* EXPEDITION

PG AMETBYIPEERSYLVESTER
ILLUSTRATED BY GAREN EWING



TERVEZOI MEGJEGYZES

Az expediciét ebben a jatékban minden id6k leghiresebb elveszett expedicidja utan
modelleztiik: Percy Fawcett végsé kisérletét El Dorado megtalalasara, amit ,Z"-nek
hivott. Percy, fiaval Jack-el és annak baratjaval, Raleigh Rimmellel indultak utnak, és
soha tébbé nem tértek vissza. Mint ahogy Amelia Earhart is eltlint, ami egészen
felkapott téma volt a 30-as években.

David Grann brilians koényve, ,Eldoradd, az elveszett varos” ihletett arra, hogy
megtervezzem ezt a jatékot. Hamarosan vildgossa valt szamomra, hogy egy olyan
kooperativ jatékot szeretnék tervezni, amely azt tiikrozi, hogy az expedicidk résztvevai
mivel talalkoznak a brazil dzsungelben. Természetesen ezen a teriileten sokkal tébb
minden eléfordulhat, de a lényeg inkabb az volt, hogy valés teremtmények és
események szerepeljenek benne. Ebben a jatékban nincsenek olyan veszélyek, amivel
Fawcett nem talalkozhatott volna.

Fontos szempont volt még szamomra, hogy a helyi térzseknek is szerepet adjak.
A jatékban emlitett valamennyi térzs a Fawcett altal meglatogatott teriletekrél ismert.
Lehetbleg az eredeti forrasokat felhasznalva probaltam ket abrazolni, ezért voltak
olyanok, akik agresszivebbek vagy baratsagosabbak volt a kiviilallokkal szemben. Félre
ne értse senki, ez a magam részérdl jovo itélkezés. Fontosnak tartom a térzsek iranti
tiszteletet, kiilobnésen egy olyan jatékban, amely az 6 foldjiiket szallta meg. Fawcett ezt
felismerte és mindig tiszteletben tartotta az dslakékat. Bizom benne, hogy a jaték is ezt
a hozzaallast tlkrozi.

A kutatasom soran azt is megtanultam, hogy miként lehet elégetni egy horogférget
l6porral. Mondja valaki ezek utan, hogy a jaték nem tanit?

Erezd j6l magad!
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6 felfedez6kartya
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A JATEK ATTEKINTESE

Az Elveszett expedicio jatékban egy harom felfedezoébdl allé csapatot iranyitasz,
hogy Percy Fawcett El Dorado felé vezet6 utjat kévesd. A jaték megnyeréséhez az
egyik felfedezdéddel csak egyszerlen el kell jutnod az elveszett varosba, még
életben lévo felfedezéddel!

A legfontosabb, hogy tuléld a dzsungelt, ahogy még mélyebbre haladsz benne, és
ehhez a szakértelmed és az erdforrasok legjobb felhaszndlasara kell térekedned.
Az eréforrasokat a jeloldk, a szakértelmet pedig a kartyak szimbolumai abrazoljak.
Mindegyikbdl haromféle van:

o Az eréforrasok az élelem, a l8szer és az egészség.
o A szakértelem teriletei a dzsungel, a navigacié és a taborozas.

Mindegyik felfedezd egy szakteriilet szakembere, amit a kartydja szimbdéluma is
mutat. A felfedez6k egyébként egyformak. Ha egy felfedezé elveszti utolséd
egészségjelolojét, akkor meghal. Kikeriilnek a jatékbol és nem tudnak visszatérni.
Ha mind a harom felfedezdéd meghal, a jaték azonnal elveszett.

A KALANDKARTYAK

A jaték legfontosabb részei a kalandkartyak. Mindegyik a dzsungellel valé
taldlkozast mutatja be. Azért, hogy sikerrel jarj, meg kell gy6z6dndd arrél, hogy
ezek a talalkozasok sorrendben térténnek, amit a felfedezdk talélhetnek.

Nyilvanvald, hogy a kartyak hatasai pozitivak vagy negativak lesznek, de rendszerint
ezeknek a keveréke. Minden kartyanak van egy neve és egy szama alul, valamint
felul egy feliratsorozat kiildnb6z6 keretekben elhelyezve. Ezek a feliratok azokat a
dolgokat jelképezik, ami a felfedezdkkel térténik, amikor ezekkel a kartyakkal
Osszetalalkoznak.

