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KOCKADOBA i
El6szér olvasd végig a jdtékszabdlyt, hogy dtfogo képet kapj a jdtékrol.
Ezutdn készitsd el a jdtékot a Jdték elGkeésziiletei pontban leirtak szerint.
Végiil olvasd dt tjra a szabdlyt, amikor megkezditek a jatékot. Két jdték

utdn tébbé nem lesz sziikségetek a szabdlyfiizetre. J6 szérakozdst!

2471 juniusa: a legfontosabb
erdforrds a kerozin - a KERO.
Két kldn kiizd a tulélésért, tartdlykocsijukkal
probdinak dj teriileteket
felfedezni. De ha kézben kifogy az iizemanyag, R\ ¥ >3 i Iy = \ ~
) csak a tuaregek segithetnek... p . -V Ry ' o il ' L & &l 3 3 - ’['! -
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A kerozin — KERO — mér rendkiviil kis mennyiségben lelheté fel a F6ldon. A feladatod, hogy minél
o tobbet talalj és halmozz fel ebbdl az értékes lizemanyagbdl. Két rivalis klan kiizd a talélésért és fedez fel
KET HATALMAS Ol Uj terlileteket abban a reményben, hogy némi kerozinra lelve javithatjak esélyiiket a tulélésre. Allando
) Ny . - fenyegetést jelent az izemanyag hidnya amikor a tartalykocsi elhagyja a tabort, és a masik klan emberei
3 / T
. TRTAI'YKOCSI HOMOKORAVAL! y //’f’ Wi mindig a kdzelben vannak, és mindent megtesznek, hogy elétted szerezzék mea a kerozint.
—— = i = . W

M A jaték célja

A Kero jatékban gyorsabbnak és okosabbnak kell lenned ellenfelednél, ha te akarsz gySztesként kikeriilni a 3 fordulobél allo
jatékbol.

\ / . ; ’ A célod, hogy minél tobb eréforrasra tegyél szert a lehet6 legkevesebb (izemanyag elfogyasztasaval a tartalykocsidbol.
\\

Felfedezéket kell kikiildened Uj teriiletek felkutatésara - a terlileteket az szerzi majd meg, akinek tobb felfedezéje lesz rajtuk a
fordulo végére.

€ Made in China
C Modellszam: 020041
Kalandozésod soran tuaregekkel is fogsz talalkozni, akik altalaban baratsagosak, és a segitségedre lesznek a vetélkedésben.

Q Importalfa Gyarto Importer for Europe: , - — , ) - i i B [
3 GémKer-Gémklub Kft. Hurrican Edition SA Hurrican Edition SA Takarékoskodj az lizemanyaggal, szerezz Uj eréforrasokat, fedezz fel Gj teriileteket, és vezesd gyézelemre a klanodat! .
7"612577 "020041
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vizszintes helyzetben az asztalra.

= —

4 Keverjétek meg a teriiletlapokat, és tegyétek képpel
" leforditva a tablara. @ Tegyétek a 7-7 felfedezékorongot magatok elé a tablara.

Az elsé jaték megkezdése el6tt ragasszatok a matricakat a 14 fakorongra. Tegyétek a tablat az asztal kdzepére.

P R —

2‘} Huzzatok 4 teriiletlapot, és tegyétek Gket képpel felfelé a

) - @ Ez a megszerzett teriiletlapok helye.
* tablara.

@ Ez a megszerzett kartyak helye.

Vélogassatok szét a kartyakat a kovetkezé médon:
+ 3 konfliktuskartya
+ 12 kezd6kartya

I
:3} Tegyétek a 27 marmonkanna-jel6lét a tabla mellé,
« amegmaradt 24 kartya ;

Ezutan:

« amegmaradt 24 kartyat osszatok 3 nyolclapos paklira;

- tegyetek mindharom pakliba 1-1 konfliktuskartyat;

« keverjétek meg a 3 paklit;

. tegyétek egymasra a 3 megkevert paklit — ez lesz a
hazépakli. tartalykocsik fliggéleges helyzetbe allithaték oly

|
|

végil: ]‘ maodon, hogy a héts6 - tartélyos - feliikén élljanak az is) A kezdéjatékos - jeldlét az kapja, aki utoljara volt
|

! Ihﬁ A KLANOK TABORA' @ Ez a megszerzett marmonkannak helye.

