Anthony Rubbo

A jatékelemek

* 1 tabor * 30 orakorong

Illesszétek dssze a két részt.

* 4 kocka

Minden kockan:
3x konzervdoboz, 2x térkép és
Ix csakany és dso

o 3 dsatds — Ix dzsungel, Ix sivatag, Ix tenger * 16 kincstérkép

* 27 leletlapka — 6x A — lelet és 21x B — lelet

* 3 expediciotabla — [x dzsungel, Ix sivatag, Ix tenger

HATLAP HATLAP

* 12 lelet-jokerlapka

HATLAP

* 12 kalandor (miianyag talppal) — 3x sdrga, 3x kék, 3x piros, 3x zold
* 3 expediciokorong

HATLAP

* 30 felszereléskartya — 8x skarabeusz (sarga), 12x kedvezmeény (zold), 10x bonusz (piros)

* 8 jatékos-jelolé — 2x sarga, 2x kék, 2x piros, 2x zold

¢ 4 kezdofelszerelés

HATLAP

* 12 kedvezménylapka

HATLAP

* 1 jatékszabaly



A jaték célja és attekintése A jatéktér kialakitasa

A jatékosok 3 kalandor szerepébe bujva egy érintetlen vilagot fedeznek fel, és
ezaltal dicsdséget szereznek. Harom kiilonbozé teriilet var felfedezésre:

A 3 dsatas: Ezeken a teriileteken szerezhetnek a jatékosok dicsdséget az értékes
leletek feltarasaval.

[ Sivatag ] Tenger Dzsungel

Leletmezok -
Kalandormezok —

Az expedicio: A jatékosok egymast megelozve probalnak az uton minél tobb
dicsoseget megszerezni.

Lelet

Sivatag Tenger Dzsungel

A tabor: ltt a jatékosok olyan felszereléseket talalnak, amik megkonnyitik a lele-
tek felkutatasat és az expedicioknal a bonuszok megszerzését.

Felszerelésmez(k wmmmmliyy-
Kalandormezik w—y- [F elszereléskartydk ]

A soron [€v0 jatékos a 1épése kezdetekor raallitja Q

a kiilonbozo teriiletekre a kalandorait. A leletek és a

felszerelés megszerzéséhez, valamint elérelépéshez

az expedicion megadott kockakombinaciokra van

sziiksége. Amikor felllitotta a kalandorait, azzal } }
meghatarozta azt, hogy milyen dolgokat szeretne

megszerezni. Csak azutan veszi magahoz a kocka-

kat és dob egyet az dsszes kockaval. e ‘
Végiil a jatékos magahoz veszi azokat a dolgokat,

amiket sikeriilt megszereznie a sziikséges kocka-

kombinaciok kidobasaval. Ha szerencséje volt,

akkor ugyanabban a korben egyszerre tobb dolgot 9

is megszerezhetett, de csak azoknal a helyeknél
kaphat valamit, amelyeknél allt kalandora.

A jaték az dramutato jarasaval megegyezd irany-
ban addig folytatodik, amig az egyik olyan feltétel

bekovetkezik, amelyik a jaték végéhez vezet. D l

Mindenki 6sszegzi a megszerzett dicsdségpontjait.
A jatékot az nyerte, aki a legtobb pontot gytijtotte.
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A tabor

Fektessék a tabort az asztal kozepére.

Tegy¢k a felszereléskartyakat megkeverés utan egy leforditott pakli-
ba rendezve a tabor mellé. A felsé 4 lapot felforditva helyezzék a tabor
felszerelésmezdire (a lehelyezés iranya: jobbrol balra).

Az orakorongokat a tabor 6ramezdjére kell halmozni.

Helyezz¢ék a kedvezménylapkakat a tdbor mellé.

A 3 asatas

Fektessék a 3 asatast a tabor ala.

