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A jaték torténete

A szerz6k tollabaol:

Tikalt egy nagyon sikeres expedici6 fedezte és tarta fel, melyet Prof. Kramer és Kiesling vezetett.

A felfedezés utan egy évtizeddel, talaltak egy tekercset, melyben utalas volt egy elveszett templomra, k6zel az eredeti
dsatashoz.

Ennek hire ment és nyomaban Ujra fellangolt a Tikal irdnti szenvedély.

A két tudos elkezdte megvitatni egy Gjabb kozép-amerikai expedicid kilatasait.

A tervezgetés kdzben taldlkoztak Prof. Braff és Pauchon-al, egy nemzetkdzi archeoldgiai konferencian Genfben.

A két tudés nagyon szerette volna tudni az igazsagot a hirrél.

Késdbb, ugyanezen a napon, egy kivalo vacsora utan elszivtak egy kubai szivart és megittak néhany brandyt, majd a tiiz
mellett Ulve, a két svajci tudds elblvolten hallgatta német kollégai kibontakozé terveit.

Felkialltéssal, egyhangian dontéttek, hogy egyesult erével térnek vissza Tikalba.

Kinevezések késziiltek, mecénasokat kerestek, 0sszeszedték felszereléseiket, jegyzeteket allitottak dssze, és mar kész is
volt az Uj expedici6 az indulésra.

Utjuk Guatemalaba, az &satas régi helyszinére,eseménytelentil telt el.

Nem sokkal kés6bb valoban megtalaltak a szomszédos volgyben a rég elfeledett templomot, melyben valaha egy
elfeledett kiraly élt. A templom rengeteg meglepetést és sok-sok aranyat igért. Es ezzel elkezd6dott a kaland......

Forditotta: SzamlaBarat
http://www.szamlabarat.hu - A pénziigyeinek segitdje
http://sztk.szamlabarat.hu - Térsasjaték Klub
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Jatéktabla
A tébla kdzepén taldlhat6 az elveszett templom.
A jaték kezdetén 10 helység mar fel van fedezve, i
de asatasramég nem keriilt sor! (Hiszen ez lesz afeladat!) Felfedezett templom helyseg
Ap,rénkér)t az stzeg hgl){ség felfedez_és[e kerul és minq,en Ures templomhelyek, melyek még elérhetetlenek
Jjatekos ki fog asatni néhanyat ezek kozul, hogy a lehet6 a felfedezGknek, amig el nem tarjak azokat.

legtobb pontot nyerje. Az erd6

A foly0, a tabla szélén fut

korbe, ezen lehet mozogni

a csdnakokkal.

A foly6 nem fut teljesen

korbe a tablan, és ahogy latszik

majd a szabalyban, az atkelés

az erdén a szallitd csonakkal,

nem ingyenes ! .

Két hidroplan latszik a jaték
tertiletén, amivel kincseket
lehet szallitani.
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A templomon kivil 6 titkos szoba talalhato. A templom koérul fut6 fal pontoz6 Gtként miikodik.
Mivel ezek titkosak, ki kell jatszanod egy Minden alkalommal, amikor valaki pontot nyer,
titkos atjard lapot,|hogy feltarasra keriilhessenek. azonnal le kell lepni !

A folyo koti dssze a hat épiletet, melyek oldalain
targyak és informéaciok talalhatéak, amelyek
sziikségesek a templom feltarasahoz. A jatékban
ezeket az "akcidlapok™ jelenitik meg, melyek a
jaték elején kerllnek elhelyezésre a tdbla minden
oldalan, az épiletek kdzott.

A 6 helyszin egyikét és 1 példat lathatsz az akcidlapokra,
amiket itt talalhatsz. Ez a kezd6 helyszin, mely egy narancs

Hieieles szin( épulet, azért, hogy meg lehessen kiillénbdztetni a tébbitdl.

Specialis kartyak

Hasznos el6ny6khoz i
juttatja birtokosa. E
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Arazo korong 44
A szdllitandd kincsek
értékét mutatja.
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A jatékban 5 kullonboz8, dsszesen " e For Evaluation Only.
' 25 darab kincs talalhato. @ 6 FERy

Hétlap
A kulcsok

Ahhoz, hogy at lehessen jutni a templomajtokon,
kulcsokra lesz szlikség. A kulcsok 5 féle

szinben léteznek, és minden szinb&l 7 van.

A kulcsok gy6zelmi pontokat érhetnek.

5 killénboz8 szind kulcslapka

A vilagos szobak

A vilagos szin( helységeken ajtok vannak, ugyanolyan
szinGek, mint a kulcsok.

A megfeleld szin( kulcs nyitja a megfelel6 szini ajtot.
Igy, lehet pl. egy vilagos szin(i szoba, 1 vagy 2 rézsaszin ajtoval.

A szentélyek (sotétek)

A szentélyeket az oltarok szinei kilénbdztetik meg
egymastol. Ezek ugyanolyan 5 szin(iek, mint a
kulcsok és a vilagos szin(i szobak ajtoi, de van
egy hatodik szentély is, aminek az oltara tébb szind.

