Fontos: Figyelj arra, hogy minden joker kartyat és segéd kartyat visszavegyél a
kezedbe! Minden, véletleniil eldobott joker- ¢s segéd kartyat barmikor vissza-
kérhet a tulajdonosa.

Tobb felfedez6 megoszthatja ugyanazt a helyet. Arra mozoghatsz, amerre csak
szeretnél — eldre, vagy hatrafelé -, amig ki tudod jatszani a megfeleld lapot min-
den mozgasért.

Utazas kartya szinének cseréje
Az utazasi kartya, vagy a segéd kartya szinének megvaltoztatasahoz 5 eziist érmét

kell a bankba befizetned. Ezzel kicserélheted barmelyik utazas kartyadat. Tobb utazas
kartya szinét is megvaltoztathatod, egészen addig, amig meg tudod fizetni az arat.

Expediciokhoz csatlakozas

Csatlakozhatsz mas expediciokhoz, azokhoz, amelyek képpel
felfelé lathatoak az expediciok teriileten. Minden expedicio kartya
mutatja a kezdé allomast a felsé részén és a célallomast alatta. Az
expedicid befejezéséért jarol pénz és gydzelmi pont a lap aljan
lathato.

A felfedez6 babudnak az aktualis expedicid kiindulasi pontjan kell lennie,
barmikor a mozgatas akciéd alatt (még a mozgas eldtt), ezutan lehetdség van
csatlakozni az adott expedicidhoz. Helyezd le az egyik csapatjelzddet a megfeleld
expedicio kartyara.

Fontos: Ha tobb expedicio is van ugyanazzal a kezdoponttal, mindegyikhez csat-
lakozhatsz egyszerre.

Mindegyik expediciohoz csak egyszer csatlakozhatsz. tobb, kiillonb6zo szinli csa-
patjelzd is lehet ugyanazon expedicio kartyan (pl.: egymasra helyezve). Mivel csak
4 csapatjelzéd van, az 5, éppen aktualis expedicio koziil 4-hez tudsz csatlakozni. A
lehelyezett csapatjelzoket mar nem lehet mozgatni.

Ermék, vagy egy utazas kartya formajaban a kapcsolédé bénusz megtalalhato a
jatéktablan, az aktualis expediciok felett. Minden jatékos, aki csatlakozik egy
expediciohoz, azonnal megkapja a megfelelé bonuszt. Az ily’ médon megszerzett
érméket és utazas kartyakat azonnal fel lehet hasznalni.

Kapcsolddo bonusz
2 eziist érme

Egy expedicid befejezése
Ha a felfedez6 babud a mozgas fazisod alatt eléri az aktualis expedicio célallomasat,

amelyhez el6z0leg mar csatlakoztal, befejezheted azt az expediciot.

Fontos: Ha tobb felfedezés is van, melyekhez mar csatlakoztal és kozos a célal-
lomasuk, egyszerre tudod befejezni mindet.

Jutalomként azonnal elveheted a megadott szamu eziist érmét a bankbol. Ezen
kiviil vedd el az expedicio kartyat és tedd a csapatkartyad ald. A jaték végén
még megadott szamu gydzelmi pontot is kapni fogsz. A tobbi jatékos, aki
csatlakozott az expediciohoz, nem kap semmit. A csapatjelzok visszakeriilnek a
tulajdonosaikhoz, igy felhasznalhatéak mas expediciokhoz csatlakozasnal is.

Jutalom:
3 eziist érme +
expedicio kartya
Egy kaland befejezése
Egy kalandot csak az a jatékos fejezhet be, akinél az aktualis kalandkartya van. A
mozgas alatt a felfedez6 babunak az elétted 1évé kalandkartya célallomasan kell
lennie, igy lehetséges szamodra befejezni az adott kalandot.

Fontos: ha tobb kalandkartyad is van, amelyeknek a célallomasa azonos, akkor
egyszerre mindet be tudod fejezni.

Ha a kalandkartyan egy lelet lathato, akkor azonnal elveheted a megadott szamu
eziist érmét a bankbol. Ezen feliil tedd a kalandkartyat a csapatkartyad ala, ez majd
Ujabb pontokat és esetleg még bonusz pontokat is érhet a jaték végén.

