
Kapcsolódó bónusz  
2 ezüst érme

Jutalom:  
3 ezüst érme + 

expedíció kártya

vedd el a
bíbor színű 

segéd kártyát

Fontos: Figyelj arra, hogy minden joker kártyát és segéd kártyát visszavegyél a
kezedbe! Minden, véletlenül eldobott joker- és segéd kártyát bármikor vissza-
kérhet a tulajdonosa.

Több felfedező megoszthatja ugyanazt a helyet. Arra mozoghatsz, amerre csak
szeretnél – előre, vagy hátrafelé -, amíg ki tudod játszani a megfelelő lapot min-
den mozgásért.

Utazás kártya színének cseréje
Az utazási kártya, vagy a segéd kártya színének megváltoztatásához 5 ezüst érmét
kell a bankba befizetned. Ezzel kicserélheted bármelyik utazás kártyádat. Több utazás
kártya színét is megváltoztathatod, egészen addig, amíg meg tudod fizetni az árát.

Expedíciókhoz csatlakozás

Csatlakozhatsz más expedíciókhoz, azokhoz, amelyek képpel
felfelé láthatóak az expedíciók területen. Minden expedíció kártya
mutatja a kezdő állomást a felső részén és a célállomást alatta. Az
expedíció befejezéséért járól pénz és győzelmi pont a lap alján
látható.

A felfedező bábudnak az aktuális expedíció kiindulási pontján kell lennie,
bármikor a mozgatás akciód alatt (még a mozgás előtt), ezután lehetőség van
csatlakozni az adott expedícióhoz. Helyezd le az egyik csapatjelződet a megfelelő
expedíció kártyára.

Fontos: Ha több expedíció is van ugyanazzal a kezdőponttal, mindegyikhez csat-
lakozhatsz egyszerre.

Mindegyik expedícióhoz csak egyszer csatlakozhatsz. több, különböző színű csa-
patjelző is lehet ugyanazon expedíció kártyán (pl.: egymásra helyezve). Mivel csak
4 csapatjelződ van, az 5, éppen aktuális expedíció közül 4-hez tudsz csatlakozni. A
lehelyezett csapatjelzőket már nem lehet mozgatni.

Érmék, vagy egy utazás kártya formájában a kapcsolódó bónusz megtalálható a
játéktáblán, az aktuális expedíciók felett. Minden játékos, aki csatlakozik egy
expedícióhoz, azonnal megkapja a megfelelő bónuszt. Az ily’ módon megszerzett
érméket és utazás kártyákat azonnal fel lehet használni.

Egy expedíció befejezése
Ha a felfedező bábud a mozgás fázisod alatt eléri az aktuális expedició célállomását,
amelyhez előzőleg már csatlakoztál, befejezheted azt az expedíciót.

Fontos: Ha több felfedezés is van, melyekhez már csatlakoztál és közös a célál-
lomásuk, egyszerre tudod befejezni mindet.

Jutalomként azonnal elveheted a megadott számú ezüst érmét a bankból. Ezen
kívül vedd el az expedíció kártyát és tedd a csapatkártyád alá. A játék végén
még megadott számú győzelmi pontot is kapni fogsz. A többi játékos, aki
csatlakozott az expedícióhoz, nem kap semmit. A csapatjelzők visszakerülnek a
tulajdonosaikhoz, így felhasználhatóak más expedíciókhoz csatlakozásnál is.

Egy kaland befejezése
Egy kalandot csak az a játékos fejezhet be, akinél az aktuális kalandkártya van. A
mozgás alatt a felfedező bábunak az előtted lévő kalandkártya célállomásán kell
lennie, így lehetséges számodra befejezni az adott kalandot.

Fontos: ha több kalandkártyád is van, amelyeknek a célállomása azonos, akkor
egyszerre mindet be tudod fejezni.

Ha a kalandkártyán egy lelet látható, akkor azonnal elveheted a megadott számú
ezüst érmét a bankból. Ezen felül tedd a kalandkártyát a csapatkártyád alá, ez majd
újabb pontokat és esetleg még bónusz pontokat is érhet a játék végén.