Minden feliratkeret szamos szimbdélumot tartalmaz, amelyek megmondjak, hogy
milyen akcidkat kell végrehajtanod a aktivalédasakor. A feliratkeret
szimbélumainak az utasitasait sorrendben, balrél jobbra kell végrehajtanod.

Haromféle feliratkeret van: események, valasztandé és tetszéleges. Szamos olyan
kartya van, amely toébbféle tipusi feliratkerettel rendelkezik. Ebben az esetben
ezeket sorrendben kell végrehajtanod: események, majd valasztandé és
tetszdleges.

] Az eseményeket (sarga) koételezé végrehajtani. Minden sérga mezét
aktivalnod kell egy olyan kartyan, amin jatszol. Az aktivalas azt jelenti,
~——1 hogy a keretben lévd Ssszes akciot végre kell hajtanod.

{3 A valasztandoé (piros, szaggatott) szintén koételezé érvényl, de

kartyanként egy piros keretet kell kivalasztanod az végrehajtashoz, és
ezzel figyelmen kiviil hagyhatod a tdbbi piros keretet ezen a kartyan.

h A tetszOleges (kék, bodoritott) mindig szabadon végrehajthatd!
” Figyelmen kiviil is hagyhatod vagy minden kék keretet végrehajtasz a
kartyan.
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KARTYASZIMBOLUMOK

Minden feliratkeret szamos szimbdélummal rendelkezik. Ezek a szimbélumok
szerepelnek a jatékossegédleteken és a szabdlykdnyv hatuljan. Kérilbelil a fele
kapcsolédik a szakértelemhez és az erdforrasokhoz, mig a tébbi befolyasolja a
kartyak atjat vagy az egész expediciét. Minden eréforras és szakértelem kétféle
valtozatban szerepel: nyereség és koltség.
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Amikor egy erdforras nyereséged vagy -koltséged van, a készletbdl vedd el az
adott jeldlSt és tedd a jatékosteriiletedre, vagy forditva. A felfedezéknél nem lehet
tobb négy egészségjelolonél, de a l6szerek és élelem tekintetében nincs felsé
korlat. Ha élelemkéltséged van és nincs egy élelemjeléléd sem, akkor helyette az
egészségjelolod kell elkdltened. Az egészségjelolét barmelyik életben lévé
felfedez6tol elveheted. Ha nincs |l6szered, akkor nem aktivalhatsz feliratkeretet
~LOszerkoltség” opcidval.
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Amikor megszerzel egy szakértelmet, vedd el azt a kartyat és tedd a csapatod
jatékteriletéhez. Ezt azutan végezd el, amikor mar a kartyan lévé 6sszes szimbolum
megoldasra keriilt. Ha a szakértelem koltség lesz, akkor harom lehetéség kozil
valaszthatsz:

DZSUNGEL

e Dobj el egy kartydt a jatékterilletedrol a vele megegyezd
nyereségszimbélummal.

o Elveszted a vele megegyezd szakértelemmel rendelkezé felfedezdd egyik
egészségjelolojét.

o Elveszted egy masik felfedezd két egészségjeldljét. @



Ha egy kartya a csapatod teriiletén tobbszérés nyereség
szimbélummal rendelkezik (pl. 1 - Elhagyott tabor), ez a kartya
csak egyszer hasznalhat6 és ezutan el kell dobod.

Azok a kartyak, amelyeken egynél toébb szakértelem van,
rugalmasabbak, de nem hasznalhaték fel Gjra.

AZ OSVENY

A szimbdélumok mindegyike hatassal van az asztalon lévé tébbi kartyara:

/:3 UGRAS Dobd el a kévetkezd kartyat az dsvényen.
CSER Ha szeretnéd, késdbb két kartyat felcserélhetsz az
ERE Oésvényen.

Tavolitsd el az 6svény utolsé kartyajat (az aktualis
= ELTAVOLIT kartya nélkt).

HOZZAAD HOzz egy kartyat a paklibdl és tedd az 6svény végére.

