mezejére, az Utjdba keriilé Kalandorokat és bajtarsakat tedd vissza a dobozba.
Lépj a kalandorral/kalandorokkal: egy kalandorral két irdnyba, vagy két kalandorral
egy-egy iranyba.
Ha olyan mezére Iéptél, ahol kard, gydgyndvény vagy aranyrdg van, akkor gyujtsd be a
jelzéket.
Ha olyan mezére I1épsz, ahol bajtars van, akkor a bajtars attél kezdve egyiitt mozog a
kalandorral.
Ha olyan mezére érsz, ahol kodszorny van, akkor harcba kell bocsatkoznod. Ha a kaland-
orod rendelkezik a kivant harci erével (piros szam), akkor megnyerte a csatat, és a
kddszornyet maga elé helyezi, képpel felfelé. Ha elveszted a csatat, akkor a harcot vivé
kalandorod és bajtdrsai is kiesnek a jatékbdl.
Kalandor: 1 harci er6
+bajtarsak: 1 harci er6
+kard: 1 dobas a dobokockaval/kard (a dobas pontértéke szamit)

+a kardon lévé kék szam
+aranyrog: 1 harci er6 vagy 1 dobas a kockaval
+gyogynovény: annyi harci erd, amit a jelzon lévo z6ld szam mutat.
Ha elveszted a csatat, akkor a harcot vivo kalandorod és bajtarsai is kiesnek a jatékbol.
A csatdban részt vett eszkdzok visszakeriilnek a dobozba.

A jaték vége
Ha a bajtarsak és a kardok mind elfogytak a k6z6s készletbdl.
A gy6zelmi pontok 6sszeszamlaldsa a jatszott forgatokdnyv szerint torténik.

Wolfgang Kramer és Michael Kiesling

Kalandok Foldje
Egy izgalmas stratégiai jaték 2—4 személy részére 10-99 éves korig

A Kalandok Foldjén Agamis kirdly uralkodik. Gazdag vérosok, hatalmas erd6ségek,
csipkézett hegycsucsok, egy méltosagteljes folyo és kodos tertiletek tarkitjak az orszagot.
A hatalmas folyé aranyban gazdag, az erdéség hires a gyégyfiveirdl, a hegyek tele vannak
banyékkal, a vdrosokban messze foldon hires minéségu kardokat kovacsolnak. Azonban
rengeteg veszély leselkedik a vidéken. A nagy folyé mindkét partjan 1évé kodos tertilet
veszélyes kodszornyek hazdja, amelyek drtatlanokra tdmadnak. Ezek a tamadasok Gjabban
megszaporodtak, és Agamis kiraly tart téle, hogy hamarosan a varosokat is fenyegetni
fogjak. Ezért a kirdly Kalandorokat hiv a vildg minden tajardl, hogy jéjjenek a Kalandok
Foldjére a varosok védelmére, toborozzanak bajtarsakat és harcoljanak a kodszérnyek
ellen.

Miel6tt elkezditek a jatékot, valasszatok ki egyet a hdrom forgatokonyvbél.

A forgatokonyvek kilonb6zé célokat tartalmaznak, és mas-mdés élményt nyujtanak a jaték
folyaman. Azt ajanljuk, hogy kezdjétek a jatékot az elsé forgatokdnyvvel, A Kozdsséggel,
amely a legegyszer(ibb a harom forgatékonyv kozil. A masodik forgatékonyv

(A csodalatos) mar kissé nehezebb, a harmadik forgatékonyvben pedig (Menekiilés

a varosokba) mar sokkal tébb dologra kell egyidej(ileg figyelnilk a jatékosoknak.

Ez a leirds a jaték alapszabdlyait tartalmazza, amelyek érvényesek mindhdrom
forgatékonyvre. Mindegyik forgatokdnyv tartalmaz kiilon leirast is, amely nem csak a
gy6zelem feltételeit, hanem a szabalymodositésokat is tartalmazza.

Gy6zz6n a legbatrabb!

A jaték a kovetkez6 elemeket tartalmazza:

= 110 db terepkartya

= g
P

30db - orgskartya  18db  hegykartya 14 db
véroskartya folyékartya kodkartya

®CE

Importélja: Gémker-Gémklub Kft. Figyelem!
1092 Budapest, Raday u. 30. Nem alkalmas 3 éven aluli gyermek részére
www.gemker.hu Fulladasveszély!