® Dontsétek el, ki melyik klannal szeretne jatszani, és Ez a felbérelt tuaregek helye.
vegyétek magatokhoz a klanhoz tartozé tartalykocsit. A

. keverjétek meg a kezddkartyakat: asztalon. émilfor hasznalod a tartély’koc.:sidat, mindig tankolni.
. tegyétek 6ket a hizopakli tetejére. ebben a fiiggbleges helyzetben kell alinia az asztalon.
Tankoldsakor épp forditva, a vezetSfilkével lefelé kell @
kézben tartanod a tartalykocsit. A jaték elején tankold

B

'@ Az olajfinomiton lathatd a tankolas koltsége.

e

elkezdi a jatékot.
-@ Tegyétek a 3 szines dobdkockat a kunyhéba.

Keverjétek meg a tuaregkorongokat, és o
tegyétek ket képpel leforditva a tablara. 2
gy PP .

.@ Tegyétek a 10 képességlapkat € @4 .
képpel felfelé a tabla mellé. @4
Huzzatok 6 lapot a .
huzopaklirdl, és tegyétek @4

képpel felfelé a tablara.

tele a tartalykocsidat: tartsd a fulkével lefelé addig, amig
a benne lévé homok teljesen lepereg, majd tedd le

Ez a megszerzett képességlapkak @ helye.

@ Mindkétjatékos kap 2 marmonkannatés 2 tuaregkorongot.

A kezd@jatékos megkapja az 5 fehér dobdkockat, és
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A jaték 3 forduldn &t tart, és minden fordulé néhény korbdl all. Egy kérben a jatékosok 3 vagy 4 [épést fognak végrehajtani:

® Tankolas:
feltéltod a tartalykocsidat kerozinnal.

® Dobdkocka akcidk:
dobhatsz a dobdékockékkal, hogy altaluk értékes eréforrasokhoz
juss — mig ezt teszed, a kerozinodat fogod fogyasztani.

® Tabor fejlesztése:

_ er6forrasok begydijtése;
kartydk megszerzése;
tuaregkorongok megszerzése;
Uj tertletek felfedezése.

® Tiiz:
az elégett kartyak eldobasa.

@ Konfliktus lebonyolitasa:
ezt a lépést konfliktuskartya huzasakor kell végrehajtani. A két
klan megkiizd a felfedezett teriiletek birtoklasaért.

Miutén végrehajtottad a korod lépéseit, ellenfeled kerdl sorra.

A pakliba 3 konfliktuskartya van belekeverve. Az els6é két konfliktuskartya az adott fordulénak vet véget, a harmadik
pedig a jatéknak.

A korod elején, miel6tt barmilyen egyéb akciot végrehajtanal, donthetsz dgy, hogy feltankolod
a tartélykocsidat. Ehhez 1 marmonkannat kell beadnod a finomitéba (vagy kettét, ha kétszer is
akarsz tankolni).

A tankolas menete:

@ Az ellenfeled megfogja a 8 dobdkockit.

@ Fogd meg a tartalykocsidat, és tartsd a kezedben fliggélegesen, a fllkével @ .
lefelé. Amint a homok elkezd peregni a kocsiban lévé homokéraban, ;
ellenfeled dob a kockakkal - szigoruan csak egy kézzel.

@ Minden dobott @) szimbolumot ott kell hagyni az asztalon. Minden
mas szimbdlumot ujra kell dobni addig, amig minden kocka 0
szimboélumot mutat.

@ Amint ellenfelednek minden kockéval sikeriilt 6 -et dobnia, azonnal
forditsd vissza a tartalykocsidat vizszintes helyzetbe, a tankolasod o
véget ért.

Fontos! Amikor mar 7 kockén o lathat6, az utolsé6 kockéval valé 5. dobés _ _
automatikusan 6 -nek szamit. . =
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@ vedd magadhoz a dobékockakat.
Az 5 fehér kockat minden esetben megkapod. Ezek mindegyikén ugyanazok a szimboélumok taldlhatdk, amelyek eréforrasokat

biztositanak szamodra.

