A jaték attekintése

Lépjetek be Luxor mesés templomaba,
vezessétek a kalandorokat a templom
titokzatos jaratain és kutassatok fel
utkozben az értékes kincseket.

Célotok a farao sirkamrdja, de mar az odavezetd

ut soran szamtalan kincset és titokzatos erével bird skarabeuszt gyijjthettek. A kalandorokat a kdrtyditok segitségével mozgathatjdtok
a templomban lapkdrol-lapkdra. Minél el6bb juttatiatok a kalandoraitokat a sirkamrdba, és az ut sordn minél tobb kincset gytijtotok
ossze, anndl tobb pontot kaptok. Amint az elsé két kalandor kulccsal a kezében belép a sirkamrdba, a jaték véget ér.

Aki a legtobb pontot gyijjtotte, az a jaték gyoztese.

A doboz tartalma

* 1 Jatéktabla

« 1 Héruszt4bla + 1 Ertékelotabla

* 31 Startkartya
6x 1

5x*/-1

jedx 2,3, 4,5

4x kocka

* 24 Héruszkartya

8x 1. szint 8x 2. szint 8x 3. szint
A szintet a kartydk elejének also szegmensében lévo szemek darabszamabol allapithatjatok meg.

* 30 Kincslapka - (10 lapka kincs fajtanként)

Vazak Szobrok

Ekszerek

Kincs

Hatlap
fajtankeént: Ix 4x 3x Ix Ix

* 14 Templomlapka Elélap:
Hatlap:
4x Kobra
3x Joker  4x Skarabeusz  Ix Joker/
Skarabeusz
6x Solyom
Ix1 2 Ix2 3 4x Alagut
4x Oroszlan sz‘gngy sz‘gngy At
* 6 Héoruszlapka * 6 Oziriszlapka
2x 1, 2 vagy 3 szem és kulcs Ix1,2x2, 2x3,1x 4
* 20 Kulcs * 18 Joker kincslapka
Elolap Hatlap
* 22 Skarabeusz * 2 Szarkofag
Elolap Hatlap
4x 6x
8x 4Ix
* 20 Kalandor * 4 Jatékosjelzo
A jatékosok szineiben, szinenkeént 5 figura A jtékosok szineiben
* 4 Pontjelzs « 1 Dobékocka
(4 szine eltérhet
o L. a képen lathatotol.)
A jatékosok szineiben
* 1 Kezddjatékos jelzo
o Jatékszabaly




Elokésziiletek

Kozos jatékelemek

Tegyétek a jatéktablat az asztal kozepére. Helyezzétek a 2 szarkofagot a sirkamrara. A hérusztablat és az értékeldtablat fektessétek
a jatéktabla mellé 1igy, hogy mindenki szamara jol lathato legyen. Az Gsszes skarabeuszlapkat forditsatok lefelé és keverjétek Ossze,
majd a jokerlapkakkal a kincslapkakkal és a kulcsokkal egyiitt tegyétek a horusztabla folé egy kozos készletbe.

Készitsétek a jatéktabla mellé a dobokockat is.

A jatékosok jatékelemei

Vilasszatok egy szint, és vegyétek magatokhoz a kivalasztott szinben a kovetkezSket: 5 kalandor,
1 jatékosjelzd, 1 pontjelz6. Mindenki tegye le a kalandorait a jatéktablara a kovetkezék szerint: allitsatok
két kalandort a szinetekben a startmezére (1€pcs), fektessetek (ne allitsatok) egy kalandort a szinetekben

az Anubis szobrok melletti teriiletekre. A pontjelzditeket tegyétek a pontozdsav NN
0/100 mezgjére. A legfiatalabb jatékos vegye magahoz a kezddjatékos jelzét, mert ~—  —FFT—-I
0 kezdi a jatékot. A jatékosjelzditeket fektessétek magatok elé, igy lathatjatok, PR
hogy ki melyik szinnel jatszik. Kettd vagy hdrom jatékos esetén 4 4
a megmaradt jatékelemeket tegyétek vissza a jaték dobozaba. JJJ