A szinek

Mind az 5 szinben megtalalhat6ak a kulcsok, az ajtok és az oltarok.
Megjegyzés: Minden szinhez egy szimbélum tarsul

A kincses helység

Ez a helység az utolso a templomban, amit el kell helyezni a tablan.
Ez egyediilall6 és nagyon sok gy6zelmi pontot ér.
Gyd6z6dj meg rdla, hogy nem hagyod ki!

A taborok A killénboz6 tarold részek:

Minden felfedezének van §ajét tébor_a, ahql _térglja Kulcsok Kincsek Titkos atjarok Akgiollanel
a megszerzett kulcsokat, kincseket, titkos atjaro es

akcidlapokat.

A sator mutatja egyrészt, hogy a jatékos hasznalta-e
a tovabbi feltarasi lehetéséget, (ez egy opcid, amit a
szabalyokban lehet felfedezni) mésrészt a jaték
menetének irdnyat.

A tabort jelz6 lap aljan talalhaté egy emlékeztetd,
ahol a jaték 2 pontoz6 forduldjaban elérhet6 pontokat
lehet megtalalni.

A sator szine és a tabori zaszlok szine jel6li, hogy

az adott jatékosnak milyen szin(i felszerelése van.

Sator Emlékeztet6, a 2 fordul6 alatt A z4sz16 és a jegyzetfiizet szine
elérhetd pontokrol. mutatja az adott jatékos szinét.
A jatékosok felszerelései:
Minden jatékosnak a kovetkezdk allnak rendelkezésére: . !
(Egy adott jatékosnak, egyféle szin( felszerelése lehet!) '
20 z&szlo 1 felfedez6 1 felszerelés lada 1 csonak
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- @ Tegyik a tablat az asztal kozepére!

@ Minden jatékos valaszt magénak egy szint, majd maga elé f) Minden jatekos llitsa a sajat satrat a
helyezi a valasztott szinnek megfeleld tabort és a 20 zaszIGt. tabera r,r?el’le bal oldalra, jobbra pedig
Ezutén tegyiik a kdvetkezdket a tablara: AZEOTCS 8 Lol

@ A felfedez6ket a templomon kivdilre.

A felszerelés ladakat a pontoz6 (tra,
a 0/100 -as helyre.

@ A csonakokat a start helyen 16v6 partra.
(narancs szindi épilet)

@ Tegyik fel az akcidlapokat a tablara a kdvetkez6k szerint:

4 jatekos esetén: Keverjiik dssze a 24 akcidlapot, majd
helyezziik fel a tblara képpel felfelé 4-4 darabot az éplletek kdzé.

3 jatékos esetén:
El6szor vegyiink ki 3 akcidlapot,
a 4-es hatoldall lapok kozil.

Aztén keverjik dssze a maradék akcidlapokat és osszuk szét
Oket a 6 oldalra a képen lathat6 darabszamoknak megfeleléen.

2 jatékos esetén 3 jatékos esetén

2 jatékos esetén:
El6szor vegytink ki 8 akcidlapot

vagy a 4-es vagy a 3-as hatoldalu . !

lapok kozil.
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) Keverjik 0ssze a 6 szentély lapkat és
csinaljunk bel6le egy halmot képpel
felfelé. Tegyik ala a kincses helység
lapkat, szintén képpel felfelé, majd
helyezziik el a halmot a jatéktabla
megfelel6 helyére.

(9 Teoylik az arazo korongot a tablara Ugy,
hogy az egyes szdmértékek pontosan
az egyes kincsekre mutassanak.

7 Keverjuk dssze a 13 specidlis kartyat, majd
Csinaljunk egy halmot a egy huzopaklit készitve, képpel lefelé

8 titkos atjaro lapkabol helyezziik el a jatéktablan.

és helyezziik el a tablan.

Keverjik dssze a 25 kincses korongot,
majd készitsiink bel6le 3 halmot - tobb,
kevesebb vagy egyenld nagysagut -
és képpel lefelé helyezziik el a tablan.

[)) Keverjiik 0ssze a 10 vilagos szin( szoba lapkat es képpel
lefelé forditva halmozzuk fel a jatéktablara.

A 35 kulcs korongot rendezziik szinek szerint és készitstink
bel6liik 5 halmot a tébla mellé, képpel felfelé. .-
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Néhany sz0...

a 4 felfedezd egyikének szerepérdl, hogy hogyan probal meg
0sszegy(jteni tobb pontot, mint a kollégai, az expedici6 két
hoénapja alatt. Ez a két honap, 2 fordul6 formajaban bonyolédik le,
minden kdrben szamos fordulattal. Mindenki a sajat kérében
el6szor felkeres egy terlletet a 6 kozil a csonakjaval azért,
hogy megszerezzen 1 akci6 lapot.