.
- <

-‘.p-_ kapsz egy téglat /o:i:' kapsz egy buzat kapsz 1 fémet kapsz egy Ujoncot

— d

kapsz egy marmonkanna-jel6l6t W l amit a tdborodba tehetsz

6 a tliz nem ad semmit

Ezen fellll hasznélhatsz 1-3 szines dobokockat a kunyh6bdl. A hasznélatért kockanként 1 marmonkannaval kell
fizetned. A szines kockékkal tébb eréforrast és egyéb bonuszokat lehet dobni.

A szines kockdk oldalain tobb er6forras lathaté. Annyi eréforrast
kapsz, ahany szimbdlumot latsz a kockan.

)
; 1: Azonnal leteheted egyik felfedezédet ingyen barmelyik Uj teriiletre.
|

Megjegyzés: egyes kdrtyak és tuaregek ingyen hozzaférést biztositanak
a szines kockakhoz.

@ Tedd a tartdlykocsidat fiiggéleges helyzetbe a kabinnal felfelé az
asztalra. Amint a benne lévé homokdra homokja elkezd peregni, dobj
a kockaiddal.

@ Egészen addig dobhatsz és akarhanyszor ujradobhatsz a kockaiddal, amig a tartalykocsid homokja le nem pereg. Azonban
a a szimbélumokat nem dobhatod Ujra, azok.elégetik” a kockadat.

@ A dobalast barmikor - akér egyetlen dobds utan is - abbahagyhatod, ha elégedett vagy az eredménnyel. Amint végeztél
a dobélassal, azonnal allitsd vissza vizszintes helyzetbe a tartalykocsidat.

Fontos! Ha visszaforditottad a tartalykocsidat vizszintes helyzetbe, mar nem allithatod vissza ebben a kérben, akkor sem,
ha esetleg meggondoltad magad. A jaték fontos része, hogy gyors dontéseket kell hoznod, amelyek kdvetkezményét
természetesen viselned kell.




/ HA KIURUL A TANK

tlizet dobnia.
\ Ezutédn az ellenfeled keril sora.

Ha lepereg a homok a tartalykocsidban a dobdkocka-akcidd végrehajtasa kozben,
a korod azonnal véget ér. Ekkor nem kapsz még semmilyen er6forrast és bénuszt,
amit dobtal. Orém az iirémben, hogy amikor kitiriil a tankod, egy arra jar6 tuareg egy
ingyen tankolashoz juttat, amihez viszont csak az 5 fehér kockaval kell ellenfelednek

R

* AZEROFORRASOK OSSZEGY()TESE

Megkapod a kockakkal kidobott eréforrasokat: minden eréforrast csak egyszer hasznalhatsz fel.

Az eréforrasokat azonnal el kell kdltened a kdvetkezdkre:

a) kartyak megvételére;
b) tuaregkorongok megszerzésére;
c) felfedezdk kikildésére,

Az el nem koltott eréforrasok elvesznek.

Megjegyzés: bizonyos bénuszok tovdbbi eréforrdsokat biztositanak, amelyeket szintén ebben a fdzisban kélthetsz el.

a) Kartyak megvétele

A kértyak azonnali akciét vagy jutalmat,
illetve folyamatos képességet biztositanak
birtokosuknak. Vedd el a valasztott kartyét, és
azonnal megkapod a rajta feltiintetett akciét
vagy jutalmat. Egyes kartydk a jaték végén
gy6zelmi pontokat érnek.

Példa

2 Ujoncért megszerezheted ezt a kartyat,
és ezdltal azonnal elkuldhetsz egy
felfedez6t egy Uj teriletre.

! aka rtya

gydzelmi . :
" pont szine
akartya
megszerzéséhez
sziikséges .
eréforrasok M azonnali

akcié vagy
bénusz

e ——— ¢ ——E— (7))

A @ szimboélumot tartalmazé kartydk folyamatos képességet
biztositanak tulajdonosuknak, amelyek kérénként eqgyszer hasznalhaték
egészen a jaték végéig. Minden ilyen képességhez tartozik egy-egy
emlékeztetd lapka a kartya képességérél. Amikor egy folyamatos
képességet @ biztosité kartyat megszerzel, vedd el a tabla mellél a hozz4
tartozé képességlapkat. Egy jatékos legfeljebb 5 folyamatos képességre @
tehet szert a jatékban.