J 4

A jatéldkartysk

A jatékot kezdd jatékos leforditva keverje meg
a startkartyakat, majd mindenkinek adjon 5 lapot.
A maradék lapokbol alakitson ki egy huzdpaklit

a jatéktabla kozepén. oot TTT )
J J

' ' 7 Fontos: A kezetekbe vett lapok sorrendjén nem viltoztathattok! ;] N

° j _ |\ Leraképakli ) _,’

A hoéruszkartyakat valogassatok szét a szintek (a kartyak aljan lathato szemek

szama) szerint. A szétvalogatott lapokat kiilon-kiilon keverjétek meg, -

majd felforditva fektessétek horusztdbla megfelelé mezdire

(a szem szimbSlumok szdma szerint). -
B
4
A T
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A lapkak : ’
Amwumung
Az oziriszlapkdkat leforditva keverjétek meg, majd 4 lapkat N
fektessetek felforditva a jatéktabla 4 oziriszmezdjére. /\\, J
. “r,r Ve 9
A megmaradt 2 lapkat tegyétek vissza a jaték dobozaba. ) J
4 1
A héruszlapkakat tegyétek a szem szimbolumok szdma szerint A“‘-ii‘_‘_ "smmay
a jatéktabla horuszmezGire. ) :
)
A
A Kkincslapkakat leforditva keverjétek meg, majd fektessetek ‘ssessananaas

véletlenszeriien felforditva a jatéktabla tiresen maradt mezdire.

A templomlapkakat valogassatok szét a hatlapjaik szerint.
A szétvalogatott lapkakat kiilon-kiilon keverjétek

meg, majd alakitsatok ki beldliik egy-egy leforditott
huzépaklit a jatéktabla mellett.



AZ ERTEKELOTABLA A bal oldalon lithatjatok a pontértékelés sorrendjét

a jaték vegen:

1. A kalandorok pozicidja | 2. Megszerzett szarkofigok | 3. Megmaradt kulcsok
4. Osszegyiijtott kincslapka szettek | 5. A skarabeuszok pontjai

A jobb oldalon lathatjatok az osszegyiijtott kincslapkaszettekért kaphato pontokat.
\ J

Fontos: Igy kezeljétek a kartyakat

A Luxor jatékban egészen a jaték végéig nem valtoztathattok

a kezeitekben tartott lapok sorrendjén! Csak a jobbszéls6 vagy
a balsz€lsG lapot jatszhatjatok ki a kezetekbdl, és nem
rendezhetitek 4t a lapjaitokat a lap kijatszasa utin sem.

A kijatszott lapot (startkdrtya, vagy horuszkartya) tegyétek

a lerakopaklira. Amikor j lapot huztok, akkor azt a kezetekben
tartott 4 lap kozé kozépre kell beillesztenetek. Lépésetek végén

( Anubis szobor ) (' Templomlapkik szimbolumai ) mindig 5 lap legyen a kezetekben. Amikor elfogynak
RN a hiizépaklibél a lapok, akkor keverjétek meg a lerak6pakli
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- -

lapjait, és alakitsatok ki belSlik egy uj huzopaklit.
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Kalandorpontok
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j Ezeket a kartydkat szabad kijatszani

; |
A jaték menete

A Luxor jatékot tobb koron at jatsszatok. Egy kor
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! a kezddjatékosnal kezdddik, a tobbiek 6t kovetik majd
N az 6ramutaté jarasaval megegyezd irdnyban.
1
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8 1. Kartyakijatszas és 1épés a kalandorral

Amikor te vagy a soron, akkor jatszd ki a kezedben tartott
lapokbdl a jobb- vagy a bal sz€ls6 lapot, majd a lapnak
megfelelGen 1épj az egyik kalandoroddal az egyik lapkarol
a masikra a sirkamra iranyaba.

ion 2. Akciok

Seee Csinald meg annak a lapkanak az akcidjat, amelyikre
a kalandoroddal a 1épésed végén érkeztél.

i3 3. Kartyahuzas

J A 1épésed végén huzz egy lapot a huzopaklibol. Az uj lapot

csusztasd be a kezedben tartott lapok kozé kozépre. Ezutan

kezdheti meg 1épését az utanad kovetkez6 jatékos.
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A jaték véget ér, amikor az elsé két kalandor kulccsal belép
a sirkamraba. A kort még végigjatsszatok, majd utdna
megkezditek a végso értékelést. A kovetkezo két oldalon
olvashatjatok el a jaték menetét részletesen.



