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A DOBOZ TARTALMA

1jatéktabla

35 felderitéskartya

15 kincskértya

15 csapdakértya

LE

5 relikviakértya

ZEELE

16 szavazokartya

8 tovébbi
kalandozas

5 barlang bejarati lapka

100 dragakd

-

60 rubin 40 gyémant
darabja 1-et ér darabja 5-6t ér
8 menekiilés

8 felfedezdfigura 8 lada
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ATTEKINTES ES A JATEK CELJA

Kutasd at a Tacora barlangot a faklyad fényét kovetve!
Minden alkalommal mélyebbre és mélyebbre merész-
kedsz, Ujabb tarnakat felfedezve, és az ott talalt gyéman-
tokat magaddal ragadva. Minden terem utan déntened
kell: kimenekulsz a barlangbél a kincseidet biztonsagba
helyezve, vagy tovabb kockaztatsz, hogy Ujabb kincseket
talalj - vagy épp Ujabb veszélyekbe fuss!

Azonban, ha csapdaba esel, akkor minden kincset hat-
rahagyva, fejvesztve, Ures kézzel menekilsz ki a taborba.
Merészkedj be a barlang mélyébe, és gyljts éssze tobb
kincset, mint a tobbi jatékos. De légy megfontolt és okos,
és a megfeleld idében indulj vissza a taborba, hogy a kin-
cseid biztonsagba helyezd, és felmarkold az Gton hagyott
kincseket. Az alaptaborban legtébb kincset felhalmozé
jatékos nyeri a jatékot!




JATEK ALKATRESZEK

JATEKTABLA
A jatéktabla mutatja az alaptabort, amely 6sszekot-

tetésben van a Tacora barlang mind az 5 bejarataval.
Minden bejarat a jaték egy forduldjat szimbolizélja.

BARLANG BEJARATI LAPKA

A barlang bejarati lapka egyik oldala szamozott, és
segit kovetni a jaték elérehaladtat.

FELDERITESKARTYAK

A felderitéskartyak mutatjak, miket fedezel fel a bar-
langban, ahogy mélyebbre és mélyebbre merész-
kedsz. Harom tipusu felderitéskartya van:

@ Kincskartya: A barlangban talalt
kincseket mutatja: Minden kartya
sarkaban megtalalhaté hany rubin
volt a barlang teruletén. (1,2, 3, 4, 5,
5.7, 7 S, Ml 18}, 14, 115, e

@ Csapdakartya: A barlangban nem-
csak kincsek varnak, hanem csap-
dak is. Probald elkerulni az ériasi
pbékokat, kigydkat, lavatavat, guruld
kégolyét és a faltord kost. Minde-
gyik csapdabél pontosan 3 kartya
van.

¢ Relikviakartya (varians) értéke a
relikviakartya sarkaban talalha-
to, és a jaték végén ad pontot.
(5,7 8,10, és 12).

SZAVAZIOKARTYAK

A szavazdkartyak mutatjdk meg,
hogy a kalandozést folytatjuk a
barlangban, vagy kimenekultnk.

LADAK

A ladakban tudod biztonsagba helyezni a kincseidet,
amikor visszatérsz az alaptaborba, miel&tt egy csap-
déba lépnél. A ladaba helyezett kincsek a jaték végéig
biztonsagban vannak.

DRAGAKOVEK

A jaték folyaman dragakéveket gyljtink, 1 pontot
éré rubinokat és az 5 pontot éré gyémantokat.
A barlangokban csak rubinokat lehet talal-
ni, de barmikor elcserélheted J&ket gyémantra
(5 rubint 1 gyémantra).




JATEK ELOKESZULETEK
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Tedd a jatéktablat az
asztal kozepére.

Tegyétek az 5 barlang bejarati
lapkat a tablara, hasznaljatok a
hatoldalan [évé szamokat.

Minden jatékos valasszon egy szint,

és mindenki szdmara lathatd médon
tegye maga elé a hozza tartozé

2 szavazdkartyat, uires ladat, és fel-
fedezéfigurat. Ezutan minden jatékos
felteszi a felfedezd figurajat a tablara.
A fennmaradd elemeket hagyd a
dobozban.