Példa

3 buzaért és 1 marmonkannaért (marmonkannat dobhatsz is, de
jelolével is fizethetsz) megszerezted ezt a kartyat. EttSl kezdve a jaték
végéeig minden kérédben hozzdadhatod a zéld kockat az 5 fehér
kockadhoz, amikor dobsz.

\ " folyamatos
L képességet biztosité
i kartya @

folyamatos
képesség @

 a kartya
megszerzéséhez
szilkséges
eréforrasok

b) Tuaregkorongok megszerzése

A kordd sordn barmikor vehetsz tuaregkorongokat: ehhez két marmonkannat kell fizetned
korongonként. A megszerzett korongokat tedd képpel leforditva a tdborodba. Akarhany korongot
birtokolhatsz és kijatszhatsz, de kijatszas utan el kell dobnod a korongot. Ha a készietben nem
maradt mdar megszerezhetd tuaregkorong, keverjétek meg a felhasznaltakat, és alkossatok bel6liik
uj huzoépaklit.

Megjegyzés: bizonyos kdrtydk és tertiletlapok ingyen tuaregkorongot adnak jutalmul.

Az egyik tuaregkorong - fajta az ellenfél kérében jdtszhaté ki.

c) Felfedezék kikiildése

A jatékosok felfedezéket killdhetnek a tablan Iévé 4 0j teriiletre, hogy késébb, a konfliktus soran megszerezzék Gket.
A megszerzett terliletek azonnali bénuszt vagy gyézelmi pontokat biztositanak tulajdonosuknak a jaték végén. Egy terlilet
megszerzéséhez a felfedez6id tobbségben kell legyenek a teriileten a kdr végén, a konfliktus lebonyolitasa lépésben.

1 Gjoncért és 1 fémért letehetsz egy felfedez6korongot egy tetszéleges Uj teriiletre a tabla
kdzepén (akkor is, ha mér van az adott teriileten korong). Egyszerre tobb felfedezét is kiildhetsz,
ha van ra elég eréforrasod.

Megjegyzés: bizonyos kdrtydk és tertiletlapok képessége dltal ingyen kiildhetiink ki felfedezéket.

Példa ;
Ez az uj teriilet 3 gy6zelmi pontot ér és 1 tuaregkorongotad.  Ez a teriilet 1 gyézelmi pontot mindenképpen ér.
Ahhoz, hogy tovabbi 3 pontot érjen, birtokolnod kell

i bl el 4 azonos szind kartyat a jaték végére.

gy6zelmi pont

bénusz pontok,
ha a feltétel
teljesiil

bénusz feltétel

Miutan végrehajtottad az 6sszes akciédat, nézd meg, hany 0 -et
dobtal a kockaiddal.

Ha O vagy 1 o -et dobtal, nem torténik semmi.

Ha 2 vagy tobb ¢4 -et dobtal, el kell égetned a tabla
legjobboldalibb kartydjat: dobd ki ezt a lapot.
A t6bbi lapot told el jobbra, hogy feltéltédjenek
a kartyahelyek.

Végiil toltsd fel a megmaradt kértyahelyeket

a huzépaklibdl, jobbrdl balra haladva.




Példa

A kore soran Miki 2 kartyat szerzett: a B-vel és az
F-fel jeloIteket. Mivel 3 @ -et dobott, ki kell dobnia
a legjobboldalibb kartyat, az E-t. Ezutdn az A, C és
D lapokat a 4-es, 5-0s, illetve a 6-0s helyekre tolja.
Végll huz 3 lapot a huzépaklirdl, és egyesével a
3-as, a 2-es, majd az 1-es helyekre teszi 6ket.

Amikor konfliktuskartyat hazol,
hagyd abba az iires helyek
feltoltését, mert a fordulé
azonnal véget ér.

