékos éri el els6ként a célmezGk egyikét, a jatéknak azonnal vége. Amint ez az utols6 fordulé véget ér, a
jatéknak is vége, és amennyiben egyetlen jatékos éri el ELDORADOT, 6 a gydztes.

Mi torténik holtverseny esetén?

Amennyiben az utolsé fordulé végén tobb jatékos is elérte ELDORADOT, kéziiliik az lesz a gyéztes, aki tobb
torlasszal rendelkezik. Amennyiben még e tekintetben is dontetlen allna fenn, az érintettek koziil az lesz
a gyG@ztes, aki a legmagasabb értékii torlasszal rendelkezik. Amennyiben a dontetlenben érintett jatékosok
egyaltalan nem rendelkeznek torlasszal, akkor az 6sszes ELDORADOBA eljuté jatékos gydztes.

}

9 FOS JATEKSZABALYOK

Készitsétek eld a jatékot a megszokott médon!

" s TAN) da?
A 3 fazis szabalyai valtozatlanok mara . .
Minden jatékos egy masodik kalandorral is rendelkezik.

A kezdGjatékos helyezze a kalandorait az 1-es és 3-as, a
masik jatékos pedig a 2-es és 4-es rajtmezdkre!

Amikor a kérédben mozogsz, minden kijatszott lfértyz:id utan

el kell dontened, hogy melyik kalandorodra é.rveny.(.esued 4

azt. Mozgasd a kivalasztott kalandorodat, majd :f\ koyetkezo
kartya kijatszasakor valassz megint! Egyet’lert k,artyaf

nem hasznalhatsz arra, hogy megoszd az értéket a két
kalandorod kozott.

A megszokott moédon, nem 1éphet§z .o'lylan mezlre, am.i’ f
mar foglalt, mindegy, hogy a masik jatékos, vagy a sajat
kalandorod all rajta. ]
Ahhoz, hogy nyerhess, mindkét kalandoroddal el kell érned
ELDORADOT.

Amennyiben mindketten eléritek ELDOBI-'\DOT a masodik |
kalandorotokkal is, hasznaljatok a fenti holtversenyt |
eldontd szabalyokat! ;




ElGszor is Panni kijatssza a térképészt az
' expediciotablaja folé, majd huz Gjabb 2
L kartyat a huzoépaklija tetejérdl.

Ezt kovetGen, Panni mozgasba lendiil.

a. Kijatssza az attorét és 3 mezGt 1ép elGre (boz6tvago 1 + bozdétvagd 2 + bozotvago 2).

b. Ezt kovetGen a szomszédos alaptaborra 1ép. Ehhez el kell tavolitania egy kartyat a
kezébdl. Az utazét valasztja, és jatékon kiviil, a jaték dobozaba helyezi azt.

c. A mozgas folytatdsahoz Panni a kétélti repiil6gépet jatssza ki evez6ként hasznalva.
A két szomszédos foly6 mezdre 1ép a segitségével (2-es evezl 2 + 1-es evezl). A
kétéltii repiil6gép megmaradt 1 értékét nem tudja hasznalni, igy az elveszik. Mivel a
kétélti repiil6gép lapon dthuzott kartya szimbdlum lathatd, ezért hasznalat utan el
kell tavolitani a jatékbdl, igy azt visszahelyezi a jaték dobozaba.

e, | d.Ezt kovetGen kijatssza a bennsziilottet, és a kalandorat a ktérmelékre mozgatja. A
bennsziilott lehetGvé teszi, hogy figyelmen kiviil hagyja a mezé feltételeit, emiatt
nem kell kijatszania 3 kartyat a kezébdl, hogy a k6tormelékre léphessen.

Panni az utols6 kartyajat uj kartya vasarlasara hasznalja. Kijatssza az ajsagirét, hogy
3 aranyérméhez jusson.

« Mivel van egy iires hely a piactéren, barmelyik expediciékartya koziil valaszthat. O az iranytiit valasztja (2 aranyérme), és a
dobépaklijaba helyezi azt. Mivel csupan egyetlen kartya vasarolhat6 koronként, az 1 megmaradt aranyérme felhasznalatlan
| marad.