B 1. Kartyakijatszas és 1épés a kalandorral

Vélaszd ki a kezedben tartott lapokbol a jobb- vagy a bal szélsé
lapot, és tedd felforditva a lerakdpaklira a jatéktabla kozepére.

Startkartyak:

A kijatszott kartyddon egy szam van. Az egyik kalandoroddal
ennyi lapkat 1épsz a sirkamra iranyaba.

A kijatszott kartyadon van. Az egyik kalandoroddal egy
lapkat el6re vagy hétra 1épsz.

A kijatszott kartyadon van. Dobj a kockaval, majd az
egyik kalandoroddal 1épj a dobdsodnak megfeleld szdmu lapkat
a sirkamra iranyaba.

Hoéruszkartyak:
A jaték soran szerezhetsz 1, 2 vagy 3-as szintii horuszkartyat,

amik tovéabbi 1épéslehetdséget nyujtanak. Ezekrol bovebben
a 8. oldalon olvashatsz.

Amikor hdruszkartyat jatszol ki, akkor azt is felforditva
a lerakdpaklira kell tenned a jatéktabla kozepére.

Lépésszabalyok

Kalandor kivalasztasa és léptetése:

Amikor te vagy a soron, akkor kivalaszthatod, hogy melyik
kalandoroddal szeretnél 1épni. Az Anubis szobor melletti
mez6n fekvd kalandorok még nem keriiltek jatékba, ezekkel
még nem léphetsz. A kalandoroddal egyik lapkarol atlépsz
a masik lapkara. Amikor olyan mez6hoz érkezel, amelyiken
nincsen lapka, azt egyszerlien atugrod. Egy mezon,

vagy egy lapkan barmennyi kalandor allhat egyszerre.

Lépés iires mezorol:

Amikor olyan kalandorral lépsz, amelyik iires mezdn &ll, akkor
az els6 Iépésed az lires mezG utani elsd lapka, tovabbi 1épéseid
onnan a megszokottak szerint lapkardl lapkara vezetnek.

Uj kalandorok jatékba hozéisa:

Amikor te vagy a soron, és el6szor haladsz at az egyik
kalandoroddal egy Anubis szobor el6tti mezdn, akkor a mezdén

fekv kalandorodat felallithatod és athelyezheted a startmezore.

Ez a kalandorod ett6l kezdve részt vesz a jatékban.
A kovetkezd kortdl 1éphetsz vele.

Példa: Anna

a kezében tartott
lapokbol vagy a bal
szélso 1-es, vagy

a jobb szélso 3-as
lapot jatszhatja ki.

—

Példa: Anna (piros) kalandoraval a startmezorol 3 lapkat kell elorelépjen.

Egy kalandort Minden kalandort Az utolso Lépj a kalandorral,
léptetsz 1-6 léptetsz 2 lapkat. kalandort az és szerez meg egyel
lapkit utolso elotti kevesebb
gpRa kalandorhoz kalandorral egy
lépteted. kincskartyat.

O >

Példa: Anna (piros) 3 lapkat lép a kalandoraval. Az iires mezot egyszeriien
atugorja. Az Anubis szobor melletti mezén fekvo kalandoraval még nem léphet.

Példa: Anna (piros) 2
lapkat lép kalandoraval.
Az elsoé lépése az iires
mez0 utdni elso lapka,

a masodik lépése onnan
a kovetkezo lapka.

0 -

Példa: Jani (zold) 5-ost dobott. Dobdseredményét kilépve dathalad az Anubis szobor
elotti mezon. A mezon fekvo kalandorat feldllitia és visszahelyezi a startmezore.