Ha a kalandkartyan egy segéd lathato, azonnal elvehetsz egy segéd kartyat a kész-
letb6l a megfeleld szinben és a kezedben 1évékhoz teheted. Végiil tedd a kaland-
kartyat a csapatkartyad ald. Ez lehet, hogy minusz pontokat ér majd a jaték végén.
A segéd kartyat maris hasznalhatod a felfedez6d mozgatasara.

Fontos: A mozgasod soran lehetdséged van: csatlakozni tobb expedicidhoz, be-
fejezni tobb expediciot és befejezni tobb kalandkartyat. Ezek sorrendjét barme-
lyik allomasnal megvalaszthatod.

vedd el a
bibor szinii
segéd kartyat

Egy kor vége
Miutan végrehajtottad az akciddat, a korod véget ért. Mielott a kovetkezd jatékos
folytatna a jatékot, meg kell tenned a kovetkezoket:

Kartyakorlatozasok ellenérzése
Ha a kordd végén 5 lapnal tobb van a kezedben, az altalad valasztott lapokat el

kell dobnod, hogy csak 5 maradjon nalad. Az eldobott utazasi lapokat a dobo paklira
kell helyezni.

Megjegyzés: A segéd kartyak és a joker kartydk eldobasa is megengedett, de
nem ajanlott. Ha mégis megteszed, az érintett kartyakat ki kell venni a jatékbol.
Ha a kordd végén tobb mint 3 befejezetlen kalandkartya van elétted, az altalad

valasztott kalandkartyakat el kell dobnod, hogy csak 3 maradjon nalad. Az
eldobott lapokat nem hasznaljuk mar, kivessziik a jatékbol.

Fontos: A kartyakorlatozasokat csak a kor végén ellendrizziik. A kordd alatt
lehet a kezedben tobb mint 5 kartya és lehet elétted tobb mint 3 befejezetlen ka-
landkartya.

Expedicio kartyak feltdltése
Ha a korod végén kevesebb, mint 5 aktiv expedicio van, uj expedicio kartyakat kell
hozzaadnod, feltdltve az iires helyeket balrdl jobbra haladva.

Most mar a kovetkezo jatékos van soron.

A JATEK VEGE

Ha mar nincs elég expedicio kartya, hogy feltoltsiik az iires helyeket, a jaték véget
ér, de még az aktualis kort befejezziik, hogy mindenkinek ugyanannyi kore legyen.
A kezddjatékos jobbjan iil6 jatékos korének végén befejezddik a jaték.

Pontozas

Gydzelmi pontok a csapatkartyak alatt

Minden jatékos Osszeadja gy6zelmi pontjait, melyeket a csapatkartyaja alatti
kartyak altal szerzett:

A Az expedici6 kartyak annyit gydzelmi pontot érnek, amennyi a rajtuk 1év4 szam.
A A leletet tartalmaz6 kalandkartydk annyit gydzelmi pontot érnek, amennyi a raj-
tuk 1év6 szam.

Az elézoeken feliil minden jatékos gydzelmi pontokat szerez a csapatkartya alatt
1évo leletgyilijteményekért:

# Minden 2 azonos lelet 6 gyézelmi pontot ér.

# Minden 3 azonos lelet 12 gyézelmi pontot ér.

# Minden 2 kiilonb6z6 lelet 2 gy6zelmi pontot ér.

# Minden 4 kiilonb6z6 lelet 10 gy3zelmi pontot ér.

Fontos: Minden lelet csak egy gyiijtemény része lehet.
Ezutan a jatékosok ellendrzik, hogy kapnak-e minusz pontokat a segédet tartal-
maz6 kalandkartyakért, melyek a csapatkartyak alatt vannak:
A 2 segéd kartya esetén a jatékos 5 gyézelmi pontot veszit.
A 3, vagy tobb segéd kartya esetén a jatékos 10 gyézelmi pontot veszit.

Ezen feliil extra gy6zelmi pontok jarnak a kdvetkezok szerint:

A Minden 10 eziist érme (=2 aranyérme) 1 gyézelmi pontot ér.

A Minden, kézben 1évé 2 utazas kartya (nem joker és nem segéd kartya!) 1 gy6zel-
mi pontot €r.

# Minden befejezetlen, leletet tartalmazo kalandkartya 1 gySzelmi pontot ér.

Megjegyzés: A befejezetlen, segédet tartralmazo kalandkartyak sem gy6zelmi
pontot, sem minusz pontot nem érnek.