» Végiil az iranytti pakliban megmaradt kartyakat a piactér iires helyére helyezi.

~ 9.ES 3. FAZIS

Panni az Osszes, ebben a korben kijatszott, és az expediciotablaja folé helyezett kartyajat a dobopaklijaba helyezi, majd 4 kartyat huz a f

huzépaklija tetejérdl.
.
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%M “’“‘*"W MAS UTVONALAKON ELDORADOBA ; R

Itt talalhattok néhany utvonaljavaslatot a kovetkez§ jatszmaitokhoz. Az elGkésziiletek soran helyezzetek minden 2 tereptabla
talalkozasahoz 1-1 véletlenszertiien valasztott torlaszt (ez nem lathaté az alabbi elrendezéseken).
Terepsav hasznalatakor csak a terepsav elé helyezzetek torlaszt, utana ne.

KANYARGOS
OSVENYEK

INGOVANYOS
TALAJON

TERVEZZETEK SAJAT UTVONALAKAT! j
IME NEHANY HASZNOS TANACS A SAJAT UTVONALAITOKHOZ:

Keriiljétek el, hogy egy-egy ugyanolyan szin{i terep hosszan elnyiljon! Minél viltozatosabba teszitek az tvonalat, anndl izgalmasabb
és nehezebb jatékra szamithattok. |
e A roviditések tartalmazzanak nehezebb terepeket, az ezeket megkeriild, hosszabb ttvonalakon legyen konnyebb az athaladas.
« Amennyiben kanyargés titvonalat terveztek, gy6z6djetek meg réla, hogy a belss titvonalon nehezebben lehet athaladni. Igy a i
kiilonb6z6 Gtvonalak egyforman jarhatdk lesznek, és minden jatékos maga donthet a sziméara rokonszenves taktikarol.

» Ne hozzatok létre tal sok utsziikiiletet! Egyediil a megfelel§ aranyokkal lehet a versengésetek igazi kaland. !

I

\
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Miutan néhany jatszma utan mar bizonyitottatok, hogy merész felfedezGk vagytok, prébaljatok ki a barlang varianst!
A célotok tovabbra is az lesz, hogy els6ként jussatok el az expediciétokkal ELDORADOBA, de eziittal utkdzben a barlangokban is lesz felfedeznivalé. A
barlangokban olyan jel6l6kh6z juthattok, amelyek tovabbi el6nyokhoz juttathatnak benneteket.

Az elGkésziiletek soran keverjétek meg képpel lefelé a 36 barlangjel6lét!

Rendezzétek a barlangjel6lGket 9, egyenként 4 jel6l6t tartalmazé, lefelé SPECIALIS ESETEK
forditott pakliba, és helyezzetek egy-egy ilyen paklit az dsszes, \ Amennyiben a kalandorodat egy torlasz valasztja el a barlangtdl,
utvonalon talalhaté barlangot abrazol6 mezdre! 3 ./ ¢f+ \ nem deritheted fel a barlangot. Amikor teljesited a torlasz

g feltételét (ami ugyanolyan mezéként funkcional, mint barmelyik
masik), mar felderitheted a barlangot. Ugyanakkor, ha egy
masik jatékos teljesiti a torlasz feltételét, az nem a te mozgasi
fazisodban torténik, igy nem huzol barlangjel6lét, és szimodra
kimarad ennek a barlangnak a felderitése.

Amennyiben a kalandorod, miutan a kijatszott kartya utani

mozgasokat végrehajtottad, egy hegy szomszédsagaban all meg,
felderited a barlangot. Fontos, hogy a kalandorodnak meg kell dllnia
ott, nem deritheted fel ugy a barlangot, hogy csak elhaladsz mellette.

A barlang felderitésekor vedd el az ott 1évé barlangpakli fels§ jelolgjét,
és helyezd azt képpel felfelé magad elé! BArmennyi barlangjel6l6t
~ birtokolhatsz.