A leletlapkakat valogassak szét A és B jelolésiik szerint, majd kiilon-kiilon
keverjek meg. 5 darab B jelolésti leletlapka kertiljon leforditva mind a 3
asatasra, majd 2 darab A jelolést leletlapka keriiljon a B jeltekre.

A maradék leletlapkakat tegyék vissza a jaték dobozaba.

A kockékat helyezzék készenlétbe az asatdsok mellé.

Az expedicio

Vilasszanak egy kezddjatékost, aki leforditva megkeveri a 3 expediciékorongot, és
leforditva egy toronyba rendezi azokat maga el6tt. Ezutan felforditja a legfelso
korongot, és a megfelelo expedicidt az asatasok ala helyezi. A felforditott
expedicidkorongot a jatékos maga elé fekteti.

A kinestérképeket megkeverés utan egy leforditott pakliba rendezve az
expedicio mellé kell tenni. A felso 3 kincstérképet forditsak fel és fektessek
a pakli mellé.

A jokerlapkakat helyezzék készenlétbe az expedicid mellé.
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A jatékosok eszkozei

Mindenki valasszon egy szint és vegye magahoz a szinében a 2 jatékos-

jelolot, a 3 kalandort és a kezddfelszerelést.
Minden jatékos helyezze egyik jatékos-jelolojét a tabor mellé, a masikat pedig
az expedicid mellé.

Mindenki vegyen el egy 6rakorongot és tegye a kezdéfelszerelésére.
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Dicsoségmezok
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A jatékmenet

A Kockazatos Kaland tobb korbdl all. Egy kor a kezddjatékos 1épésével kezdddik, és akkor ér véget, amikor az 6ramutatd jarasdval megegyez6 iranyban az utolsé jatékos

befejezi a [épését. Egy lépés a kovetkezd 3 szakaszbol

all, ebben a sorrendben:

B 1. szakasz: kalandorok felallitasa

| B 2. szakasz: kockadobas B 3. szakasz: feltoltés

B 1. szakasz: kalandorok felallitasa

Az aktualis jatékos raallitja kalandorait a tabor, az dsatas ¢s/vagy az expedicid

kalandormezoire.

A jatékos tetszése szerinti mezdoket valaszthat azzal a kikotéssel, hogy az expedicio
kalandormezdire csak 1 kalandort allithat.

Miutén a jatékos felallitotta a 3 kalandorat, 1épését a Ml 2. szakasszal folytatja.

B 2. szakasz: kockadobas

A soron 1év6 jatékos fogja a 4 kockat és egyszer dob veliik. Megnézi a dobasa
eredményét és ellendrzi, hogy sikeriilt-e megszereznie egy leletet vagy egy felsze-
reléskartyat és/vagy eloreléphet-e az expediciotablan. Ha sziikséges, akkor egy ora
segitségével megvaltoztathat egy kocka altal mutatott eredményt.

Egy kockat csak egyszer hasznalhat.

Javaslat: A konnyebb dttekinthetdségert mindig helyezzék a hasznalt kockat ahhoz a ka-
landorhoz, amelyiknél felhasznaltak.

A harom teriileten a kovetkezé dolgokat lehet megszerezni:

A harom asatas:

A T A

Példa: Andras két kalandort dllit a tabor kalandormezoire és egy kalandort dllit a sivatag dsatds
kalandormezijére.

AZ ORA:

A jatékos bead a sajat készletébdl egy drakorongot a kozos készletbe, amiért atfordit egy
kocka altal mutatott szimbolumot egy altala valasztott masik szimbolumra.
A soron 1év6 jatékos 1épésében maximum 4 6rakorongot hasznalhat ilyen médon.
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h Kalandormezok

Egy lelet megszerzéséhez a jatékosnak a kockékkal ki kell dobnia a leleten lathatd

szimbolumokat.

Ha ez sikertil, akkor megkapja a leleten 1athato dicsdségpontokat,
majd a kapott pontok mértekében eldrelép a dicséségmezdokon.