Ha a kalandkártyán egy segéd látható, azonnal elvehetsz egy segéd kártyát a kész-
letből a megfelelő színben és a kezedben lévőkhöz teheted. Végül tedd a kaland-
kártyát a csapatkártyád alá. Ez lehet, hogy mínusz pontokat ér majd a játék végén.
A segéd kártyát máris használhatod a felfedeződ mozgatására.

Fontos: A mozgásod során lehetőséged van: csatlakozni több expedícióhoz, be-
fejezni több expedíciót és befejezni több kalandkártyát. Ezek sorrendjét bárme-
lyik állomásnál megválaszthatod.

Egy kör vége

Miután végrehajtottad az akciódat, a köröd véget ért. Mielőtt a következő játékos
folytatná a játékot, meg kell tenned a következőket:

Kártyakorlátozások ellenőrzése
Ha a köröd végén 5 lapnál több van a kezedben, az általad választott lapokat el
kell dobnod, hogy csak 5 maradjon nálad. Az eldobott utazási lapokat a dobó paklira
kell helyezni.

Megjegyzés: A segéd kártyák és a joker kártyák eldobása is megengedett, de
nem ajánlott. Ha mégis megteszed, az érintett kártyákat ki kell venni a játékból.

Ha a köröd végén több mint 3 befejezetlen kalandkártya van előtted, az általad
választott kalandkártyákat el kell dobnod, hogy csak 3 maradjon nálad. Az
eldobott lapokat nem használjuk már, kivesszük a játékból.

Fontos: A kártyakorlátozásokat csak a kör végén ellenőrizzük. A köröd alatt
lehet a kezedben több mint 5 kártya és lehet előtted több mint 3 befejezetlen ka-
landkártya.

Expedíció kártyák feltöltése
Ha a köröd végén kevesebb, mint 5 aktív expedíció van, új expedíció kártyákat kell
hozzáadnod, feltöltve az üres helyeket balról jobbra haladva.

Most már a következő játékos van soron.

A játék vége
Ha már nincs elég expedíció kártya, hogy feltöltsük az üres helyeket, a játék véget
ér, de még az aktuális kört befejezzük, hogy mindenkinek ugyanannyi köre legyen.
A kezdőjátékos jobbján ülő játékos körének végén befejeződik a játék.

Pontozás

Győzelmi pontok a csapatkártyák alatt
Minden játékos összeadja győzelmi pontjait, melyeket a csapatkártyája alatti
kártyák által szerzett:

i Az expedíció kártyák annyit győzelmi pontot érnek, amennyi a rajtuk lévő szám.
i A leletet tartalmazó kalandkártyák annyit győzelmi pontot érnek, amennyi a raj-
tuk lévő szám.

További győzelmi pontok (összegzés a játéktáblán)Az előzőeken felül minden játékos győzelmi pontokat szerez a csapatkártya alatt
lévő leletgyűjteményekért:
i Minden 2 azonos lelet 6 győzelmi pontot ér.
i Minden 3 azonos lelet 12 győzelmi pontot ér. 
i Minden 2 különböző lelet 2 győzelmi pontot ér.
i Minden 4 különböző lelet 10 győzelmi pontot ér.

Fontos: Minden lelet csak egy gyűjtemény része lehet.

Ezután a játékosok ellenőrzik, hogy kapnak-e mínusz pontokat a segédet tartal-
mazó kalandkártyákért, melyek a csapatkártyák alatt vannak:
i 2 segéd kártya esetén a játékos 5 győzelmi pontot veszít.
i 3, vagy több segéd kártya esetén a játékos 10 győzelmi pontot veszít.

Ezen felül extra győzelmi pontok járnak a következők szerint:

i Minden 10 ezüst érme (=2 aranyérme) 1 győzelmi pontot ér.
i Minden, kézben lévő 2 utazás kártya (nem jóker és nem segéd kártya!) 1 győzel-

mi pontot ér.
i Minden befejezetlen, leletet tartalmazó kalandkártya 1 győzelmi pontot ér.

Megjegyzés: A befejezetlen, segédet tartralmazó kalandkártyák sem győzelmi
pontot, sem mínusz pontot nem érnek.