Miutan a felfedez6 végez az asatassal az egyik templom
helységben, -ami pontot ér- azonnal le kell Iépni a megfelel6
pontszamot a pontoz6 Gton, a felszerelés ladaval.

Minden kérnek, az extra pontok elszdmolaséaval van vége.

A két fordul6 végén, amelyik jatékos a legtobb ponttal
rendelkezik, az az év megkoronazott kiralya.

Minden kor két részre van osztva.

1.) Csonak fazis, melynek soran mindenki
egy akciolapkahoz jut és a rajta l1évé
akciodt azonnal végre is hajtja.

Ez a fazis KOTELEZO!

2.) Felfedez6 fazis, melynek soran aki akar
helységet kereshet és pontokat gydjthet.
Ez a fazis NEM KOTELEZO!

Megjegyzés: Azonban az 0j helységek keresése

mégis erésen javasolt minden korben, annak
érdekében, hogy haladni tudjon a jaték.

1.) A csonak fazis

Minden kor kezdetén az adott jatékos
felveheti barmelyik akcidlapkat, mely
még a jatéktablan van, amig betartja
a kovetkezd szabalyokat:

Ha az adott jatékos szeretne felvenni egy akciolapkat, arrdl az
oldalrdl, ahol a csénakja éppen van, (példaul A, B vagy C) akkor
felveheti amelyiket szeretné, majd elhelyezi a sajat taboranak a
megfeleld helyén és végrehajtja a lapkan lathatd akciot.

(Lésd késdbbi magyarazat!)

A jaték forduloi

A jaték kezdése

A legfiatalabb jatékos kezd.

A koroket az 6ramutatd jaradsanak
megfelel8en jatszuk, ezért a kezdd
jatékos bal oldalan Iév6 lesz a masodik,
és igy tovabb. A tajékozodast, mint egy
emlékezetd, a satrak iranya szabja meg.
Miel6tt a jaték elindulna, minden jatékos
(a kezdd jatékossal kezdve) szabadon
valaszt 2 kulcsot, majd képpel felfelé
forditva maga elé helyezi, a tabor mellé.

Ez jelképezi a jatékos hatizsakjat. Hatizsak

Megjegyzés: Ezek a kulcsok teszik lehet6ve,
hogy at lehessen jutni az azonos szin{ ajtokon
a templomon beliil vagy fizetésre is lehet
hasznalni, ha keresztiil akar menni valaki az
erddn. (Lasd a magyarazat tovabbi részét!)

Ha az adott jatékos szeretne felvenni egy akcidlapkat, amelyik
egy masik oldalon van, mint ahol a sajat csonak van, akkor a

jatékosnak at kell navigalni a kérdéses oldalra a folyén.
(Az orajarasnak megfelelGen.)
Megjegyzés: A folyon valé navigélas ingyenes, de egyszerre nem
szabad 5-nél t6bb oldalt elére haladni a sajat csonakkal.

Erdd

Ha a csonakot &t kell vinni az erddn,
mikdzben egyik oldalrdl a masikra
navigal valaki, akkor a sajat hatizsakban
Iév0, sajat valasztasa szerinti kulccsal
kell érte AZONNAL fizetni.

A kulcs a készletbe keriil.

akkor a felszerelés dobozzal vissza kell I1épni 10 helyet a pontozo

Pontozas: Abban az esetben, ha valaki nem tud kulccsal fizetni,
aton. J
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2.) Felfedez0 fazis

Ez a fazis két részbdl all. |

A) A felfedez6 mozgatdsa  B) Asatés
A) A felfedez6 mozgatésa: Olyan helységbe lehet &tmenni, |
ahol az adott jatékos még nem tett le zaszlét.

A templomon belill csak olyan helységekben lehet mozogni, |
ami mér fel lett fedezve.

(A tabla tires helyein nem lehet keresztiilmenni!) |
Bemenni vagy elhagyni a templomot csak Ugy lehet, hogy
keresztil kell menni egy ajton, amelyik kdzvetlenil a |
templomon kiviilre vezet.

Ahhoz, hogy at tudjon menni valaki egy ajtén, az ajt6 szinével |
megegyezd szinii kulcssal kell rendelkeznie a hatizsakjaban.

Nem kell ténylegesen kulcssal fizetni azért, hogy keresztlil mehessen valaki egy
egy ajton, csak az adott szini ajtohoz rendelkeznie kell a megfeleld szind kulcssal. |

Ahhoz, hogy at lehessen menni egyik
helységbdl a mésikba, nem kell
ajténak lennie a fal mindkét oldalan.
A kék ajton keresztiil at lehet menni
a rozsaszin helységhbdl a kékbe.

Ha két kiilonb6z6 szind ajté van
a fal két oldalan, akkor mind a 2
megfelel6 szindi kulcssal kell
rendelkezni ahhoz, hogy at
lehessen menni az ajtdn.

(Ahogy a képen is latszik, itt egy
sarga és egy zold kulcsra van sziikség.)

Egy lépésen belil, bArmekkora tdvolsdgot meg lehet tenni.