Ha egy ora is lathato a dicsdségpont mellett, akkor a jatékos kap egy 6rat a taborbol,
a pontok mellé.

A jatekos a leletet felforditva maga elé teszi.

Lelet:

Kockaszimbolu- ee—"-

mok

Ora és dicsiiség iy o Leletfajta

( ) /\\

Példa: Bélanak sikeriilt 3 konzervdobozt dobnia, amiért elveheti, és maga elé teheti a leletet.
2 dicsdségpontot kap, amit jatékos-jelolojével lelép a dicséségmezokon.




A jatékban 3 leletfajta van: dragakovek, szarkofag és szobor. Ezekkel lehet a felszereléskartyakat

aktivalni és/vagy a jatek végeén a kincstérképeket teljesiteni.

Az expediciok:

Kockaszimbolum ; | a b

Ny

Azért, hogy a jatékos a kalandordval az expedici6 utjan egy mezdt el6reléphessen,
egyik kalandorat a kovetkezd kalandormezdre kell allitania, és a kockakkal ki kell
dobnia a kalandormezd mellett 4ll6 szimbolumot.

A jatékos egy Iépésében akar tobb mez6t is elérehaladhat az expedicié utvonalan,
ha tobb mez6 tavolsagra allitja a kalandorat. Ilyen esetben a jatékosnak az expedicio
utvonalan maga mogott hagyott minden szimbdlumot ki kell dobnia a kockakkal.
Ha nem sikeriil az 6sszeset kidobnia, akkor egyaltalain nem léphet tovabb.

Amikor a jatékos elér egy mezdt, akkor rahelyezi a jel6l6jét a megfelelé mezore és
elveszi a mezdért jaro jutalmat.

Ora — Elvesz egy drakorongot a tiborrol és a kezdfelszerelés kar-
tyajara teszi.

Kincstérkép + jokerlapka — Elvesz egy jokerlapkat és egy kincstérképet
a felforditott készletbdl, vagy a leforditott paklibol.

Dicsoség — A mez6 altal megadott mértékben eldrelépteti a jatékos-
jelolojét a dicsdségmezokon.

A jatékos a kovetkezd lépésében a jatékos-jeloldjétdl kiindulva haladhat tovabb az
expedicid utvonalan. Tobb jatékos jatékos-jeldldje is allhat ugyanazon a helyen.
Akkor, amikor egy jatékos eléri az utvonal utols6 mezdjét, a jatékosok a megkezdett
kort még végigjatsszak. A kezddjatékos 1épése kezdetekor felforditja a kdvetkezd
expedicidlapkat, majd a megfeleld expediciot kicseréli az asztalon fekvével. Az uj
expediciot minden jatékos jatékos-jeloldje a startmezon kezdi.

Jatékos-jelolo mezo

Kalandormezo

Példa: Cintia az egyik kalandordt az expedicio elso mezdjére dllitotta, majd dobott egy csakdany
és daso szimbolumot. Mivel teljesitette a sziikséges kovetelményt, jelolojét a jatékos-jelolo mezore

teheti.

Példa: Cintia az egyik kalandordt két mezo tavolsdgra dllitotta a jatékos-jeléolijétol az expedicio
utvonaldn. Két konzerv szimbolumot kellett volna dobnia, de mivel csak egy konzerv szimbolumot
dobott, igy nem teheti elorébb a jelolojeét.



JOKERLAPKAK

KINCSTERKEP:

A jokerlapkakat hasznalhatjak arra, hogy egy
tetszés szerinti felszereléskartyat aktivalja-
nak és/vagy a jaték végén egy kincstérképet
teljesitsenek.

A tabor:

A jatékosok a kincstérképeiket tartsak egymas el6tt titokban.