A legtöbb győzelmi ponttal rendelkező játékos a győztes. Döntetlen esetén az érin-
tett játékosok közül a legtöbb ezüst érmével rendelkező a győztes. Ha még így is
döntetlen, akkor minden érintett játékos nyer.

További tanácsok és taktiakai tippek 
% Bármikor lehetőséged van a csapatkártyád alatt lévő lapok megtekintésére.

% Az érmék száma nincs korlátozva. Ha elfogy, használj más dolgokat, hogy pótold
a hiányukat.

% Ha kalandkártyát szeretnél vásárolni, elég pénznek kell lennie nálad, hogy lapozni
tudj és megkeresd a számodra megfelelő lapot.

% Fontos, hogy hatékonyan használd akcióidat. Ha sok pénzed van, érdemes pl.: 2-3
kalandkártyát is venni egy körben ahelyett, hogy több kör alatt szereznéd meg.

% Először hátráltatónak tűnhetnek a segéd kártyákért járó mínusz pontok, de nagyon
hasznos befektetések lehetnek, ugyanis sokat segítenek a mozgás során.

% Érdemes figyelni akkor, amikor más játékos éppen lapozgat a könyvben, mert
úgy megtudhatod, hogy az általad kívánt lap merre lehet a könyvben.

% Érdemes lehet “elcsenni” bizonyos leletkártyákat más játékostól, így meggátolva
őket, hogy pontozáskor további győzelmi pontokat szerezzenek.

% Az utazás kártyák és a segéd kártyák színének cseréje nagyon drága, csak akkor
érdemes ezt választani, ha valóban szükséges. 

% Ha a köröd elején a felfedező bábud egy expedíció kiinduló állomásán van, amihez
még nem csatlakoztál, akkor válaszd a “felfedező mozgatása” akciót és azonnal
csatlakoztál is az expedícióhoz, anélkül, hogy mozgattad volna a felfedeződet.
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Egy játék 2-4 expedícióvezető részére, 8 éves kortól

Játékidő: kb. 60 perc
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Húzópakli az
utazás

kártyáknak

Bank

Üres hely az
eldobott utazás

kártyáknak

1 csapat-
kártya

1 felfedező bábu a
kezdő pozícióján

4 csapat-
jelző

1 joker kártya
1 utazás kártya

Minden játékos kap: (pl.: a fehér-Olaszország)

Segéd kártyák

B) Kalandkártyák vásárlása

A kalandkártyák révén hasznos segéd kártyákhoz, vagy értékes leletekhez juthatunk..
Minden kaland kártya felső részén egy célállomás látható. A fehér keretes kaland-
kártyák az északi könyvben a déli célállomásokat tartalmazzák, a barna keretes ka-
landkártyák a déli könyvben pedig az északi célállomásokat tartalmazzák.

Egy leletet tartalmazó kalandkártya befejezése pénzt és
győzelmi pontot ér, annyit, amennyi a kártya alsó részén látható.
Minden leletet tartalmazó kalandkártyából 4db van a játékban, 2
mindkét könyvben. A leletek ezen felül plusz győzelmi pontokat
jelentenek a játék végén.

Egy segédet tartalmazó kalandkártya befejezésének eredménye,
hogy megkapjuk a megfelelő segéd kártyát. Minden szimbólum-
ból két segéd kártya van a játékban: 1 mindkét könyvben. A
segédet tartalmazó kalandkártyák negatív pontot is jelenthetnek a
játék végén, ennek ellenére segítségükkel értékes segéd kártyákat
szerezhetünk a játék során.

Kalandkártyát a két könyv egyikéből vásárolhatunk, egyenként 5 ezüst érméért
(=1 aranyérme). Ha a felfedező bábu az északi részen található, akkor csak az
északi könyvből, ha délen található, akkor csak a déli könyvből lehet vásárolni.