Amennyiben a kalandorod mar egy barlang szomszédsagaban all,

és ujra felderitenéd ugyanazt a barlangot, el6szor el kell 1épned a

barlang szomszédsagaboél, meg kell allnod egy olyan mez6n, ami
Amint begyfijtesz egy barlangjel516t, barmikor kijatszhatod azt egy nem szomszédos azzal a barlanggal, majd ujra visszaléphetsz a

. korodben, akar az aktualis korédben is, vagy egy kés6bbi korod soran. kalandoroddal, megallva a barlang szomszédsédgaban. Ekkor djabb

» A kijatszott barlangjel5l6k kikeriilnek a jatékbél, helyezd vissza azokat a jeloldt vehetsz el a barlangrol.

jaték dobozaba! Amennyiben egyszerre két barlanggal is szomszédosan allnal

meg, kezeld kiilon-kiilén a barlangokat!

Példa:

Endre kijatszik egy felfedezét, és a kalandorat egy dzsungel mezdre mozgatja egy barlang
szomszédsagaba. Elveszi a legfelsé barlangjelolét, és képpel felfelé maga elé helyezi azt.
Endre azonnal fel is hasznilja a barlangjel6l6t, hogy a kovetkezd mezdre 1épjen.

Ez a mez6 ugyan szintén szomszédos a barlanggal, de mivel ugyanazzal a barlanggal
szomszédos mezdrél 1épett egy masik szomszédos mezére, nem kaphat ujabb barlangjel6l6t.
Endre azt is megtehette volna, hogy megtartja a barlangjelol6t egy kés6bbi mozgasra, vagy
hogy kartyat vasaroljon.

A JATEK A KOVETKEZO BARLANGJELOLOKET TARTALMAZZA: < 0000aaom00000000

Ezt a jel6l6t kozvetleniil egy targy kartyad kijatszasa utan

2 SN bozotvagd, pénzérme vagy evezd jelolGket jatszhatod ki. Ahelyett, hogy a kijatszott kartyat helyeznéd
jatszd ki ugyanigy, mintha kartyakat jatékon kiviilre, helyezd a targy kartyat a dobépaklidra a kérsd 2.
jatszanal ki, hogy megegyez6 szini 2x fazisaban.

(szimb6lumi) mezd(k)re 1épj.

A pénzérme jeldlGket kartyak vasarlasara is

hasznalhatod. Miutéan egy ilyen jel6l6t jatszol ki, a korod végéig megengedett
szamodra, hogy olyan mezére 1épj, vagy olyan mezdén haladj at,
ami foglalt. A hegyek tovabbra is tiltott teriiletek.

2x
. Ezek a jelolGk lehetGvé teszik, hogy egy tovabbi kartyat huzz fel

a huzoépaklidbél a kezedbe. Ahogyan a térképész, ugy ez a jel6ls Ezek a jel6l6k pontosan ugyanigy miikodnek, mint a bennsziilott
. 4x is lehet6vé teszi, hogy ezt a felhuizott kartyat még ugyanabban a kartyak. Jatssz ki egy ilyen jel6l6t, hogy egy szomszédos mezGre
\ kérodben ki is jatszd. 1épj, figyelmen kiviil hagyva annak a mezdnek a feltételeit. Ennek
. a jelolének a felhasznalasaval nem léphetsz foglalt mezdre, illetve
; Ezeknek a jel6l6knek a kijatszasaval barmelyik, kézben tartott 2x hegyre.
. kartyadat jatékon kiviil helyezheted, vissza a jaték dobozaba.
‘ 4x Egy ilyen jel616 kijatszasaval megvaltoztathatod a kévetkezének

'} Kkijatszott kartyad szimbélumat. Péld4ul, a nyomolvasét
* (bozdtvagé 3) haszndlhatod 3-as pénzérmeként vagy 3-as
evezGként.