Ha tdl kevés kartya maradt a sorban, hogy egy 6svényszimbolum érvénybe |épjen,
akkor hagyd figyelmen kiviil, de ha elég kartya van, akkor az akciét végre kell
hajtanod.

A7 EXPEDICIO

Ez a két szimbolum van hatassal az expediciéra:

m HALADAS Mozgasd a babut a kévetkezé expedicidkartyara.

S.e HALAL Tavolitsd el az egyik felfedezdd a jatékbdl.

Az expedicidkartydkon valé eldrehaladas az egyetlen mddja, hogy
megnyerjik a jatékot! Mindkét szimbélum azonnal életbe lép, mieldtt a
tobbi szimbdélumot aktivalnad a kartyan.

Ez azt jelenti, hogy lehetséges a jatékot megnyerni, miel6tt még
eltaldlna egy olyan kartya vagy szimbélum, ami miatt elvesztenéd a
jatékot.



A felfedezék megtalalnak
egy elhagyatott tabort!

Szakértelmet szereznek vagy
elveszik annak az eréforrasait.

Attdl fliggden, hogy melyik piros feliratkeretet
valasztod, az egyik lehetéség, hogy két l6szert
kapsz vagy megtartod a kartyat a szakértéi
nyereségért és a kartydt a csapatod
jatékteriletére teszed. Ez a kartya mindharom
szakért6i szimbdélumot tartalmazza, de csak
egyszer hasznalhat6 fel.

Ez azt jelenti, hogy amikor szikség van
egyetlen szakértelemkoltségre, akkor
felhasznalod és utana eldobod.

A felfedezéknek védekezniiik kell a vihar
idején! El6szor is atugorjdk a kdvetkezd két
kartydt, majd fedezékbe vonulnak, vagy
megsériilnek.




A KOOPERATIV VALTOZAT

A JATEK ELOKESZITESE

Vegyél el egy felfedezé6t mindharom szakért6tipusbdl, tedd 6ket az asztalra,
létrehozva a jatékosok csapatteriletét. Nem szamit hanyan fogtok jatszani, mindig
pontosan harom felfedezdét hasznaltok. Tegyél a felfedez6khoz a készletbdl harom
I8szer- és négy élelemjelolét. Keverd ossze a kalandkartyakat és ossz minden
jatékosnak négy lapot, a maradék kartyakbél pedig alkoss egy képpel lefelé
forditott hizopaklit.

Ha ketten jatszotok, akkor mindkettétéknek 6 kalandkartyaval kell kezdenie.

Harom nehézségi szint van a jatékban: a kénnyd, amit csak azoknak javaslunk, akik
éppen tanuljak a jatékot; a normal és a nehéz valtozat tapasztalt felfedezdk
szamara szol.

o Kénny(: Hasznaljatok hét expedicidkartyat. Ebben minden felfedezének négy
egészségjeloldje van.

e Normal: Hasznaljatok kilenc expedicidkartyat, amelyben minden
felfedezdnek négy egészségjeldloje van.

o Nehéz: Ebben kilenc expedicioé kartyat hasznaltok. Itt minden felfedezének
harom egészségjeldldje van és vegyetek hozza még egy extra élelemjelslét.

Tedd egy sorba az expedicidkartyakat az asztal kdézepére, amely az elveszett
varosban ér véget, és az ellenkez6 oldalra, az elsé expedicidkartyara helyezz egy
babut. A reggel/este jel6lét a reggel oldalara forditsd at és a megmaradt jeldléket
tedd félre, mint egy altaldnos készletet. Valasszatok kezdéjatékost, aki elséként
indul a dzsungelbe és vegye magahoz az expedicidvezetd-jelolét. Az extra
jatékdarabokat tedd vissza a jaték dobozaba.

Ha 6ten jatszotok, akkor jaték elott tavolits el egy élelemjelolét a csapatterdiletrol.

A JATEK CELJA

Sziikséges, hogy a babud elérje a végsé expedicids kartyat, ,Z” elveszett varosat,
mielétt a felfedezé csapatod meghal, vagy kifut az idébdl. Folyamatosan az
egyensulyt kell keresnetek, anélkiil, hogy tul sok kockazatot vallalnatok, mert
ezzel a felfedez6k életét veszélyeztetitek. A jaték soran tébb ponton
megyvitathatjatok az alkalmazott taktikdt és beszélhettek az asztalon lévd
kartyakrol, de soha nem fedhetitek fel a kezetekben lévd kartyak részleteit.