Igen ritka esetben, de eldfordulhat, hogy amikor te vagy a soron, nem tudsz sem a jobb széls6, sem a bal szélso kdrtydddal a szabdlyok betartasdval
lépni. Ilyenkor dobd el az egyik szélso kartyadat anélkiil, hogy lépnél a kalandoroddal. Hiizz egy uij lapot a kezedbe. Lépésed ezzel véget ért.



f% 2. Akcidk

Csindld meg annak a lapkanak az akcidjat, amelyikre
a kalandoroddal a 1épésed végén érkeztél. A lapka tipusatol
fuggGen a kovetkezOket teszed:

Kincslapka:

Kincsfajtik: Vizdk, Ekszerek és Szobrok
A begyiijtéskor jaro
* pontok

A megszerzéshez
4 sziikséges sajat

Nézd meg, all-e legalabb annyi kalandorod a lapkan, amennyi
kalandorszimbSlumot a lapkan latsz.

* Kevesebb kalandorod all a lapkan — nem torténik semmi.

¢ Legaldbb annyi kalandorod all a lapkan, amennyi a lapka
megszerzéséhez kell. Vedd el a lapkat. Lépj a pontozosavon
elére a pontjelzoddel a lapkan lathato szam szerint. A lapka
a jaték végéig maradjon nalad, mert a lapkakbol sszegytijtott
szettekért (vazak, ékszerek, szobrok) tovabbi pontokat kaphatsz
a jaték végén.

Nézd meg, hogy a megiiresedett mezén van-e szimbélum

Ha latsz egy szimbolumot a megiiresedett mez6n, akkor
vedd el a szimbélumnak megfeleld legfelsé templomlapkat
és felforditva fektesd ra a mez6re. Allitsd a kalandorodat /
kalandoraidat az Gjonnan lehelyezett templomlapkara,

de ne csinald meg a lapka akcidjat.

Amikor nem latsz szimbélumot a megiiresedett mezdn, akkor
allitsd a kalandorodat / kalandoraidat a megiiresedett mezére.

Templomlapkak:

kalandorok szama

Kincslapka szett

O—rs

Példa: Anna (piros) a 2. kalandorral lép erre a kincslapkara. Ezzel a lapka
elvarasat teljesitette. Elveheti a lapkat. A lapkan dllo szamnak megfeleloen

3 mezot lép elore a pontozosavon a pontjelzojével. A lapka alatt a megiiresedett
mezon (a jatéktdbldn) egy templomlapka szimbolum van. Anna elveszi

a megfelelo templomlapkat (kobra) és rahelyezi a mezore. Veégiil radllitia

a kalandorait a templomlapkara.

A templomlapkdk akcidirdl részletesen a 7. oldalon olvashatsz
majd.

Horuszlapkak:

Lépj alaguttol
alagutig

Vegyél el 1
horuszkartyat

Vegyél el 1 joker-
kincslapkat

Vegyél el 1
skarabeuszt

Elvehetsz a kozos készletbdl, ha van még

* egy kulcsot

vagy

* a horusztablardl a legfels6 kartyat abbdl a paklibdl, amelyiken
ugyanannyi szem szimbolumot latsz, mint a horuszlapkan. Az uj
lapot csusztasd be a kezedben tartott lapok kozé kozépre. Ebben
az esetben a 1épésed végén nem huzol Gjabb lapot a hizépaklibol.

A héruszkdrtydkrol részletesen a 8. oldalon olvashatsz majd.
Oziriszlapkak:

TN

Példa: Anna (piros) nem kulcsot vesz, el, hanem elveszi a horusztablarol
a legfelso kartyat abbol a paklibol, amelyiken egy szem szimbolumot ldt.
Az uj lapot becsusztatia a kezében tartott lapok kozé kozépre.

N

Lépj el6re azonnal a kalandoroddal annyi lapkat, amennyit
az oziriszlapka megad, és csinald meg annak a lapkanak
az akcidjat, amelyikre érkeztél.