Egy konfliktuskartya felhGzasa azonnal véget vet az adott fordulénak; a harmadik konfliktuskartya pedig a
¢ jaték végét is jelenti. A konfliktusok iebonyolitdsa sordn minden teriiletlapot az a jatékos kap meg, aki tébb
felfedezékoronggal rendelkezik a terlileten. A megszerzett teriiletlapokat a jatékosuk a tdborukba teszik.
Azt a teriletlapot, amelynél dontetlen alakul ki vagy nincs felfedezékorong, nem kapja meg senki, tegyétek
vissza a dobozba.

A teriiletek kiosztasa utan tegyétek vissza az 6sszes felfedezétoket a taborotokba.
Huzzatok 4 Uj terliletlapot, és tegyétek azokat a tablan megrilt helyekre.
Dobjatok el a konfliktuskartyat, és fejezzétek be a kartyasor feltdltését.

A jaték tovabb folytatodik, és a kovetkezd jatékos keril sorra.

Megjegyzés: egy képesség lehetévé teszi, hogy dbntetlen esetén megszerezz egy terliletlapot.

Példa

@ Senki sem kapjamega
terlletlapot, mert mindkét
jatékosnak 1-1 korongja van rajta.
A lapot el kell dobni.

@ A sziirke klan van tobbségben, igy
6 kapja meg a lapot, és a taboraba

@ Senki sem kapja meg a
teriiletlapot, mert egyik

jatékosnak sincs korongja rajta. teszi.
A lapot el kell dobni.

A jaték a 3. konfliktuskartya felhuzasa utan ér véget (a konfliktusokat el6bb a fent leirtak szerint lebonyolitjuk).
A jaték befejezése
Az kezdbjatékos-jel6is emlékeztet arra, ki kezdte a jatékot.
a) Ha a 3. konfliktuskartyat a masodik jatékos kérének végén huztatok fel, a jaték azonnal véget ér, mert mindket jatékos
azonos szamu kort jatszott le.
B) Ha a 3. konfliktuskartyat a kezdéjatékos korének végén huztatok fel, a masik jatékos még lejatszhat egy kort, hogy
mindenki egyenlé szamu kort jatszhasson.

A masodik jatékos utolsé kore

Az utolsé kdr menete a megszokott szabalyok szerint zajlik, azonban ekkor mar nem éll rendelkezésre megszerezhetd Uj terilet,
mert mind gazdara talalt vagy eldobtatok, igy a tabla Uj terliletek szdmara fenntartott része lres. Ennek ellenére kildhetsz
felfedezéket a teriiletlapok hizopaklija szamara fenntartott, de mar megiresedett helyre.

.
=
. ®1 felfedezd 1 gyézelmi pontot ér az utolsé kérben.

3 \l e 2felfedezd 3 gy6zelmi pontot ér az utolsé korben.

Itt két mezd van:

Ha mindkét mezét elfoglalod 3 felfedezével, 6sszesen 4 pontot szerezhetsz.

SN e BT B e
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Az utolsé kor lejatszasa utan a végsé pontozas kovetkezik, ami meghatérozza a jaték gyoztesét.

A gyoztes klan

Adjatok 6ssze a megszerzett kartyaitokon és terlletlapjaitokon lévé gyézelmi pontokat.
Aki tobb pontot szerzett, kiérdemli,a 2471. év legkeményebb klanja” cimet.

@ Figyelj arra, hogy legyen elég helyed a kockadobalashoz.

® Miel6tt nekifognal a kockadobalasnak, érdemes atnézned, hogy milyen lapokat és teriileteket lehet megszerezni, és
dobalas kdézben ezt tartsd szem el6tt.

® Az el6késziletekkel gyorsabban végezhetsz, ha a tartalykocsikat a jaték dobozaba teszed, és a dobozt felallitod,
hogy a homok leperegjen, mikézben elékészititek a tobbi jatékelemet.

® Az elsé kdrben még tele a tankod, igy biztosan nem lesz szilkséged marmonkannara a tankoldshoz.
Tanacsosabb elkdlteni Gket . szines dobokockakra, amelyek tébb )
L)

eréforrashoz juttatnak. |

® Végiil ne feledd, hogy a 3 konfliktuskartya véletlenszertien keril a
pakliba. A fordulé barmikor véget érhet, ezért ajanlatos szamon

Tz
tartani a felhuzott kartydk szamat. /f : ( :' 1
= M b a?