Az Elveszett Expedicio jatéka fordulok sorozatabdl all, amik a felfedezdk életében
egy napot képviselnek. Minden fordulé két Gtbdl all, reggel és este és minden ut
utan a felfedezéknek ennilk kell. A forduld végén a jatékosok uj kartyakat hiznak
fel a keziikbe.



REGGEL

Az expedicidvezetstél indulva, majd haladva az éramutatd jarasaval megegyezd
irdnyba, minden jatékos egyszerre egy kartyat jatszik ki képpel felfelé forditva az
asztal kdzepére egészen addig, amig mindenki két kartyat tesz le. A kartyadknak
mindenki altal lathaté mdédon, egy sorban kell allniuk. Ez képezi az 6svényt, amit a
felfedezbk erre az Gtra készitettek.

Ha ketten jatszotok, akkor 3-3 kartyat kell kijatszanotok.

Ha ez megtortént, rendezd el a kartyakat numerikus sorrendben a legalacsonyabbtél
a legmagasabbig. Lehet, hogy kénnyebb, ha a kartydkat mar az elején sorrendben
lehelyezitek, minthogy megvarnatok, hogy mindenki befejezi lapjai kijatszasat.

Most minden kartyat egyenként oldjatok meg, balrél jobbra haladva. Miutan végeztél
egy kartya megoldasaval és nem szerezted meg egy szakértdi szimbolum miatt,
akkor dobd el. Minden esetben beszéljétek meg a lépéseiteket, de mindig az
expedicidvezetd végsd szava szamit. Miutan minden kartya megoldédott, forditsatok
at a reggelleste jelolét az este oldaldra - és a csapat most egy tovabbi élelmet
veszit.

A kartyak numerikus elrendezése a reggeli 6svényen.

ESTE

Az este is hasonlé a reggelhez, két kivételtdl eltekintve: a kezetekben maradt
kartyakat jatsszatok ki és a kijatszas sorrendje nem valtozik. Minden lehelyezett Gj
kartya hozzdadédik az elézdekben letett kartya jobb oldalara és nem kell ket
atrendezni numerikus sorrendben. A kartydkat a szokdsos médon oldjatok meg,
majd forditsatok at az reggel/este jel6l6t a reggel oldalara - elveszitve egy tovabbi
élelemjel6lot.

Az esti 8svényen a kartyak ugyandgy maradnak, ahogy kijatszottatok Sket.



A FORDULO VEGE

Minden forduld végén az expedicidvezetd-jelolét az dramutatd jarasanak megegyezd
irdnyadba haladva a kdvetkezd jatékos veszi magahoz, majd ezutan mindenki hizzon
fel négy kartyat a kalandkartya paklibél. Ha a kalandkartya pakli kifogy, a csapat
azonnal elveszt egy élelemjel6lét. Keverd dssze a dobédpaklit, hogy létrehozz egy uj
kalandkartya huzépaklit. Ha a pakli a masodik alkalommal is kifogy, azonnal
elvesztitek a jatékot.

Ha ketten jatszotok, akkor mindkettoték 6 kalandkartyat haz fel.

A JATEK VEGE

A jaték haromféleképpen fejezédhet be:

1. Abban a pillanatban, ahogy a babu beérkezik ,Z” Elveszett varosaba, a
jatékosok gyéznek.

2. Ha mind a harom felfedezé meghal, a jatékosok vesztenek.
3. Ha a kalandkartya pakli masodszorra is kifogy, a jatékosok vesztenek.

A STOLO JATEKMOD SZABALYA

A jaték szélovaltozataban egyediil dolgozol azon, hogy életben tartsd a felfedezéidet
és dicséséget szerezzenek. A szabalyok nagyjabél ugyanazok, mint az
egylittmikoddésen alapuld valtozatban, ezért el6szér azokat olvasd el.