Fontos: Egyetlen kalandorral sem dllhatsz meg oziriszlapkdan,
hanem azonnal tovabb kell lépned!

f % 3. Kartyahuzas

A 1épésed végén huzz egy lapot a huzopaklibol. Az uj lapot
csusztasd be a kezedben tartott lapok kozé kozépre.

Amikor elfogynak a hizopaklibdl a lapok, akkor keverjétek meg
a lerakopakli lapjait, és alakitsatok ki belSliik egy uj huzopaklit.

5

0—O0——

Példa: Anna (piros) a kalandoraval 3-as oziriszlapkdra lép. Azonnal tovabblép
a kalandoraval 3 lapkat. Ott megcsinalja a templomlapka akciojat, amiért
elvesz egy skarabeuszt a kozos készletbol.

-

Megjegyzés: Leépesetek végen mindig 5 lap legyen

Kivétel: Aki

a lepésében elvett
egy horusz-
kdrtyat, az nem
huiz tovabbi
kdrtyat.

a kezetekben.



A jaték vége és az értékelés
A jaték véget ér, amikor a masodik kalandor is kulccsal belép a sirkam-

réba. A kort még végigjatsszatok. Ahhoz, hogy belépjetek a sirkamraba,
pontosan oda kell megérkeznetek. Nem veszithettek el egyetlen 1épést sem.

Valamint minden kalandorért, akit be akartok Iéptetni a sirkamraba, be

kell adnotok egy kulcsot. A beadott kulcsot a jatéktabla kulcsmezGjére
kell tennetek. Akinek nincsen kulcsa, az nem Iéphet be kalandordval
a sirkamréba.

Ha te 1épsz els6ként a sirkamraba, akkor elveheted az 5 pontot érd
SzarkOfégOt' A misodik kalandoré lesz a 3 pontos SzarkOfég' (A két Példa: Anna (piros) 2-est jatszik ki és kalandordval pontosan a szarkofigra

kalandor tartozhat ugyanahhoz a jatékoshoz, vagy két kiilonb6z6hoz.) 1ép. A két kulcsa koziil az egyiket leteszi a jatéktabla kulcsmezdjére. Végiil
elveszi a 3-as szarkofdgot.

A jaték végére vonatkozo kivétel: Igen ritka esetben, de
elofordulhat, hogy egy teljes koron keresztiil egyik jdtékos sem tud
a szabdlyok betartdsdval lépni. Ilyenkor a jaték azonnal véget

ér és megkezditek a végso értékelést.

A sirkamrdba beléphettek tovabbi kalandorokkal is, ha megfizetitek egy
kulccsal a belépés arat, de szarkofagot csak az els6 két kalandor kap.

A jaték véget ért, kovetkezik a végso értékelés. Most tovabbi pontokat kaptok, amiknek megfelelSen el6reléphettek
a pontozosavon a pontjelzétokkel:

A kalandorok pozicidja Kaphat6 pontok

Megkapjatok minden kalandorotok utén azt a pontot, *
amit a kalandorotok altal elért mez6 mellett
a skarabeuszban lattok.

Megjegyzés: Ha egy kalandorod a startmezon dall, vagy
egy Anubisz szobor mellett fekszik, akkor nem hoz pontot. 1

Elért mezo Példa: Anna (piros) dsszesen 31 pontot
kap a kalandorok utdn.

Megszerzett szarkofagok
(0+5+5+8+13)

Megkapjatok azt a pontot, ami a megszerzett
szarkofagotokon van.

Megmaradt kulcsok

Minden kulcsért, ami még nalatok van, egy-egy pontot kaptok.

Osszegyiijtott kincslapka szettek

Minden teljesen Gsszegytijtott kincslapka szett utan pontokat
kaptok. Egy kincslapka szett harom kiilonboz6 tipusu (vazak,
szobrok és ékszerek) kincsfajtabol all. Hasznéljatok a joker
kincslapkat arra, hogy potoljatok a kincslapka szettetekbdl
hidnyz6 kincstipust. Egy kincslapka szettben maximum két
joker kincslapka lehet.