Az teljesen megengedett,
hogy egy felfedez6
elhagyja a templomot
az egyik ajtén, majd
egy masikon bemenjen, |
minddssze rendelkezni kell a megfelel6 szin( kulcsokkal.

SEGITSEG

Ha a jaték ugy alakul, hogy valaki egy korabbi tévedés miatt nem |
tud a sajat korében ésatast végezni, akkor kivételes lehetéségként |
vasarolhat egy kulcsot, melyet betesz a hatizsakjaba.

Ez a vésarlas 10 pont levonasaval jar. |

|
©

B)Asatés: Amikor valaki elérte a maga altal valasztott

-

Edited by Foxit PDF Editor
Copyright (c) by Foxit Corporation, 2003 - 2010
For Evaluation Only.

helységet, asatésra vallalkozhat. Minden helységben
van egy vagy tobb bénusz. Ki kell valasztani azt az
ures helységet, ami a leginkabb érdekes, el kell
helyezni rajta egy zaszlot, amivel megszerezhet6ek
az elényok. Ezek a kovetkezbek: gy6zelmi pontok,
specialis kartydk vagy kincsek.

Vilagos helység Szentély

D @

3 pont + 1 kartya

Titkos szoba Szentély

Kincses szoba

0 46

s

1 pont 16 pont 7 pont + 1 kértya 1 kincs
A tabléra helyezett zaszI6 megallitja a felfedez6 mozgasat és
csak a kovetkezd sajat korében folytathatja az dtjat. Kivétel:
titkos atjaré lapka (lasd 8.old.) vagy bénusz felfedezeés (lasd
9.0ld.)

Megjegyzés: 1 felfedezdé minden helységben csak 1 sajat

zaszI6t helyezhet le.

Vilagos szinl helységek

Minden vilagos szind helység pontok megszerzésére alkalmas.
Egy Ujabb vilagos szin(i helységet keresni nagyon jé elképzelés,
ha az ellenfélnek mar van bdnusza, mivel ez is gy&zelmi
pontokat ér, az alabbiak szerint:

1 pont minden ajtéért azon helységben, ahol elhelyezésre
kerll egy sajat zaszlo.

Tovébbi 1 pont minden olyan ajtdért, amelyik ugyanolyan
szinG, mint az el6z6 és mar elhelyezésre keriilt rajta egy
sajat zaszld. (barhol a templomban)

Ez a jatékos els6 zold helysége

= 2 pont:
2 ajto ((») & (B))

Ez a jatékos méasodik helysége
=4 pont:

2 0 ajt6 (©) & ()
+
2 régi ajté (O & O)

Ez a jatékos harmadik kék helysége

=5 pont:
2 U] ajto (») & (B))
+
3 régi ajto (€3, O & €3)



Akcio lapkak

Minden akciolapkaval 1 vagy tobb akciét lehet végrehajtani.

Példaul a képen lathat6 lapkaval kétféle akciot lehet végrehajtani: megszerezni egy Kincset vagy

megszerezni egy titkos atjard lapkat és 1 pontot.

Fontos:Ha egy lapkéaval egynél tdbb akciot lehet végrehajtani, akkor az adott jatékos megszerezheti 6ket,

abban a sorrendben, ahogy akarja.

Az akciok

Szines kulcsok: Az adott jatékos valaszt
- . = egy kulcsot a készletbél és azonnal

e QY eldont, hogy hova helyezi el.

A.) Képpel lefelé a tAborba, ezért mind a két pontoz6 kérben

megkapja a gy&zelmi pontokat.

B.) Képpel felfelé a hatizsakba, azért, hogy javitsa a felfedez6
mozgasképességét és/vagy késbhbb fizethet vele az erdén
valo athaladasért. A B

Hatizséak

Sokszin(i kulcs: Lasd, mint fent, csak barmilyen szin{
kulcsnak megfelel.

Kincses lapka: Az adott jatékos elveszi a legfels6 3
kincses lapkat a halmok egyikér6l, egyet titokban
kivalaszt és képpel lefelé elhelyezi a tAboraban.

A maradék kett6t képpel lefelé visszateszi a halomba.

késBbbre. A maradék két kartyat visszateszi a pakliba.

A kincses helység elhelyezése
automatikus: Amint a templomban
csak egy felfedezetlen hely marad,
oda azonnal le kell helyezni.

|| Specialis kartyak: Az adott jatékos felveszi a felsé 3 lapot
L, a htzépaklibdl, egyet kivalaszt és képpel lefelé maga elé
SR | helyezi. A kartyat azonnal kijatszhatja vagy megtarthatja

Egy példa: A piros szini jatékos
nyerhet 5 pontot a kék ajtokeért,

a narancs szin(i csak 3-at, attdl
fiiggden, hogy ki az adott jatékos.

A helységek egyéb tudnivaloi

Edited by Foxit PDF Editor
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Vilagos szin( helységek felfedezése: Az adott jatékos
felveszi a legfelsd 3 lapkat, kivalaszt kozulik egyet és

a jatéktabla egy Ures helyére lerakja. A maradék 2 lapkat
visszateszi a halom tetejére. A lapka tajolasa szabadon
megvalaszthatd.