30 db bajtarsfigura

ol

40 db Kalandorfigura
(10 fekete, 10 zold, 10 lila, 10 narancs)

A

4 pontjelzé kocka
(1 fekete, 1 z6ld, 1 ibolya, 1 narancs)

3 db dobdkocka 1 db vizitiindér 3db forgatokonyv

El6késziiletek:

Helyezd a tablat az asztal kozepére. Keverd meg az aldbbi elemeket, és helyezd képpel
lefelé a tabla mellé kilon kupacokban:

- terepkartyak

- kddszornyjelzék

- kardjelz6k,

- gyégynovényjelzék

Helyezd a 30 bajtarsfigurat és a vizitindér-figurat, valamint az aranyrégjelzéket a tabla
mellé.

Valaszd ki a kivant forgatokonyvet, és helyezd a tdbla mellé, hogy minden jatékos
ldthassa.

Minden jatékos vélaszt egy szint, és az ahhoz tartozo6 pontjeldlét a 0-val ellatott mezére

teszi. A jatékosonkénti Kalandorok, bajtarsak és kardok szédma fligg a jatékosok szamatol.

Miel6tt elkezditek a jatékot, a fel nem haszndlt figurakat tedd vissza a dobozba:

" bajtarsak és kardok
) kalandorok szama szinenként‘ szama szinenként

ordval és bajtdrsdval egy olyan mezére lép, ahol egy bajtdrs dll, s ezért kap még 2 gybézelmi
pontot, igy ujabb 2 hellyel el6rébb megy a pontozésdvon. Ha a kbvetkezé kérében egy mdsik
kalandordval egy olyan mezére Iép, ahol szintén dll egy bajtdrs, ezért kap egy ujabb gybzelmi
pontot, és igy tovdbb. Ha Martin kap egy aranyrégét, akkor 2 ujabb hellyel megy el6rébb

a pontozésdvon. Még abban az esetben is megtartja ezt a két gy6zelmi pontot, ha késébb

a jdték sordn felhaszndlja ezt az aranyrégét. Ha Martin legy6z egy kédszérnyet, akkor annyi
pontot kap, amennyit a kédszérnyén levé babérkoszortban Iévé piros szdm mutat.

2-es forgatokonyv: 2 legy6zott kédszérny 5 és 6 babérkoszorus ponttal: 5+6=11x2 (2
szorny)=22 gy6zelmi pont.

,A Csoddlatos csapat”: 3 kalandorbdl és 5 bajtdrsbdl dll: 8 figura x3=24 gyézelmi pont.

2 aranyrégjelz6: 2x2=4 gyézelmi pont.

2 gydgyndvényjelzé 3 és 4 ponttal:3+4=7 gyézelmi pont.

3 kardjelz6 0, 1 és 3 extra ponttal (kék pontok): 0+ 1+3=4 gyézelmi pont.

Egyiitt 6sszesen: 22+24+4+7+4=61 gy6zelmi pont.

3-as forgatokonyv: 3 legyézott kodszorny 8, 7 és 7 babérkoszorus ponttal:
8+7+7=22 gyézelmi pont.

A legtébb kédszorny legydzéséért jdrd extra pontok: 7=7 gyézelmi pont.

2 aranyrégjelz6: 2x2=4 gyézelmi pont.

A mdsodik legtébb aranyrégjelz6ért jdré extra pontok: 3=3 gyézelmi pont.

A legtobb kalandor és bajtdrs a vdrosban: B5/B6/C6/C7 (4 mez6) megosztva =4 gyézelmi pont.
A legtobb kalandor és baijtdrs a vdrosban: E5/F4/F5 (3 mez6) =3 gybzelmi pont.

A 2. legtdbb kalandor és bajtdrs a nagyvdrosban K10 kériil (12 mezd): 12:2=6 gyézelmi pont.
Pontlevonds 2 kalandor+1 bajtdrsért a vdroson kiviil, és 5 kbdszérny még a tdbldn: 5x3=-15
gy6zelmi pont.

Egyiitt 6sszesen: 22+7+4+3+4+3+6-15=34 gyézelmi pont.

GYORS UTMUTATO:

A jaték célja:

Kilénb6z6 mind a hdrom forgatékonyvben.

El6késziletek a jatékhoz:

Helyezd a jatéktablat az asztal kozepére. A jatékosok szamatol figgéen helyezd el a
kalandorokat, bajtarsakat, kardokat, aranyrogoket és gydgynoévényeket, valamint a
terepkartyakat, kodszornyeket és a vizitliindért. Helyezd el a kalandorokat a kezdétertletre
(1,2,3,4,A,B,C, D; két jatékos esetén 5 és E is).