A kincstérképeken kiilonboz6 leletek lathatoak, amikkel a jatékosnak
a jaték végén rendelkeznie kell ahhoz, hogy megkapja a kincstérké-
pen feltiintetett dicsdségpontot. Azok a leletek vagy jokerlapkak,
amiket a felszereléskartya aktivalasahoz hasznalt, szintén
beszadmithatdak a kincstérkép teljesitéséhez. Minden lelet

vagy jokerlapka csak egy kincstérképhez hasznalhato.

Kockamezok —

FELSZERELESMEZOK

— Orik

Dicséségmezik

A jatékosok a tdborban feltoltik készleteiket felszereléssel, orakat szereznek és
a jatékos-jelolojiiket elérehelyezik a dics6ségmezokon.

Egy 6ra megszerzéséhez a jatékosnak tetszése szerinti harom kockat az 6ramezd
feletti mezokre kell tennie, és csak azutan vehet el a kozos készletbdl egy orakoron-
got. Ez az egyetlen teriilet, ahol a jatékosok kalandoruk haszndlata nélkiil szerezhet-

nek valamit.

Egy felszereléskartya megszerzéséhez a jatékosnak azokat a szimbolumokat kell
a kockakkal kidobni, amiket a felszereléskartya feletti mezdk mutatnak (amelyikhez
a kalandorat allitotta).

A jatékos nem hasznalhatja abban a korben az orat vagy a felszerelést, amelyikben
felvette, csak a kovetkezo kortdl hasznalhatja azokat.

— Kalandormezo
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Példa: Béla nem tudja a dobott szimbolumokat hatékonyan felhaszndlni, ezért 3 kocka
felhasznaldsaval szerez egy orakorongot, amit lerak a kezdofelszerelés kartydjdara.
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Példa: Bélanak sikeriilt a felszereléskartya megszerzéséhez sziikséges szimbolumokat kidobni,
a kartydt felforditva leteszi maga elé.



A felszereléskartyak harom fajtaja:

' BONUSZOK

A bonuszkartyak a jatékosoknak valaszthatoan egy tovabbi dicséségpontot vagy egy orat
adnak, ha a jatékos megfelel a kovetelményeknek. Kétféle bénuszkartya van:

B) Ezek a kartyak egy bonuszt adnak a
jatékosnak, ha a jatékos egy leletet szerez a
feltiintetett dsatasok valamelyikén.

A) Ezek a kartydk egy bonuszt adnak a jaté-
kosnak, ha dicsGségpontot vagy kincstérkeé-
pet + jokerlapkat szerez egy expedicioban.

A) B)

e Aktivalo sTimbolum g
e Kivetelmények e
e Bonus; we—

Ahhoz, hogy a jatékos a bonuszkartyat hasznalni tudja, eldtte aktivalnia kell egy aktivalas-
hoz megfeleld lelettel vagy egy jokerlapkaval. Ezt a leletet a jatékos a kartya fels6 részére
helyezi. Miutan igy aktivalta a kartyat, a jaték végéig hasznalhatja.
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Példa: Bélanak szerencsésen alakult a kockadobdsa, ezért eloreléphet a dicsoségmezokon, és
megkapja a sivatagi dsatdson feltdrt leletet is. Mivel két bonuszkdrtydjat mar korabban aktivalta,
igy ket bonuszt is kap. A plusz egy dicsoségpontot és az orakorongot vilasztja.

Ha a jatékos egy leletet vagy jokerlapkat lerakott egy felszereléskartyahoz, akkor
azokkal masik kartyat mar nem aktivalhat. Ezek a dolgok a jaték végéig azokhoz
a kartyakhoz tartoznak. A bonusz és a kedvezmény azonban akar koronként Gjra
hasznalhato.
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KEDVEZMENYEK

Ha a jatékos egy kedvezménykartyat szerzett, akkor elveszi hozza a megfeleld
kedvezménylapkat, amit ratesz a kartyara. Kétféle kedvezménykartya van:

A) Ezeknek a kartyaknak nincsen aktivalo B) Ezeknek a kartydknak van aktivalo

szimbolumuk és hasznalat el6tt aktivalni
kell egy aktivalashoz megfeleld lelettel

szimbolumuk és a kovetkezo kort6l hasz-
nalhatoak. A jatékos a két szimbolum koziil

koronként csak az egyiket hasznalhatja. vagy egy jokerlapkéval.
A) B)
Aktivdlo )
szimbolum

Akkor, amikor a jatékos meg akar szerezni egy leletet, hasznalhatja a kartya altal biztositott enged-
ményt, ha az a megfeleld asatast mutatja. A jatékos rahelyezheti a kedvezménylapkat, mint tovabbi
kockaszimbdélumot a megfeleld asatasra. A jatékos tetszése szerinti kedvezménylapkat hasznalhat fel
egyszerre. A felhasznalt kedvezménylapkat a jatékos visszakapja a M 3. szakaszban a feltoltéskor,
és a kovetkez6 korokben ujra hasznalhatja.
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Példa: Andras arra haszndlja a két kedvezménylapkdjat, hogy a ,,tengeri” dsatdsndl megszerezzen egy lele-
tet. Igy még maradt két konzerv szimboluma. Egyet felhasznal arra, hogy az expedicioban elorelépjen,
a masik kocka elveszik.

SKARABEUSZOK

Kétféle skarabeusz-kartya van: amiken testrészek, és amiken fejrészek vannak. Minden
testrész a jaték végén 1 dicsdségpontot ér. Minden komplett skarabeusz, ami egy fej-
részbdl €s egy testrészbol allo szett, 2 dics6ségpont helyett 4 dicsdségpontot jelent.

1 dicsoségpont 1 dicsoségpont 4 dicsoségpont

Miut4n a jatékos mindent elvett amit akart, illetve tudott, a jaték a Bl 3. szakasszal folytatodik.
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B 3. szakasz: feltoltés

Ha a jatékos egy vagy tobb felszereléskartyat megszerzett, akkor a maradék kartya-
kat jobbrol balra elcsusztatja, majd a jobb oldalon liresen maradt helyeket egymas
utan feltolti a felszereléskartyakbol kialakitott paklibol.
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Ha a jatékos egy vagy tobb leletet megszerzett, akkor felforditja a kovetkezd
leleteket az aktualis paklikbol.

Ha a jatékos megszerzett egy felforditott kincstérképet, akkor a helyére felfordit egy ujat.

A jatékos visszaveszi magahoz a 3 kalandorat és a felhasznalt kedvezménylapkait.
A jatékot az dramutato jardsaval megegyezd irdnyban kovetkezd jatékos folytatja.

A jaték vége és az értékelés

A jaték véget ér az utan a kor utan, amelyikben az alabbi feltételek koziil egy vagy tobb teljesiilt:

s 4 -7

1) Elfogynak a lapok a felszereléskartyak-paklibol 2) Nincsen tobb lelet a harom dsatas koziil 3) Befejezddott a méasodik expedicio.
¢s mar nem lehet az iires helyeket teljesen az egyiken.
feltolteni.

O

A jatékosok most kapjak meg a dicsOségpontokat az dsszegytijtott skarabeuszokeért
és a teljesitett kincstérképekért.

A jatékot az a jatékos nyeri, aki a legtobb dics6ségpontot gytjtotte. Egyezoség O

esetén az érintettek koziil az nyer, akinek tobb felszereléskartydja van.
et ya Példa: Andras 6 dicsoségpontot kap az dsszegyiijtott skarabeuszokért (4 pont a komplett

Ha még itt is egyez0ség mutatkozik, akkor a jatéknak tobb nyertese van. skarabeuszért és 1-1 pont a két fejrészért). Mivel 3 kincstérkép elvdrdsait
is teljesitette, ezért +10 pontot kap (2+3+5).
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