A JATEK ELOKESZITESE

Minden egyes szakértelembdl valassz egy felfedezét, majd vegyél el harom l8szer-
és harom élelemjelélét. Tegyél harom egészségjelolét mindegyik felfedezédre.
Helyezd le az dsszes (kilenc) expedicidkartyat az asztal kézepére ugy, hogy a végére
az elveszett varos keriiljon. A babut az elsé expedicidkartyara rakd. Keverd 6ssze a
kalandkartyakat és ossz magadnak hat kartyat. Ebben a valtozatban a reggel és este
szabalyai kissé eltérnek egymastol.

REGGEL

A szokasos modon, a reggel lehelyezett kartyakat rendezd at numerikus sorrendben,
ahogy azok hozzaadédnak az dsvényhez. A kartyakat a kezedbdl és a pakli tetejérél
fogod kijatszani.

Elészér hizz fel két kartyat a kalandkartya paklibol, és tedd 6ket az asztalra,
elkezdve ezzel az 6svényt. A kdvetkezod két kartyat a kezedbdl jatszd ki. Ezutan hazz
fel egy harmadik lapot a pakli tetejérél és tedd az 6svényhez. Végiil a kezedbdl jatssz
ki ismét egy harmadik lapot, hozzdadva ezt is az 6svényhez. A kartyakat balrdl jobbra
haladva hajtsd végre, és ne felejts el egy élelemjeldlét a végén eldobni.



ESTE

Este a kartyak abban a sorrendben maradnak, ahogy kijatszottad 6ket, azonban
barmelyiket hozzaadhatod az 6svény elejéhez vagy végéhez. Kezdj kijatszani egy
kartyat a kezedbdl, hogy elkezd az ésvényt. Most mar hazhatsz kartyat a paklibdl
vagy kijatszhatsz a kezedbdl, amiket az 6svény bal vagy jobb oldaladra helyezhetsz.

Ezt ismételd addig, amig kijatszottad az dsszes kartyat a kezedbdl és harom kartyat
haztal a paklibdél, amibdl hat kartya hosszd dsvény jon létre. A kartyakat balrdl jobbra
haladva hajtsd végre, és ne felejts el egy élelemjel6élét a végén eldobni. Ezutan hazz
fel ismét hat kartyat és kezdj egy Uj reggellel.

Este elvehetsz egy kartyat a kezedben tartott lapokbdl vagy a pakli tetejérdl, és
lehelyezheted az 6svény jobb vagy bal oldaldra.

A JATEK VEGE

Mint az egyittmikédésen alapuld valtozatban, a jaték harom
lehetséges Uton ér véget:

1. Abban a pillanatban, amikor a babu beérkezik ,Z” Elveszett
varosaba, gydztél.

2. Ha mind a harom felfedez6d meghal, elveszted a jatékot.

3. Ha a kalandkartya pakli masodszorra is kifogy, elveszted
a jatékot.

Ez a véltozat pontokat is adhat neked. A jaték végén minden
megmaradt l&szer- és élelemjeldlé egy pontot ér. Egy pont jar
minden fel nem hasznalt szakértéért a csapatod jatékteriiletén,
és o6t pont, ha még nem keverted Gjra a kalandkartya
dobédpaklijat.

Szorozd meg a pontjaidat a tulélé felfedezdid szamaval és
megkapod a végeredményt.



FEJ-FEJ MELLETT

A jaték fej-fej melletti valtozataban két jatékos versenyez egymassal, hogy elséként
juttassa felfedez6csapatat az Elveszett varosba. A gy6zelemhez a masik jatékos elétt
kell elsénként megérkezned a varosba jutas versenyében, vagy neked kell életben
maradnod leghosszabb ideig. Ez a szabaly nagyjabol megegyezik az egyiittmikédésen
alapulé valtozattal, ezért el6szér azokat a szabalyokat olvasd el.

A JATEK ELOKESZITESE

Mieldtt a jaték elékésziilete megtérténne, gyorsan fussatok at a kalandkartyakat és
tavolitsatok el kéziiliik azokat, amelynek cimében egy felkiadltdjel van. Hat ilyen kartya
talalhato a pakliban: 1, 8, 17, 33, 41 és az 52-es szamu.