Az 6sszegyﬁjt6tt kincslapka szettek darabszama szerint Példa: Anna (piros) osszesen 3 szettet gyiijtott, amikbol kettoben jokerlapkat is
felhasznalt. A bal oldalon allo tablazat szerint 12 pontot kap. Az utolso joker

kincslapkaja nem hoz neki pontot.

a kovetkezd pontokat kapjatok:

Kincslapkaszett | 1 | 2 | 3| 4| 5| 6| 7 |8+
Pont 3| 712(18)125|33(42]|52




A skarabeuszok pontjai

Forditsatok fel a skarabeusz lapkaitokat. Mindenki megkapja

a lapkdin lathaté pontokat.

Példa: Anna (piros) dsszesen
7 pontot kap az skarabeusz
lapkaiért.

A jaték gyGztese az, aki a legtobb pontot gytjtotte. Egyezdség esetén az érintettek koziil az gydz, akinél az értékesebb szarkofag van.
Ha egyik jatékosnak sincsen az érintettek koziil szarkofagja, akkor a jatéknak tobb gy6ztese van.

Kezdjétek el a jatékot!
Amikor templomlapkaval

talalkoztok, akkor nézzétek meg a kovetkez6 oldalakon all6 részletes ismertetoket:

\

vagy horuszkartyaval

A templomlapkak attekintése

Skarabeusz: Vegyél el egy skarabeuszt

a koz0s készletbdl. Nézd meg titokban,
hogy mi van az elején, majd leforditva tedd
magad elé. A jaték végén megkapod

a skarabeuszaidon all6 pontokat.

|\ J

kozos készletbdl, majd tedd le magad elé.

&

N\ N\
Joker: Vegyél el egy joker kincslapkat a

J

(Joker / skarabeusz: Vegyél el vagy egy \
joker kincslapkat vagy egy skarabeusz-
lapkat a k6z0s készletbdl, majd tedd le
magad elé.

Példa: Jani (zold)

ugy dont, hogy elvesz
egy skarabeuszt.

|\ J

(Horusz szeme: Vedd el a hérusztablérsl
a legfelsé horuszkartyat a lapkan lathato
két horuszkartya tipus egyikébdl. A lapot
csusztasd be a kezedben tartott lapok
kozé kozépre. Ha a vélaszthato két
hoéruszkartya tipus lapjai mar elfogytak

a horusztablarol, akkor nem kapsz kartyat

Példa: Jani (zold) ugy dont, hogy 2-es szintii
horuszkartyat vesz el. A lapot becsusztatjia
a kezében tartott lapok kozé kozépre.

A lépése végén nem huz lapot.
\

fel kell dllitanod és vissza kell dllitanod a startmezore.

(Alagiit: At kell helyezned a kalandorodat a sirkamra irdny4ban a kovetkezd
alagutlapkara. Ha nincsen tobb lapka a sirkamra felé vezet6 uton el6tted, akkor nem
torténik semmi. A kalandorodat mindig a kovetkezd alagutra kell éllitanod a sirkamra

felé vezetd uton. Nem ugorhatsz at egy alagutlapkat sem. Megjegyzés: Ha az elérelépés sordn
elhaladsz egy olyan Anubisz szobor mellett, amelyik eldtti mezon fekszik egy kalandorod, akkor azt a kalandorodat

Példa: Jani (zold) 1-es lapot jatszik ki. Kalandoraval 1 lapkat elorelép az alagiit-
ra, ahonnan azonnal tovabblép a sirkamra irdnydban a kovetkezo alagitlapkdra. )

J
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A horuszkartyak attekintése

A hoéruszkartyak tovabbi lehetGséget nyujtanak a kalandoraitok Iéptetésére.