A legtobb gydzelmi ponttal rendelkez6 jatékos a gydztes. Dontetlen esetén az érin-
tett jatékosok kozil a legtobb eziist érmével rendelkezd a gydztes. Ha még igy is
dontetlen, akkor minden érintett jatékos nyer.

TOVABBI TANACSOK ES TAKTIAKAI TIPPEK
¥ Barmikor lehetéséged van a csapatkartyad alatt 1év6 lapok megtekintésére.

¥ Az érmék szama nincs korlatozva. Ha elfogy, hasznalj mas dolgokat, hogy potold
a hianyukat.

¥ Ha kalandkartyat szeretnél vasarolni, elég pénznek kell lennie nalad, hogy lapozni
tudj és megkeresd a szamodra megfeleld lapot.

¥ Fontos, hogy hatékonyan hasznald akcioidat. Ha sok pénzed van, érdemes pl.: 2-3
kalandkartyat is venni egy korben ahelyett, hogy tobb kor alatt szereznéd meg.

¥ El6szor hatraltatonak tiinhetnek a segéd kartyakért jaré minusz pontok, de nagyon
hasznos befektetések lehetnek, ugyanis sokat segitenek a mozgas soran.

¥ Erdemes figyelni akkor, amikor més jatékos éppen lapozgat a koényvben, mert
ugy megtudhatod, hogy az altalad kivant lap merre lehet a konyvben.

¥ Erdemes lehet “elcsenni” bizonyos leletkartydkat mas jatékostol, igy meggatolva
Oket, hogy pontozaskor tovabbi gyézelmi pontokat szerezzenek.

¥ Az utazas kartyak és a segéd kartyak szinének cseréje nagyon draga, csak akkor
érdemes ezt valasztani, ha valoban sziikséges.

W Ha a korod elején a felfedez6 babud egy expedicio kiindulo allomasan van, amihez
még nem csatlakoztal, akkor valaszd a “felfedez6 mozgatasa” akciot és azonnal
csatlakoztal is az expedicidhoz, anélkiil, hogy mozgattad volna a felfedezddet.
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Egy jaték 2-4 expedicidovezeto részére, 8 éves kortol

Jatékido: kb. 60 perc



TARTOZEKOK
1 jatéktabla Afrika térképével

2 konyv

30 kalandkartya
(15 fehér keretes, 15 barna keretes)

34 expedicio kartya
(A, B vagy C betiivel
a hatoldalan)

10 segéd kartya 5 szinben
(bibor, tiirkiz, sziirke, narancs, lila)

60 utazas kartya 5 szinben
(bibor, tiirkiz, sziirke, narancs, lila)

Konyv

Kalandkartyak

Allomasok az
északi részen

E litd
Extra gy6zelmi gyentto

pontok osszegzése

Allomasok a
déli részen

Kalandkartyak

40 érme (25 eziist, 15 arany)

4 csapatkartya a jatékosok szineiben
(fehér - Olaszorszag, kék - Franciaor-
szag, sarga - Németorszag, piros - Anglia)

4 felfedezd babu a jatékosok szineiben
(fehér, kék, sarga, piros)

16 csapatjelzo a jatékosok szineiben
(fehér, kék, sarga, piros)

4 joker kartya

jatékszabaly

ATTEKINTES

Afrika a 19. szazad végén: A nagy europai nemzetek fel akarjak fedezni ezt a még
alig ismert foldrészt.

A jatékosok tobb expediciot teljesitenek az afrikai felfedezd csapatokkal kotott
szerz6dés szerint. Az a jatékos, aki okosan hasznalja az tvonalakat és sok expedi-
ciot fejez be, képes lesz finanszirozni az értékes leletek utani kutatast.

Kapcsol6do bénuszok

..

Expedicié helyek
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& JATEK ELOKESZITESE

Helyezziik a jatéktablat az asztal kozepére igy, hogy minden jatékos szamara
konnyen elérhetd legyen. A piros egyenlité vonal kettészeli Afrika térképét, igy
megalkotva az északi és a déli részt. Az északi részen 11 barna szinii, a déli részen
11 fehér szinii allomas lathat6. Ezek a szinazonositok megtalalhatoak a megfeleld
kartyakon is. Az allomasok vonallal kapcsolodnak egymashoz, melyeket utazasi
utvonalaknak neveziink.