Keverd meg a kincskartyakat és
a csapdakartyakat, csinalj egy
huzopaklit és tedd a tablan lévd
jeep kozelébe. A relikviakartyak
hozzéadasat a paklihoz a 8. olda-
lon olvashatod.

A rubinokbél és
a gyémantokbdl
csinaljatok egy kozos

\ ‘ tartalékot a tabla
— 9 mellett.




A JATEK MENETE

A jaték 5 forduldn at tart, amit a Tacora barlang 5 bejarata |
jelképez. Minden forduld két fazisbdl all:
BARLANG FELFEDEIESE és a SIAVAZAS.

———— R

FORDULO MENETE

BARLANG FELFEDEZESE

Csapd fel a felderitéspakli legfelsd lapjat és tedd kép-
pel felfelé a barlang bejarata mellé, hogy létrehozz egy
utat. Helyezd a felfedezéfiguradat erre a kartyara.

@ Kincskartya: A kartyan lathaté szamu kincset ve-
gyél ki a tartalékbdl. Igazsagosan oszd el a jaté-
kosok kézott, akik még a barlangban vannak.
A maradékot tedd a kincskartyara.

Példa

A jatékban még

5 felfedezd van a
barlangban, amikor
felcsapjak a 9-es
értékd kincskartyat.
Minden felfedezé
maga elé vesz egy
rubint, és a maradék
4 rubint ré kell tenni
a kincskértyéra.
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ZLiS A felfedezés soran magad elé vett rubinokat elve-
szitheted!

Csak akkor teheted a ladad biztonsagaba, ha buszkén
(vagy épp szégyenkezve) visszatérsz az alaptaborba.

S

@ Csapdakartya: Ha a felcsapott csapda elsé alka-
lommal fordul el a felfedezés alatt 1évé barlang-
ban, akkor semmi sem térténik, és gond nélkal
lehet tovabb folytatni a felfedezést. Azonban, ha
egy csapdabdl a masodikat csapjatok fel, akkor
minden, a barlangban tartézkodé felfedezé elvesziti
az adott forduléban szerzett kincseit, és ures kéz-
zel kulloghat vissza a taborba. A két azonos csap-
dakartyabdl az egyiket tegyétek vissza a debozba,
és a felfedezésnek azonnal vége. (kovetkezik a
TLGINORY el 7-ik oldal).
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Pelda ;
Amikor az elsé csapdakdrtya (kigyd) felcsapésra
kertil,semmi sem térténik, és a felfedezés folytatéd-
hat. Ugyanannak a fordulénak a késébbi lépésé- \
ben, amikor a mésodik kigyé kertiil felcsapdsra,
akkor minden felfedezé a kincsei nélkiil visszatér a
tadborba, és a felfedezésnek vége. L

A felfedezés /\

vége!

A felfedezés
folytatédik...

/A felfedezés
4 folytatodik...
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Most pedig kovetkezik a SZAVAZAS (kévetkez§ oldal).




SZAVAZAS

Miel&tt az ¢ felderitéskartyat felcsapjuk, a barlangban
lévé felfedezének dontenie kell, hogy folytatja-e
a felderitést, vagy kimenekil az alaptidborba, és
biztonsagba helyezi az eddig megszerzett kincseit a
ladajaba.

Ehhez a két szavazékartyat kell elévenni: tovabbi
kalandozast és a menekiléskartyat. A két lapbdl
minden barlangban 1évé jatékos valasszon egyet, és
tegye maga elé, képpel lefelé. Miutan minden jatékos
meghozta a dontését, akkor egyidejlleg minden
jatékos csapja fel a szavazokartyéajat.

® Tovabbi kalandozas folytatod a kalandozast, és Gjabb
kincseket keresel a barlangban.

@ Menekiilés a taborba, és a kovetkez8ket végrehaj-
tod:

o A felfedezdfiguradat visszateszed a taborba, hogy
mindenki lassa, hogy visszatértél.