Csak a legfelső lap vásárolható meg a könyv bármelyik oldaláról. Amennyiben
más lapot keresel, akkor lapozhatsz a könyvben. Az első oldal lapozása ingyenes,
utána viszont minden lapozás már 1 ezüst érmébe kerül, melyet a bankba kell
befizetni.
Amikor az egyik legfelső lapot vásárolod meg, 5 ezüst érmét kell a bankba fizetned

majd vedd el a lapot és tedd le magad elé. Bármennyi kártyát vásárolhatsz, persze
ameddig van rá pénzed – de nem kötelező kártyát vásárolni!
Ameddig meg tudod fizetni, annyit lapozol a könyvben bármelyik irányba, ameny-
nyit csak szeretnél. Lapozhatsz és vásárolhatsz, mindezeket bármilyen sorrendben,
de be kell mondanod, hogy vásárolsz, vagy lapozol, mielőtt kiemeled a lapot.

Megjegyzés: Minden kaland kártya elő- és hátoldala azonos.

C) Felfedező mozgatása

Mozgás
A felfedező bábut az egyik állomásról (ahol éppen áll) a másikra át lehet mozgatni,
ha a két állomást utazási útvonal köti össze. Ehhez ki kell játszanod egy megfelelő
utazás kártyát. A szimbólum (és a szín) az állomás mellett, ahová mozogni
szeretnél, jelöli, melyik utazás kártyát kell kijátszanod. Ha két szimbólum van az
állomás mellett, választhatsz, hogy a két utazás kártya közül melyiket játszod ki.

Bármekkora távolságot mozoghatsz, kijátszva a megfelelő utazás kártyát, habár
nem kötelező mozogni.
Használhatod a joker kártyát is egy utazás kártya helyett – így helyettesíthetsz egy
általad választott utazás kártyát. Ha már szereztél segéd kártyát a játék során,
akkor használhatod azt is a megfelelő színű utazás kártya helyett. Egészen addig
hagyd a kijátszott lapokat az asztalon, amíg be nem fejezted a mozgásodat az ak-
ción belül. Ezután tedd a kijátszott utazás kártyákat a dobó paklira, képpel felfelé.
A joker kártyát és a segéd kártyát visszaveheted a kezedbe.

TTTaaarrrtttooozzzééékkkoookkk
 1 játéktábla Afrika térképével 

 2 könyv

 30 kalandkártya   
  (15 fehér keretes, 15 barna keretes) 

 34 expedíció kártya   
  (A, B vagy C betűvel

a hátoldalán)

 10 segéd kártya 5 színben
  (bíbor, türkiz, szürke, narancs, lila)

 60 utazás kártya 5 színben  
  (bíbor, türkiz, szürke, narancs, lila)

 40 érme (25 ezüst, 15 arany)

 4 csapatkártya a játékosok színeiben   
  (fehér - Olaszország, kék - Franciaor-
szág, sárga - Németország, piros - Anglia) 
 
 4 felfedező bábu a játékosok színeiben  
  (fehér, kék, sárga, piros)

 16 csapatjelző a játékosok színeiben   
  (fehér, kék, sárga, piros)

 4 joker kártya

játékszabály

Áttekintés
Afrika a 19. század végén: A nagy európai nemzetek fel akarják fedezni ezt a még
alig ismert földrészt.
A játékosok több expedíciót teljesítenek az afrikai felfedező csapatokkal kötött
szerződés szerint. Az a játékos, aki okosan használja az útvonalakat és sok expedí-
ciót fejez be, képes lesz finanszírozni az értékes leletek utáni kutatást.

A játék elŐkészítése
Helyezzük a játéktáblát az asztal közepére úgy, hogy minden játékos számára
könnyen elérhető legyen. A piros egyenlítő vonal kettészeli Afrika térképét, így
megalkotva az északi és a déli részt. Az északi részen 11 barna színű, a déli részen
11 fehér színű állomás látható. Ezek a színazonosítók megtalálhatóak a megfelelő
kártyákon is. Az állomások vonallal kapcsolódnak egymáshoz, melyeket utazási
útvonalaknak nevezünk.

Helyezzük le mindkét könyvet a megjelölt helyre – egyet az északi és egyet a déli
helyre. Válasszuk szét a kalandkártyákat keretük színe szerint és külön-külön
keverjük meg őket. Helyezzük a fehér keretes kártyákat az északi, a barna keretes
kártyákat a déli részen lévő könyvre.