Helyezziik le mindkét kdnyvet a megjeldlt helyre — egyet az északi és egyet a déli
helyre. Valasszuk szét a kalandkartyakat keretiik szine szerint és kiilon-kiilon
keverjiik meg Oket. Helyezziik a fehér keretes kartyakat az északi, a barna keretes
kartyakat a déli részen 1évo konyvre.

Segéd kartyak
Huzopakli az Ures hely az
utazas eldobott utazas
kartyaknak kartyaknak

Bank

Minden jatékos kap: (pl.: a fehér-Olaszorszag)

—

1 csapat- 1 felfedez6 babu a 4 csapat-
kartya kezd6 pozicidjan jelzé

kezd6étéke a 1 joker kartya
csapatnak 1 utazas kartya

Helyezziik az expedicio kartyakat Afrika térképének also részére a kovetkezok sze-
rint:

Vilasszuk szét az expedicio kartyakat a hatoldalukon 1évé betlik - A, B, C — szerint
és keverjiik meg Oket kiilon-kiilon.

A jatékosok szamatol fiiggden a C paklibol véletlenszeriien, megtekintés nélkiil ve-
gytnk ki:

4 jatékos esetén: 4 lapot

3 jatékos esetén: 7 lapot

2 jatékos esetén: 10 lapot.

Most rakjuk Gssze a harom paklit egy expedicio pakliva: helyezziik a C paklit a
jatéktabla bal als6 sarkan 1évo helyre. Tegyiik ra a B paklit, majd a tetejére az A
paklit. Végiil huzzuk fel a legfelsé 5 lapot a paklibol és helyezziik le 6ket az 5 ex-
pedicio helyre, balrdl jobbra haladva. Mindegyik helyhez tartozik bonusz, melyet
egy felette lathato ikon jelez.

Helyezziik a segéd kartyakat képpel felfelé a jatéktabla mellé.

Keverjiik meg az utazas kartyakat ¢és helyezziikk huzopakliként képpel lefelé a
jatéktabla mellé. Hagyjunk egy kis helyet mellette a dobé paklinak is

Tegyiik az eziist- €s az aranyérméket egy kozos készletként a jatéktabla mellé — ez
lesz a bank. 5 eziist érme ér 1 aranyérmét, melyeket barki barmikor atvalthat.
Minden jatékos a kovetkezo orszagok egyikének felfedez6 csapatat képviseli:

Sorszam | Nemzet Szin I?iindu’l() Ke:’zd(’i-
allomas toke
1. Italy Fehér | Napoli 2
2. France Kék Cape Town 2
3. Germany Sarga | Lagos 3
4. England Piros  |Jidda 4

Valasszuk ki a kezddjatékost és adjuk neki az 1-es szadmu csapatkartyat, Olasz-
orszagot. A tobbi jatékos az 6ramutatd jarasanak megfelelden emelkedd sorrend-
ben megkapja a sajat csapatkartyajat. Minden jatékos maga elé teszi a csapatkar-
tyajat és kap még hozza egy felfedezo babut és 4 csapatjelzét is a sajat szinében.
A jatékosok lehelyezik a felfedezd babujukat a kiindulé allomasukra, amelyet a
csa-patkartyajuk jelez (és egy megfeleld szinli kor is azonositja a tablan), ezutan
elveszi a megfelel6 mennyiségl kezdotokét a bankbol. Minden jatékos kap 1 joker
kartyat, majd egy képpel lefelé forditott utazas lapot a hizopaklibol — ezeket a
lapokat a jatékos a kezében tartja (nem mutatja mas jatékosnak).

Megjegyzés: 2-3 jatékos esetén a nem hasznalt csapatkartyakat, jeloloket és

felfedez6 babukat visszatessziik a dobozba.

& JATEK MENETE
A jaték az éramutato jarasanak megfelelden halad, kezdve a kezddjatékossal. A ja-
tékosnak a korében a kdvetkezd harom akcid koziil kell valasztania egyet:

A) Utazas kartyak huzasa vagy
B) Kalandkartyak vasarlasa vagy
C) Felfedez6 mozgatasa

A jatékosnak a kore végén ellendriznie kell a kartyakra vonatkozo korlatozaso-
kat ¢s sziikség esetén fel kell toltenie az expedicio kartydkat.