* A kifelé vezetd Gton markold fel az &sszes
kincskartydkon hagyott rubint. Ha tobb jaté-
kos menekul ki a barlangbdl egyidében, akkor a
kincskartyakon 1évé rubinokat egyenlé aranyban
osszak szét a kimenekuld jatékosok. Ha egyenlé-
en nem oszthato fel a kincskartyakon 1évé kincs,
akkor a maradékot hagyjatok barmelyik kincskar-
tyan.

e A kimenekiil§ jatékosok a felfedezés folyaman
szerzett kincseiket beteszik a ladajukba. Min-
den ladaba tett kincs biztonsagban van a jaték
végeig.
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Megjegyzés:
Barmikor elcserélhetsz 5 rubint 1 gyémantra.
I
—
£ x1
o oe

Ha legalabb egy jatékos van a barlangban akkor a

BARLANG FELFEDEZESE kovetkezik. Mikor minden jatékos
visszatért a tiborba, a WPl Ko\ @413
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kincskartyakon, akkor
azokat tegyétek vissza
a tartalékba.

A fordulénak akkor van vége, amikor minden jatékos
visszatért a taborba, vagy ugyanabbdl a csapdabdl a
maésodikat is felcsapjuk.

Készitsétek eld a kovetkezd forduldt:

“ Tavolitsatok el a barlang bejarati lapkat, amely a

szdma megegyezik az adott fordulé szaméaval. Ha a felfedezest két azonos csap- |

dakértya felfedése fejezte be,
akkor az egyik csapdakartyat
tegyétek vissza a dobozba.

a Keverjétek meg a felderitéskartyakat, amibdl
képezzetek egy (j hlizdpaklit.

Az Gj fordulé az elsé felderitéskartya felcsapasaval
kezdddik. Ha mind az 5 fordulét lejatszottatok akkor
kévetkezik A JATEK VEGE.

A JATEK VEGE
A jatéknak azonnal vége, amikor az 5. barlangbe-
jarat is lezarédott. Minden jatékos megszamolja a

l[4dddban 1évd kincseit (és relikviait a relikvias valto-
zatban), amit gyézelmi pontra valt (lasd jobbra).

A legtébb gyézelmi pontot gyiijté ja-
tékos nyeri a jatékot. Dontetlen ese-
tén a legtobb pontot gylijtd jatékosok
osztoznak a gyézelmen.




RELIKVIAS VALTOZAT

ELOKESIULETEK

CaniA:

Arendes szabalyok szerint készitsétek el ajatékot. Ezen
felul tegyétek névekvd sorba a relikviakartyakat, (5,
7,8, 10, 12) egy képpel felfelé 1évE hizépaklit képezve.

A FORDULO MENETE

A jaték forduldit a rendes szabélyok szerint jatsszatok,
a kovetkezd kiegészitésekkel.

Fordulé eldkészitésekor

Minden fordulé elétt (beleértve az elsd fordulét),
vegyétek le a relikviapakli legfelsd lapjat, és keverjétek
bele a felderitépakliba.

Barlang felfedezése

Ha a felderitéskartya felcsapasakor relikviakartyat
csaptok fel, senki sem kap kincset, és a relikviakartyat
tegyétek a barlang Gtvonalara. A forduldt folytassatok
a szavazas fazissal.

Szavazas

Ha a szavazas fazisaban tobb jatékos is kimenekul a
barlangbél, akkor egyik jatékos sem viszi magaval a
relikviakartyat. Azonban, ha egy jatékos egyedil
dént a kimenekiilés mellett, akkor az &sszes
relikviakartyat maga elé veszi. Ezek a relikviakartyak
nem adnak kincset, de az értékiket hozza kell adni a
jaték végi pontjaidhoz.

FORDULO VEGE

Miutdn a kincskartyakrol az 6sszes
kincset visszatettétek a tartalékba,
a barlangban maradt relikvidkat
vegyétek ki a jatékbdl, és tegyétek
vissza a dobozba.

A JATEK VEGE

Minden jatékos megszamolja a kincseit, és gydzelmi
pontra valtja Sket. Ezutdn minden jatékos adja hozza
a pontjaihoz a megszerzett relikviakartya értékét, hogy
a végsé pontszamat megkapja. A legtobb gyézelmi
pontot gyiijté jatékos nyeri a jatékot. Dontetlen
esetén a legtébb pontot gy(jté jatékosok osztoznak a
gybzelmen.
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