 
Helyezzük az expedíció kártyákat Afrika térképének alsó részére a következők sze-
rint:

Válasszuk szét az expedíció kártyákat a hátoldalukon lévő betűk - A, B, C – szerint
és keverjük meg őket külön-külön.

A játékosok számától függően a C pakliból véletlenszerűen, megtekintés nélkül ve-
gyünk ki:

4 játékos esetén: 4 lapot
3 játékos esetén: 7 lapot
2 játékos esetén: 10 lapot.

Most rakjuk össze a három paklit egy expedíció paklivá: helyezzük a C paklit a
játéktábla bal alsó sarkán lévő helyre. Tegyük rá a B paklit, majd a tetejére az A
paklit. Végül húzzuk fel a legfelső 5 lapot a pakliból és helyezzük le őket az 5 ex-
pedíció helyre, balról jobbra haladva. Mindegyik helyhez tartozik bónusz, melyet
egy felette látható ikon jelez.

Helyezzük a segéd kártyákat képpel felfelé a játéktábla mellé.

Keverjük meg az utazás kártyákat és helyezzük húzópakliként képpel lefelé a
játéktábla mellé. Hagyjunk egy kis helyet mellette a dobó paklinak is

Tegyük az ezüst- és az aranyérméket egy közös készletként a játéktábla mellé – ez 
lesz a bank. 5 ezüst érme ér 1 aranyérmét, melyeket bárki bármikor átválthat.
Minden játékos a következő országok egyikének felfedező csapatát képviseli:

Kezdő-
tőke

1. Italy Fehér Napoli 2

2. France Kék Cape Town 2

3. Germany Sárga Lagos 3

4. England Piros Jidda 4

Válasszuk ki a kezdőjátékost és adjuk neki az 1-es számú csapatkártyát, Olasz-
országot. A többi játékos az óramutató járásának megfelelően emelkedő sorrend-
ben megkapja a saját csapatkártyáját. Minden játékos maga elé teszi a csapatkár-
tyáját és kap még hozzá egy felfedező bábut és 4 csapatjelzőt is a saját színében.
A játékosok lehelyezik a felfedező bábujukat a kiinduló állomásukra, amelyet a
csa-patkártyájuk jelez (és egy megfelelő színű kör is azonosítja a táblán), ezután
elveszi a megfelelő mennyiségű kezdőtőkét a bankból. Minden játékos kap 1 joker
kártyát, majd egy képpel lefelé fordított utazás lapot a húzópakliból – ezeket a
lapokat a játékos a kezében tartja (nem mutatja más játékosnak).
Megjegyzés: 2-3 játékos esetén a nem használt csapatkártyákat, jelölőket és
felfedező bábukat visszatesszük a dobozba.

A játék menete
A játék az óramutató járásának megfelelően halad, kezdve a kezdőjátékossal. A já-
tékosnak a körében a következő három akció közül kell választania egyet:

A) Utazás kártyák húzása vagy

B) Kalandkártyák vásárlása vagy

C) Felfedező mozgatása

A játékosnak a köre végén ellenőriznie kell a kártyákra vonatkozó korlátozáso-
kat és szükség esetén fel kell töltenie az expedíció kártyákat.

Az akciók részletezése:

A) Utazás kártyák húzása

Az utazás kártyák segítségével tud utazni a játékos Afrikában. Minden utazás káryán
az 5 színes szimbólum egyike látható.

Ha az “Utazás kártyák húzása” akciót választod, húzz 2 utazás kártyát a húzó-
pakliból és vedd a kezedbe őket. Ha a húzópakli lapjai elfogytak, keverjük meg
a dobó paklit és helyezzük le új húzópakliként.

Expedíció 
pakli

Expedition 
Card

Könyv

Könyv

Utazási útvonal

Egyenlítő

Kapcsolódó bónuszok

Kalandkártyák

Kalandkártyák

Állomások a
déli részen

Extra győzelmi 
pontok összegzése

Állomások az 
északi részen

Expedíció helyek

2 3 4

kezdőtőke a 
csapatnak

Sorszám Nemzet Szín Kiinduló 
állomás