Titkos atjard: Az adott jatékos felvesz egy titkos atjard
lapkat és elhelyezi a tdboraban.

Bdnusz pontok: A jelzett bénusz pontokat azonnal le
kell 1épni a pontozo dton.

Szentély felfedezése: Az adott jatékos felvesz egy
szentély lapkat a halombdl és lehelyezi a jatéktabla
egy szabad helyére. A szentély t4jolasa addig nem

fontos, amig nincs olyan helység lapka lehelyezve,
amin ajto van.

Pontozés: Az adott jatékos valaszt egy helység szint,
ebbdl a szinbél minden ajté 1 pontot ér, azokon a
lapkakon, amelyiken sajat szin( zaszl6 van.

Megjegyzés: Ezekért, csak az adott jatékos kap pontokat.

A 6 titkos szoba csak a
templom kiils6 részér6l
érhet6 el, egy titkos
atjard lapkaval.

Megjegyzés: A titkos helységeket barmilyen sorrendben fel lehet fedezni.



A titkos atjaroé hasznalata
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A titkos atjaro lapka teszi lehet6vé a felfedez6nek, hogy keresztiil menjen For Ewaluation Onhy.

egy falon (csak egy falon!) vagy egy olyan ajton, amelyhez nincs kulcsa.

Amikor az adott jatékos kijatszik egy titkos atjard lapkat, a Iépés befejezése utan vissza kell tennie a készletbe. Amikor az atjaré megnyilik
és a felfedez6 athalad, 3 lehet6ség koziil valaszthat: 1.) A szabalyok szerint normalisan folytatja az Utjat 2.) Lehelyez egy zaszl6t és megall
a felfedezdvel 3.) Lehelyez egy zaszI6t, a felfedezd pedig azonnal elhagyja a helységet vissza az atjarén keresztil. Az alédbbi példakban
bemutatjuk a kulcsok és lapkak hasznélatat, illetve hogy az atjard hasznalata hogyan allitja meg a felfedezé mozgéasat.

A narancs szin( felfedez6

az (tjat kozvetlentl a sarga
oltarhoz, mivel van egy
rozsaszin( kulcsa.

@@=

A piros szin(i felfedez6
elhagyja a templomot a

bemegy a titkos szobaba
+10 pontért, eldob egy titkos
atjaré lapkat, lehelyez egy
zé&szl6t, majd elhagyja a
helyet, hogy ne legyen
zarolva, ezzel véget ér a
mozgasa.

A fekete szin( felfedez6
atmegy az ajton a titkos
atjaro lapkaval, felfedezi

a rézsaszin( helységet és
gy dont, hogy ott marad,
mivel a kovetkez6 kdrben

a sarga oltarhoz akar menni,

Azért, hogy az adott jatékos a kincsekért a lehet legtdbb
pontot kapja, fel kell 6ket halmoznia a tdboraban, majd el kell
szallitania az egyik hidroplannal a jaték alatt.

A hidroplannal széllitani csak akkor lehet, amikor a csénak
eléri a hidroplant, mialatt atnavigal egyik oldalrél a

masikra. A kincs elszallitdsdhoz, meg kell szakitani a csonak
utat a hidroplannal, majd folytatni az utazast a csdnakkal

a kivant oldalra. A szallitas 3 lépésben torténik:

1.) Az adott jatékos megvalik annyi egyforma tipust kincstél,
amennyit6l akar. (Ezek kikeriilnek a jatékbol!)

2.) Annyi pontot lelép a pontozo Gton, amennyit az arazo
kerék mutat. (Darabonként 2 és 5 kzott valtozik)

3.) Az 6ra jarasanak megfelelen elforditja egyel az arazé
kereket, ami megvaltoztatja a kincsek szallitasaért kaphato
pontok szdmat a jov6ben.

Megjegyzés: - Nem lehetséges a szallitas a csonakkal vald
mozgas nélkal! (Kivétel: specialis kartya, lasd 10. oldal)

atmegy a falon, majd folytatja

rozsaszinl kulcs segitségével,

a rozsaszin( kulcs segitségével.

A Kkincsek szallitasa

Az barna szin( felfedezé,
az elsé titkos atjard lapka
segitségével hozzafér a
barna helységhez, a
masodikkal pedig a sarga
oltarhoz, melyet azonnal-el
is hagy. Ez ugyan sokba
kertl, de teljesen szabalyos.

A piros szin( felfedez6 2
titkos atjaro lapkat hasznal
fel, hogy elérje az oltart,
de gy dont, hogy marad,
mivel a rézsaszin( kulcsal
a kovetkez6 korben
folytathatja a felfedezést.

Fontos: Ha egy felfedez& oda-vissza megy egy szobaban a
titkos atjaré lapka segitségével, akkor azonnal meg kell
allnia, miutan masodszor 4tment ugyanazon a falon vagy
vagy ajton.