Ezek a jelol6k lehet6vé teszik, hogy lecseréld a kézben
% tartott kartyaidat. Amikor egy ilyen jel6l6t jatszol ki, rakd

legfeljebb 4, kézben tartott kartyadat az expediciétablad folé
(a hatasuk végrehajtasa nélkiil), majd huzz ugyanennyi kartyat
a huzdépaklidbdl, és vedd a kezedbe azokat! Amennyiben a
huzépaklid iires, el6szoér keverd meg a dobépaklidat a szokott
médon, majd huzz!



A z6ld kartyak segitségével
tudsz 6svényt vagni a
dzsungelben.

@) reflexshop

AT eE  FUGGELEK ERiEeh
EXPEDICIOKARTYAK

A kék kartyak evezdkkel
latnak el, a segitségiikkel
pedig a folydkon kelhetsz at.

A sarga kartyak pénzzel latnak el,
hogy a segitségiikkel a falvakon
utazhass at, vagy 4j csapattagokat
bérelj fel, uj targyakat vasarolj.

FERVEEPLSD

AKCIOKARTYAK

A lila akciékartyakat barmikor kijatszhatod a korédben, akar mozgas, akar vasarlas kézben.
Hajtsd végre a kartyan olvashaté utasitasokat, majd folytasd a korod!

Ne felejtsd el a E

ADOVEVO

Amikor kijatszod az adévevdét, barmelyik
expediciokartyat elveheted, anélkiil, hogy fizetnél
érte. Valassz egy kartyat a piactérrdl, vagy a folotte
1évék kozil! Helyezd az uj kartyat a dobdpaklidba
képpel felfelé a megszokott médon!

Ne felejtsd el jatékon kiviil, a jaték dobozaba
helyezni az ad6ovevét a felhasznalasa utan!

TERKEPESZ

A térképész lehetGvé teszi, hogy 2 kartyat huzz a
huzépaklidbdl, és ezeket akar az adott kérben ki is
jatszd.

Amennyiben a huzépaklid iires, el6szor keverd meg
a dobopaklidat a megszokott médon, majd huzz!

IRANYTU

Az iranyti lehet6vé teszi, hogy 3 kartyat huzz a
huzépaklidbdl, és ezeket akar az adott kérben ki is
jatszd, de ne feledd, az iranytiit jatékon kiviil kell
helyezni a felhasznalasa utan!

iERaRSTIR
" EETELTD mopdn

STERLRCSEVADASE

A fehér, univerzalis kartyak lehetévé
teszik, hogy minden alkalommal,
amikor kijatszod Gket, a rajtuk
1év6 harom szimbélum koziil egyet
valassz: bozdtvago, evezs vagy
pénzérme.

szimbélummal ellatott kartyakat a felhasznalasuk utan jatékon kiviil helyezni!

TUDOS

Hasznald a tudoést az expediciéd optimalizalasara!l
A tudoés lehet6vé teszi, hogy azonnal huzz egy
kartyat a huzépaklidbdl, majd amennyiben
szeretnéd, egy tetszGleges kézben tartott kartyadat
jatékon kiviil, a jaték dobozaba helyezhetsz.

UTINAPLO

Az utinaplé lehetdvé teszi, hogy 2 kartyat huzz a
huzépaklidbdl, majd legfeljebb 2 kézben tartott
kartyadat jatékon kiviil, a jaték dobozaba helyezd.
Sajnos ezt kdvetden az utinapl6é maga is jatékon
kivil kertil.

BENNSZULOTT

A bennsziilott jol ismeri a terepet, és mindig
pontosan egy mezdényit léphetsz, amikor
kijatszod. Hagyd figyelmen kiviil ennek a
mezdének a feltételeit, egyszeriien csak helyezd
oda a kalandorodat! A bennsziilottel a torlasz
is eltavolithaté (teljesiti a feltételeit), de foglalt
mezdre, illetve hegyre nem léphetsz az
segitségével sem.

Importalja és forgalmazza: Reflexshop Kft.

1044 Budapest, Ezred u. 2. B2/5.
Tel.: +36 1/ 773 3600
E-mail: ugyfelszolgalat@reflexshop.hu

www.reflexshop.hu