1-X: Valassz egy szdmot a kdrtyan megadott 1-kocka: Dobj a kockéval, valassz egy szémot 1-és
tartomanyban, majd 1épj a kalandoroddal a dobott szam kozott, majd 1épj a kalandoroddal
a kivélasztott szam szerinti lapkat elGre. a kivalasztott szam szerinti lapkat elGre.

o0—

Példa: Jani (z6ld) 1-3-as lapot jitszik ki. Kalandordval 3 lapkit lép elére, hogy félda: %"i 1?%12 iajt"of"csa’j @ 2-est dOboztlt’t% & ei‘?ilk kslargdolrgv;d Ll?l'ltk
; z . - . C . vagy 2 lapkat léphet elore. A 2-es szam mellett dont. Kalandoraval 2 lapka
elvehesse azt a kincslapkdt, amelyik azon a mezon fekszik, ahova érkezik. elorelép, mert a kovetkezo korben ki tud majd jatszani egy I-es lapot, és elveheti

majd azt a kincslapkat, amelyik azon a mezon fekszik, ahova majyd érkezik.

Mindenki elore: Figyelem! Egy ,, Mindenki eldre!” kdrtya kijdtszdsakor csak maximum VAGY egy
) ) skarabeusz VAGY egy joker VAGY egy kincslapka gyijjtheto, VAGY egy alaguit
Mindegyik jatékban 1év haszndlhatd egy kalandorral, VAGY egy hdruszkdrtya hizhatd!

kalandoroddal el6relépsz annyi

lapkat, amennyit ez a lapka megad. vy
B *

Kezd azzal a kalandoroddal, amelyik a .ﬁ
legkozelebb all a sirkamrahoz, végezetiil " :
a leghatso kalandoroddal 1épj. “
Miutan mindegyik (jatékban 1év6) kalandoroddal
1éptél, valaszd ki az egyiket, amelyik Példa: Jani (z6ld) 4 kalandora van jdatékban és mindegyiket 2 lapkaval elérelépteti. 3 kalandora egy
lapkaakci(')j at megcsinzilod. mezon dll, ezeket egyszerre lépteti 2 lapkat elore, amiket az oziriszlapka miatt azonnal 3 lapkaval

tovabbléptet. Most dont arrol, hogy melyik lapka akciojat csindlja meg: vagy egy kalandort eloreléptet
az alagutlapkarol a kovetkezo alagutlapkara, vagy elveszi a kincslapkat. A kincslapka mellett dont.

Utolsot az utolso eléttihez: Megjegyzés: Ha az utolso elitti
kalandorod egy iires mezon
Az utolso (a legtavolabb all all, akkor az utolsé kalando-
; . rodat arra az iires mezore
a sirkamratol) kalandorodda}l lépteted, és nem csindlsz
el6reléphetsz az utolso el6tti semmilyen lapkaakciot.
kalanfiorodhoz, majd megcsinalod a lapka TR it B o 5
akcidjat, ha ez lehetséges. kalandora jatékban van. Jani
kijatszik egy ,,Utolso az utolso
Ha t6bb kalandorod is egyforman a legtavolabbi elt;;ttiheZ” kérwdt.(KiZdlt;;ztj;:
z . g z . a két startmezon (ezek dllna
helyen all a lflncseskamratol akkor valassz .k1 a legtivolabb a sirkamitol)
egyet, amelyikkel elGrelépsz az utolso el6tti dllé kalandorai kéziil az
kalandorodhoz. egyiket, amelyikkel az utolso

elotti kalandordhoz lép,

és felveszi arrol a mezorol
a kincslapkat.
Minusz 1 kalandor:

El6reléphetsz egy kalandoroddal O ‘

1, 2 vagy 3 lapkat. Ha kincslapkara

érkezel, akkor 1 kalandorral
kevesebbel, mint a lapkdn megadott kalandorok
szama, elveheted a kincslapkat.

Példa: Anna (piros) kijatszik egy ,,Minusz 1 kalandor” kartyat, és 1 lapkaval elérelép
az egyik kalandordval. Annak ellenére, hogy a kincskartyan 2 kalandor képe van,

Anna 1 kalandorral elveheti a kincslapkat. QUEEN
GAMES
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