(Lasd (2) és @)

"'_Y-ﬁ

- Ha az adott jatékos kell6en hossz( utat tesz meg a csénakkal,
akkor néha mindkét hidroplannal is talalkozhat Gtja soran, ezért
kétszer szallithat egymast kdvetben. Ebben az esetben az arazé
kereket minden egyes szallitas utan kdzvetleniil, egy hellyel el
kell forgatni, az 6ramutato jarasanak megfelel6en.

- A piros jatékos az A oldalrél a B oldalra

megy, de megszakitja az Utjat, hogy
széllithasson.

- 4 maszkot szallit. ‘ ‘ ‘ ‘

- A maszkok jelenlegi értéke 3.

- Ezért, azonnal megkapja a 12 pontot.

il
- Elforditja az arazé kereket. (&g‘

- Folytatja az utjat a B oldalra, felveszi
az X lapkat és a jaték folytatodik tovabb.
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el6tt 1év6 zaszlokat és kulcsokat hasznalni,

Ha az adott jatékos egy tovabbi felfedezés mellett dont, akkor
a kovetkez6k valamelyikére: / o

| ezt a sajat korében teheti meg, ezért csinalhat egy felfedez6

]: (i:"(‘jalh?ttaz adott jatékos egy tovabbi fazist a csonak fazis el6tt, vagy befejezi a korét egy masodik
elfedezest, vagy | felfedezG fazissal.

- felvehet egy kulcsot a sajat valasztasa
szerint, amit be kell tennie a hatizsakjaba, |
és NEM a taboraba. } vagy 1

Megjegyzés: Az akcid végrehajtasat, a

" e A el Lejatsza a vallalt tovabbi Lejatsza a szokésos korét,
foinegrorditasaval kell jelezni. | felfedezést, majd lejatsza majd csinal egy tovabbi
a szokasos korét. felfedezést.

A 1. fordul6 befejezése

Az elsé fordulonak akkor van vége, ha mind a hat oldalrol elfogytak az akcio lapkak. Az a jatékos, aki az utolsé lapkat felveszi, még
lejatsza a sajat korét a szokasos modon, majd egy fordulok kozti pontozast kell végrehajtani.

Fordulok kozti

pontozas
Az 0sszes pontozasi lehetség részletezésre kerilt az alabbiakban. Csak a tAborban 1évd kulcsok vehetéek figyelembe a pontozasnal.
A hatizsakban lévd kulcsok soha nem érnek pontot.

| Néhany pelda a szentélyek pontozasara:
1., A kulcsok pontozasa |

Minden jatékos megmutatja a taboraban sszegy(ijtott kulcsait,
majd dsszeadja a pontjait a szamol6 tabla alapjan. |

Az a jatékos, akinek a legtobb kiilonboz szinl ~ Lre®E |

kulcsa van, az nyeri a legtébb pontot.
A teljes készletért maximum 15 pont jar. |

| Tekintet nélkil a kulcsokra, mivel A piros és a narancs szin( jatékos is
e L csak a piros jatékos helyezett le megkapja a 3-3 pontot, mivel
m zaszI6t, ezért 3 pontot nyer. egyikiiknek sincs sarga szini kulcsa.
e |
4
3 kiilénboz6 szind kules = 6 pont 4 kiilonb6z6 szind kules = 10 pont | B i[ﬂ E

Ha az adott jatékosnak valamelyik szin(i kulcsbdl t6bb is van,
akkor mindegyiket kilon kell elszamolni. |
1.-es példa 2.-es példa

@o o0

| JhTe

Csak a fekete szin jatékos nyer A piros és a barna szin( jatékos is nyer 3-3 pontot,
| 3 pontot, mivel 6 az egyetlen,  mivel mindkettének van 1-1 sarga szind kulcsa,
akinek van sarga szin(i kulcsa.  ezért viszont a fekete jatékos nem nyer pontot.

-

Osszesen: 7 pont Osszesen: 13 pont

2., Az oltarok pontozasa |

@ Azon jatékosok koziil, akiknek a zaszl6ja le van | 5 E Em
helyezve egy szentély oltarjahoz és a legtébb, qd&d.

EI az oltar szinével megegyez6 kulcsa van, 3 pontot nyer. | e
Ha 2 (vagy tobb) jatékosnak az adott szinb6l egyforma mennyiségl
kulcsa van, akkor mindkét (vagy tobb) jatékos megkapja a 3 pontot.
Amennyiben az adott oltarra zaszlét helyez6 jatékosok egyikének
sincs megfelel szinli kulcsa, akkor minden, erre a helyre zaszl6t

i i
O @

Ebben az esetben a narancs szini jatékos | /A tobbszind oltar esetén az a jatekos

helyezd jatékos megkapja a 3 pontot. egyedil nyer 3 pontot, mivel neki t6bb nyer 3 pontot, akinek a tébor?bzin a
sérga szind kulcsa van, mint a tobbieknek. | 189tobb kulcs van, tekintet nélkul a
\szinekre. )

Amikor minden jatékos megkapta a neki jar6 6sszes pontjat, még egyszer Ujra lefordithatjak a kulcs lapkaikat.
Ezek a leforditott lapkak Ujra értékelve lesznek a jaték végén.