‘ 1

- fo's

Most mar készen allsz az elsé jatékra!




KARTYAK
gy Vedd magadhoz az adott meny-
zmz @ i nyiségl marmonkannat vagy
. —siba ~ tuaregkorongot.
Azonnal ésingyen leteheted az adott mennyiségui
= | felfedez6korongot barmelyik uj teriiletre.
Y, T e
Bl Kapsz egy azonnali, ingyenes tankolast 8
, @ | kockaval.
Ezek a lapok gyézelmi pontokat adnak a jaték
3 végén.

FOLYAMATOS KEPESSEGEK

Ingyen hasznalhatod az adott szinu (jelen
esetben kék) kockat a dobas akciodnal.

Az eréforrasok begyujtésekor kapsz plusz
egyet az adott eréforrasbdl (jelen esetben
buaza).

Barmennyi buzadat becserélheted ugyan-
ennyi marmonkanna-jel6lére.

Egy dontetlent megnyerhetsz a konfliktu-
sok lebonyolitasakor (fordulénként egyszer
hasznalhaté). Legalabb 1 felfedezédnek
~ kell lennie a sz6ban forgé teriileten.

Minden kéréd elején kapsz egy marmon-
kanna-jelolét.

NEM JOHETSZ AT!" KARTYAK

B@e. | A pakliban 5 ilyen kartya taldlhaté, melyek a
~ L pontozaskor aszerint érnek pontot, hogy hany

van a birtokodban.

. Példa: 3 db,Nem jéhetsz at!” kartyad van, ami

9 pontot ér.

1 pontot kapsz

® . minden 3 kartyaért,
=% ami a birtokodban
van, legyenek azok
barmilyen szindek.

1 pontot kapsz
minden adott szin(
kartyaért, ami a
birtokodban van
(jelen esetben zold).

Figyelem! Nem alkalmas 3 éven aluli gyerek részére.
Fulladasveszély! Kérjiik, 6rizze meg a csomagolast!
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1 pontot kapsz fixen,
plusz 2 pontot, ha
mindharom szind
kartyabdl van
legalabb 1 db-od.

1 pontot kapsz fixen,
plusz 3 pontot, ha van
fegalébb 4 kartyad
barmelyik szinbél.

B Megkapod az
®_ _.EJ adott szamu
tuaregkorongot és/vagy
marmonkannat.

1 pontot kapsz minden
altalad birtokolt
terlletlapért - ezt a

| lapot is beleértve.

TUAREGEK

+* Jatszd ki ezt a korongot, miel6tt dobnal, és
%_ hasznalhatsz két, altalad vélasztott szines kockat a
: kordd végéig.

0, Jatszd ki ezt a korongot, miel6tt dobndl, és tedd
0) magad elé. A kordd végéig minden 6 -et
- ] g.

Ujradobhatsz.
% Akkor jatszd ki ezt a korongot, amikor ellenfeled

| | bejelenti, hogy tankolni szeretne. A szokasos 8
j / kocka helyett csak az 5 fehér kockaval kell
- dobnod.

& = 2 korong kijtszasaval 1 vagy 2 felfedezsddel
g@ atléphetsz egyik terlletlaprél barmelyik masikra.

\ Jatszd ki ezt a korongot a dobésaid utan, és kapsz

lwf-l ? 2 tetsz6leges eréforrast —a marmonkannat kivéve.

Jatszd ki ezt a korongot dobas el6tt vagy utan.
Ingyen tankolhatsz, mikdzben ellenfeled 8
kockaval dob.

L

@y Jatszd kiezta korongot, és leveheted az ellenfeled
| egyik felfedez6jét egy teriletlaprol.
- " p
Kompenzécioképpen 2 marmonkannat kell adnod
&

ellenfelednek.

Jatszd ki ezt a korongot a kérod végén, hogy egy
| tetszbleges kartyat elegess a kartyasorbol.
| | Kidobhatsz egy ellenfelednek hasznos kartyat és/

vagy kozelebb hozhatod a fordulé végét.

Ha kérdésed meriilne fel, latogasd meg a kiad6 angol nyelvu
weboldalat: www.hurricangames.com