Allitsatok fel a két csapatnak egy teriiletet és valasszon mindenki maganak egy babut.
Mindketten vegyetek el egy szakért6t minden felfedezétipusbél, harom lészer- és
harom élelemjel6lt a csapata szamara. Mindegyik felfedezére négy egészségjelolot
tegyetek. Fektessetek le hét expedicidkartyat az asztal kbézepére, a végére az
Elveszett varossal és a két babut helyezzétek az elsé kartyara. Keverjétek meg a
kalandkartyakat és 6-6 lapot osszatok magatoknak. Dontsétek el, hogy ki lesz a
kezdgjatékos, kinél legyen eldszér az expedicidvezetd-jeldls.

KET OSVENY

Minden forduléban ugyanaz a reggeli és esti szakasz térténik meg és a jaték vége is
ugyanugy fog bekdvetkezni. Azonban, mind reggel, mind este a jatékosok
valaszthatnak, hogy melyik &svényhez adjdk hozza kartydikat: az egyik Gt az
expediciés kartydk sora felett van, a masik pedig alatta. Korlatozas nincs arra
vonatkozdlag, hogy mennyi kartyat tehettek le az egyes 6svényekhez. Mindketten
valamelyik 6svény egyikéhez illesztitek a kartyaitokat, de még nem tudjatok, hogy
melyikhez. Mindig az expediciévezetd indul elséként. Reggel egy kartyat jatszik ki,
hogy megkezdje az els6 dsvényt. Ezutan a masik jatékos ugyanahhoz az ésvényhez ad
egy kartyat, vagy elkezdi a masik ésvényt. Valtakozé sorrendben egy kartya keriil
kijatszasra valamelyik 6svényhez.

Miutan mindketten kijatszottatok harom kartyat és elrendeztétek oket, az
expediciovezetének dontenie kell. Dénthet arrdl, hogy melyik Ssvényt akarjak
végigjarni most, vagy hagyja, hogy a masik jatékos valassza meg az dsvényt. Attol
fuggetleniil, hogy melyik jatékos fog valasztani, az esti szakaszban az ellenfél fog
dénteni. Ez azt jelenti, hogy annak a jatékosnak, aki az ésvény kivalasztja, azt kellene
kivannia, hogy a két lehetdség a lehetd legegyenlStlenebb legyen a pozitiv és negativ
kartydk keverékének tekintetében, mig a masik jatékosnak az az érdeke, hogy a két
Osvény a lehetd legkiegyenlitettebb legyen.

Akarmelyik jatékos is valaszt 6svényt koziiletek, elészér annak kell a valasztott
utvonalon végighaladnia, és ezutan megvarja, mig a masik jatékos elvégzi a masik
6svény kihivasait, mielétt tovabb lépne. A forduld végén mindketten hat lapot huztok
fel ismét a huzoépaklibdl, és az expedicidvezetd-jelolé most a masik jatékoshoz keriil.
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Az expedicidvezeté doénthet arrdl, hogy most melyik 6svényt akarja végigjarni,
vagy engedi, hogy a masik jdtékos valassza meg az dsvényt.

A jaték haromféle médon érhet véget:

1. Ha egy babu beérkezik az utolsé expedicidkartyara.
2. Ha az egyik csapatbél mindharom felfedezé meghal.
3. Ha a kalandkartyak masodszorra is elfogynak.

Ha az egyik jatékosnak véget ér a jaték, akkor a masik jatékosnak még be kell
fejeznie az aktualis dsvényt, amig nem teljesiilnek a jaték feltételei vagy az dsvény
allapota befejezett nem lesz. Ha a jaték vége azért kévetkezik be, mert a reggel és
este elfogyasztott élelem elvesztése okozza, a jaték azonnal véget ér.

Befejezés 1. - Ha egy jatékos eléri az Elveszett varost, akkor gy6z. Ha mindkét
jatékos ugyanazon a reggelen vagy estén éri el az Elveszett varost, akkor az a
jatékos lesz a gydztes, akinek a legtébb életben maradé felfedezbje van. Ha két
jatékos kozott dontetlen all fenn, akkor az a jatékos a gydztes, akinek a jelenlegi
O6svényén a legtébb kartyaja van. Ha még mindig dontetlen, akkor az a jatékos, aki
expedicidvezetéként kezdett, veszit.