©
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Forditsuk fel Gjra a hatizsakot Ugy, hogy a felfedezéshez
szlikséges kulcsok Ujra lathatoak, -ezaltal hasznalhatdak-
legyenek, a forduld alatt. A sator, a tabor jobb oldaléara
kerdl at, mert a jaték iranya megvaltozik, tehat az

oramutato jarasaval ellentétes lesz. :
_LH_Q.!E 3

A forduldét az a jatékos kezdi, aki az els6
| fordulé utolso jatékosa volt. Mivel a jaték
iranya megvaltozott, ezért a masodik
| jatékos a jobb oldalon 06 lesz, stb., tehat
| az Gramutat6 jarasaval ellentétes iranyba.

Ahogy a jaték kezdetén, a csdnakok
visszakerllnek a kiindulépontra.
(A narancs szind éptlet mellé.)

Az akcid lapkakat 0ssze kell
gydjteni és megkeverve Kitenni ".I r
a jatéktabla megfeleld helyeire,
ahogy lathato volt a 3. oldalon.

| A foly6 folyasanak iranya marad az Gramutatd jarasanak
megfeleld, ezért a csénakkal valé kdzlekedés iranya sem
| valtozik meg.

A 2. fordulé és egyben a jaték vége

Ez a fordul6 ugyanugy ér véget, mint az els6, (az dsszes akcio lapka felvételre és kijatszasra kerilt), de egy utolsé specialis kor 1 ;ﬁ

kezdddik, minden jatékos utoljara Iéphet egyet a felfedezdjével annak érdekében, hogy lehelyezhessen egy utolsd zaszlot és i.-'r
megkaphassa érte a pontokat.
A helyezéseket a végs6 pontozas donti majd el. &

Utolsoé pontozas

Minden kincsért 1 pont jar,
amit az adott jatékos nem

@ A jaték végén, néhany
specialis kartya birtokosa,

A végs6 pontozas ugyanugy
torténik, mint az elsd forduld

VEgeén, a kdvetkezd két kiegészitéssel: ' tudott elszallitani. (I&sd alabb) a rajta jelzett
pontokat megkapja.
Az a jatékos nyeri a jatszmat, akinek a végs6 értékelés utan a legtobb pontja lesz.
Ha az elsd két (vagy tobb) jatékosnak egyforma pontszama lesz, akkor a jaték dontetlen.
Specialis kartyak
Egy specialis kéartyét fel lehet hasznélni azonnal Egy specialis kartyat (pl. titkos atjaro), szintén fel lehet
vagy meg is lehet tartani egy késébbi korre. hasznalni a jaték végi utolsé felfedezéshez is.
A specialis kartyat az adott jatékos csak a sajat Amikor az adott jatékos felhasznél egy kartyat, arccal
korében hasznalhatja fel és annyit, amennyit akar. felfelé lehelyezi a sziklara, a huzépakli mellé.

> Ez a kartya tgy hasznalhato, n . . A Végs6 pontozé kor alatt:
b I mint a titkos atjaro lapka. 8| Egy szallitss alatt, minden Minden ilyen kartya 3 pontot
€27 | kincs plusz 2 pontot ér. ) )
RS ér, de ha mind a 4 meg van,
. akkor 6sszesen 12 pontot ér.

A : Ez a kértya egy tovabbi

‘ i felfedezést tesz lehetdveé. ——— Eoy szallitas alatt, annyifele —
‘ &5 . | tipusd kincset szallithatsz, A véas6 pontozé kor alatt:
S F _ %) | ahany félét akarsz. E 5] - ké?t a% pontoe :
——— Ezzel a kartyaval el lehet venni g‘g (A szallitas utén, csak egyszer y :
egy sajat valasztas szerinti —— kell elforditani az araz6 kereket) ‘——
& kulcsot a készletbél, majd

elhelyezni a hatizsakban vagy

a tdborban. A végs0 pontozo kor alatt:

Minden vilagos szin( szoba 2
pontot ér, ahol legalabb egy
sajat szin(i zaszl6 van.

Elvégezhetsz egy széllitast
anélkil, hogy a csdnakkal
elérnél egy hidroplant.

Ezért a kartyaért, nem kell
kulcssal fizetni az erd6n
valo athaladasért. Csak
egyszer lehet felhasznalni.

&)

5




Kiegészitések

A titkos atjar¢ lap hasznalataval az adott jatékos felfedezdje
elkezdheti a korét egy olyan helységben, ahol még nincs
zaszloja és valaszthatja, hogy nem mozgatja a felfedezdjét,
hanem lehelyez egy zaszIot.