Az akciok részletezése:
A) Utazas kartyak huzasa

Az utazas kartyak segitségével tud utazni a jatékos Afrikaban. Minden utazas karyan
az 5 szines szimbolum egyike lathato.

Ha az “Utazas kartyak huzéasa” akciot valasztod, hizz 2 utazas kartyat a huzo-
paklibol és vedd a kezedbe 6ket. Ha a hiizopakli lapjai elfogytak, keverjiikk meg
a dob¢ paklit és helyezziik le 0j huzopakliként.

B) Kalandkartyak vasarlasa

A kalandkartyak révén hasznos segéd kartyakhoz, vagy értékes leletekhez juthatunk..
Minden kaland kartya felso részén egy célallomas lathato. A fehér keretes kaland-
kartyak az északi konyvben a déli célallomasokat tartalmazzak, a barna keretes ka-
landkartyak a déli konyvben pedig az északi célallomasokat tartalmazzak.

Egy leletet tartalmazé kalandkartya befejezése pénzt és
gyOzelmi pontot ér, annyit, amennyi a kartya also részén lathato.
Minden leletet tartalmazé kalandkartyabol 4db van a jatékban, 2
mindkét konyvben. A leletek ezen feliil plusz gy6zelmi pontokat
jelentenek a jaték végén.

Egy segédet tartalmazo6 kalandkartya befejezésének eredménye,
hogy megkapjuk a megfeleld segéd kartyat. Minden szimbolum-
bol két segéd kartya van a jatékban: 1 mindkét konyvben. A
segédet tartalmaz6 kalandkartydk negativ pontot is jelenthetnek a
jaték végén, ennek ellenére segitségiikkel értékes segéd kartyakat
szerezhetiink a jaték soran.

Kalandkartyat a két konyv egyikébol vasarolhatunk, egyenként 5 eziist érméért
(=1 aranyérme). Ha a felfedez0 babu az északi részen talalhato, akkor csak az
északi konyvbol, ha délen talalhato, akkor csak a déli konyvbdl lehet vasarolni.

Csak a legfelsé lap vasarolhatdo meg a konyv barmelyik oldalarol. Amennyiben
mas lapot keresel, akkor lapozhatsz a konyvben. Az els6 oldal lapozasa ingyenes,
utdna viszont minden lapozas mar 1 eziist érmébe keriil, melyet a bankba kell
befizetni.

Amikor az egyik legfelsd lapot vasarolod meg, 5 eziist érmét kell a bankba fizetned

majd vedd el a lapot és tedd le magad elé. Barmennyi kartyat vasarolhatsz, persze
ameddig van ra pénzed — de nem kotelez6 kartyat vasarolni!

Ameddig meg tudod fizetni, annyit lapozol a konyvben barmelyik iranyba, ameny-
nyit csak szeretnél. Lapozhatsz és vasarolhatsz, mindezeket barmilyen sorrendben,
de be kell mondanod, hogy vasarolsz, vagy lapozol, miel6tt kiemeled a lapot.

Megjegyzés: Minden kaland kartya el6- és hatoldala azonos.

C) Felfedez6 mozgatisa

Mozgis

A felfedezd babut az egyik allomdasrol (ahol éppen 4ll) a masikra at lehet mozgatni,
ha a két allomast utazasi utvonal koti 6ssze. Ehhez ki kell jatszanod egy megfeleld
utazds kartyat. A szimbdlum (és a szin) az allomés mellett, ahovd mozogni
szeretnél, jeldli, melyik utazas kartyat kell kijatszanod. Ha két szimbolum van az
allomas mellett, valaszthatsz, hogy a két utazas kartya koziil melyiket jatszod ki.

Barmekkora tavolsagot mozoghatsz, kijatszva a megfeleld utazas kartyat, habar
nem kotelezé mozogni.

Hasznalhatod a joker kartyat is egy utazas kartya helyett — igy helyettesithetsz egy
altalad valasztott utazas kartyat. Ha mar szereztél segéd kartyat a jaték soran,
akkor hasznalhatod azt is a megfeleld szinli utazas kartya helyett. Egészen addig
hagyd a kijatszott lapokat az asztalon, amig be nem fejezted a mozgasodat az ak-
cion beliil. Ezutan tedd a kijatszott utazas kartyakat a dobo paklira, képpel felfelé.
A joker kartyat és a segéd kartyat visszaveheted a kezedbe.