Befejezés 2. - Ha a jatékosnak az 6sszes felfedezéje meghal, akkor ez a jatékos
veszit. Ha mind a hat felfedezé meghal ugyanazon a reggelen vagy estén, akkor
az Elveszett varoshoz legkdzelebb allé jatékos a gydztes. Dontetlen esetén az a
jatékos a vesztes, aki expedicidvezetoként kezdett.

Befejezés 3. - Ha a kalandkartya pakli masodszorra is kifogy, az
Elveszett varoshoz legkézelebb 3allé6 jatékos lesz a gydztes.
Dontetlen esetén az a jatékos a gybztes, akinek a legtébb életben
maradé felfedezdje maradt. Ha még ezek utan is déntetlen az
eredmény, akkor az veszit, aki expediciévezetéként kezdett.
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PONTOSITASOK

o Elkdlthetek-e egy szakértelmet egy egészségjeldld helyett?
Nem. Egészségjelolot elkdlteni csak jelold elvesztésével lehet, vagy abban
az esetben, amikor az élelemjeléld kifogy.

e Ha el akarom keriilni, hogy egy bizonyos szakértelemmel rendelkezd
felfedez6tdl elveszitsek egy egészségjeléldt, akkor elvehetek helyette
egyet-egyet a masik kettd felfedezdktsl?

Nem, mindkettd egészségjelolét egy masik felfedez6tél kell elvenned.

o Miért van olyan kevés nyeresége a ldészer szimbélumnak?
A golydkkal nehéz haladni a dzsungelben. Takarékoskodj velik!

o Az este szakaszaban hova jatszhatok ki kartyakat?
Gy6z46dj meg arrdl, hogy a lent lévé kartydk jobbjahoz teszed a kartyakat,
mert azok a kartyak iranyitanak. Ez eltérhet a te jobbodtél, mivel a veled
szemben (il6 masik jatékos fejjel lefelé nézi a kartyakat.

o A cserét végre kell hajtani?
Nem, a csereszimbdélum az egyetlen, amely mindig valaszthaté.

o A fej-fej melletti jatékméddban is el kell kéltenem egy élelemjelélét a
reggeli és az esti szakaszban, ha a jaték véget ér?
Nem. Be kell fejezned az 6svényt, ami ugyan eredményezhet déntetlent, de
te ott megallsz.




MEGJEGYZES A FELFEDEZOKROL

A jatékban szerepld karakterek és események teljesen kitalaltak, de a térténelmi
embereket és eseményeket a valésag ihlette. Ha érdeklédsz a XIX. és XX

szazadfordulé tudomanyarél és kalandjarél, arra biztatunk, hogy tudj meg tébbet
réluk!
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SZABALYEMLEKEZTETO

e Minden sarga keretet aktivalnod kell, a kékek valaszthatdk, a piros keretbdl
pedig egyet mindenképpen végre kell hajtanod.

e Minden reggel és az este végén el kell kéltened egy élelemjeldlét.

o Ha elfogyna az élelemjeldld, akkor elvehetsz egy egészségjel6lét barmelyik
felfedez6dtdl, akar minden alkalommal, amikor élelemre van sziikséged.

o Ha elfogyna egy szakértelmed, akkor vegyél el egy egészségjelolét a vele
megegyezd szimbélummal rendelkezé felfedezddtdl vagy két egészségjelolot
egy masik felfedezddtdl.

e Minden kalandkartya a csapatteriileten csak egyszer hasznalhatd, fliggetleniil
attél, hogy hany nyereség szimbéluma van.

e Nem szabad beszélned a kezedben lévé kartyakrol.

EROFORRASOK NYERESEG KOLTSEG SZAKERTELEM NYERESEG KOLTSEG

ELELEM DZSUNGEL ’ g
LOSZER NAVIGACIO a @
EGESZSEG TABOROZAS A\ m

Dobd el a kdvetkezd kartyat az 6svényen.
Ha szeretnéd, késdbb két kartyat felcserélhetsz az
Oésvényen.

ELTAVOLIT Tavolitsd el az 6svény utolsé kartyajat (az aktualis
kartya nélkdt).

HOZZAAD  Hlzz egy kartyat a paklibél és tedd az dsvény végére.

HALADAS Mozgasd a babut a kévetkezd expedicidkartyara.

HALAL Tavolitsd el az egyik felfedezdd a jatékbol.
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