Ha egy adott jatékos dupla kincses lapkat szerez, m
akkor véllalja, hogy a kincs szallitas akciét kétszer -
hajtja végre. A szallitas ugyanabba a halomba is
lehetséges, de két killénbozdbe is. —_—
Ha mar nincs tobb olyan szin( kulcs a készletben, amit az
adott akcio lap jel6l, akkor elvehet egyet a készlethdl, a
sajat valasztasa szerint.

A targyak kivalasztasa és felvétele a tabla jobb oldalarol (kincsek, |

specialis kartyak, vilagos szin(i helységek), egyforman torténnek:
Fel kell venni a felsd harmat, kivalasztani egyet, majd a tobbit
vissza kell helyezni az adott halom tetejére.

Egy kulcs, ami a tdborban keriilt elhelyezésre, nem lehet
athelyezni a hatizsakba, illetve forditva sem engedélyezett.

"Tobb iranyitas" verzié

Ha tobb ellendrzést szeretnénk a kincsek felett, akkor csinaljunk ket
oszlopot a kincses lapkéakbol, vegylink ki harmat és képpel felfelé
tegytk a tablara. Az adottjatékos, aki kincset szeretne, vagy felvesz
egyet a képpel mér felfelé forditottak kdzul vagy ahogy az
alapjatékban, felvesz harmat a halmokhbdl, stb.

Ha valaki a képpel felforditottat valasztja, akkor a két oszlop
valamelyikének tetejérél azonnal pétolni kell.

Soha nem szabad alabecsiilni a taborban elhelyezett kulcsokért
kaphatd pontokat, hiszen kétszer is értékelve lesznek és az
oltarok is tovabbi pontokat jelentenek.

A kezdék elsd reflexe, hogy telerakjak a hatizsakot 5 kulcsal
kiilonb6z6 szinekbdl, azért, hogy biztosan eljussanak valahova.
Ez koltséges akcid és nem valészin(, hogy az dsszes kulcsra
sziikség lesz a jaték folyaméan. A tapasztalt jatékos kevesebb
kulcsot hasznal, igy optimalizalva a jatékat. Ez tébb pontot
jelenthet, de tobb rizikét is.

A forduld utolso jatékosanak tudataban kell lennie annak, hogy
az utols6 csdnak mozgatés kényszer( lesz (el kell vinnie az
utolsé akcio lapkat) és kulcsal kell fizetnie, ha &t kell ezért
menni az erdén.

Gyakran megtorténik, hogy a kincses szobanak nincs
hozzaférhet6 ajtaja a jaték végén, ezért csak egy titkos
atjard lapka segitségével lesz hozzaférhetd.

Variaciok

Taktikai tanacsok

Edited by Foxit PDF Editor
Copyright (c) by Foxit Corporation, 2003 - 2010
For Evaluation Only.

Amikor csak néhany akci6 lapka marad a tablan, csabitd
lehet tenni egy teljes kort a csonakkal, azért, hogy elérhetd
legyen egy hidropléan, de ez nem engedélyezett.

Egyszerre maximum 5 oldalt lehet haladni.

Ne felejtsiik el, hogy a masodik fordul6 elején a csénakok
automatikusan visszakertilnek a kezdd helyre (narancs

szin( épulet mellé), azonban a felfedezés onnan

folytatadik, ahol az els6 forduld véget ért.

El6sz6r mindig egy akcid lapot kell szerezni (a csénak
mozgatasaval vagy anélkil), aztan felfedezni. Az egyetlen kivétel,
ha egy "tovabbi felfedezésre" van joga valakinek a sajat kérének
kezdetén.

Teljesen elfogadhato, ha valaki a "tovabbi felfedezést" a specialis
kartyaval kombinalja, ami ugyanazt az akciét eredményezi, igy
lehetésége lesz egy kor alatt harom felfedezést csinalni.

Egy adott jatékos soha nem csinalhat egy helységben, egynél tébb
4satéast. Atmehet rajta vagy megallhat ott, de nem helyezhet le egy
masodik zaszI6t azért, hogy tovabbi pontokat nyerjen.

"Rovid jaték" verzio

A jatékosok dontik el, hogy a "tovabbi felfedezés/kulcs"
lehetéség opciodt hasznaljak-e a jatékban. (lasd 9. oldal)
Ha nem akarjak, akkor a sator semleges oldalat kell
hasznalni. Ez révidebb jatékmenetet eredményez,

de igy elveszik jonéhany taktikai finomséag is.

Bar minden jatékos szdmara elegend® titkos atjard lapka
van, de ezek meglehet6sen ritkan szerezhet6ek meg, ezért
gondosan kell felhasznalni 6ket.

A vilagos szin(i helység lapkak 5 kiillonb6z6 szin(

ajtajubol allnak és szinenként 4 helység van.

(2 mar fel van fedezve a jaték kezdetén és 2 a halomban van)
Minden szinb8l ugyanazok az ajt6 kombinaciok léteznek.
Hasznos tisztaban lenni azzal, hogy milyen szind és ajto
kombinécidju helységek lehetnek még a fennmaradt
halomban.