Helyezd a terepkartyakat, kodszérnyeket, kardokat, gydgyndvényeket, aranyrégot,
bajtarsakat és a vizitlindért a jatéktabla mellé. Fordits fel 8 terepkartyat (és még annyi
Ujabb kartyat, ahany kodkartya lett hizva), és helyezd a jatéktablara a kartyakon levé
koordinatak szerinti helyre. (Helyezd a vizitiindért mindig a legujabban felfedezett
aranyrog tetejére.)

Dontsétek el, hogy melyik forgatokonyv szerint jatszotok.

A jaték menete

Huzz két terepkartyat a pakli tetejérél (plusz még egyet minden egyes kodkartyaért), és
helyezd el a rajtuk |év6 dolgokat a tablan. A kddszornyeket képpel felfelé, a tobbit képpel
lefelé. A vizitindér figurajat mozgasd minden egyes aranyrog felhelyezésekor az aranyrég




Megnyerted a csatat? Helyezd a legy6z6tt kddszornyet magad elé, képpel lefelé.

A kalandorod és a bajtérsai a jatéktdblan maradnak.

Elvesztetted a csatat? A kalandorod, a bajtarsai, a felhasznalt kardjai, gydgynovényei és
aranyrogei kiesnek a jatékbol, és visszakeriilnek a dobozba. A kddszérny a helyén marad.

Ha ugy gondolod, hogy nem tudod megnyerni a csatat, akkor nem sziikséges kardot,
gyogyndvényt és/vagy aranyrogot feldldoznod. Ekkor csak a kalandorodat és annak
bajtarsait veszited el.

Fontos: Ha egy kodszorny olyan mezon jelenik meg, ahol mar all egy kalandor,
akkor a csata azonnal elkezd6dik. A csata utan az a jatékos folytatja a korét,
aki a kodszornyet felhelyezte.

Példa: A kédszérny 12-es harci erével rendelkezik (piros szdm). Odalépsz

a kalandoroddal (harci eré: 1 pont) és két bajtdrsaddal (+2 pont) a kédszorny

mezdjére. Felhaszndlsz 2 kardot a csatdhoz. Az egyik kardnak 2, a mdsiknak

1 extra pontja van (kék szdmok a kardjelz6kon). Kétszer dobhatsz a dobdékockdval

(2 kard), az egyik 3, a mdsik 2. Osszeadva 6sszesen 11 a harci eréd, ami még kevés legyézni

a 12-es erejli kbdszérnyet. Ezért még hozzdadsz 1 gydgynévényjelzét, aminek az értéke 4 (z6ld
szdm a jelzén), és igy te nyered a csatdt. Helyezd a kédszdrnyet képpel lefelé magad elé.

Nem kapsz vissza semmilyen extra gydgynévénypontot.

Ahelyett, hogy az értékes gydgynovényjelzédet haszndlndd, haszndlhatsz 1 aranyrégét, hogy
vagy 1-et adj a harci er6dhéz, vagy ujradobhasd az egyik dobdkockdt. Ha 1-et vagy 2-t dobsz
megint, és nincs tobb aranyrégdd vagy egyéb (gydgyndvény, kard) felhaszndlhaté tdrgyad,
akkor elvesztetted a csatat.

Ha mar nem maradt tébb bajtars az asztalon, amit a jatéktablara tudnal helyezni, akkor
vegyél egyet a dobozbdl. Ha nem maradt még felhasznalatlan kardjelzd az asztalon, akkor
vedd el6 az 6sszes felhasznalt kardjelz6t a dobozbdl, képpel lefelé keverd el azokat, és
hizzél egyet bel6lik.

A jaték vége

A jaték akkor ér véget, ha mar nincs tobb kardjelzé és nincs tobb bajtars a tabla mellett a
kozos kupacban. A megkezdett kort még befejezziik, hogy minden jatékos azonos szamu
kort jatsszon.

Abban a ritka esetben, ha egyetlen kalandor sem tud mar tébbet |épni, a jaték véget ér,
annak ellenére, hogy még van felhasznalhato bajtars vagy kardjelzé a kdzos kupacban.
Ha néhany jatékos mar nem tud lépni, de a tobbiek még igen, akkor a nem mozduld

jatékosok nélkil folyik a jaték tovabb. (A nem mozdulék pontjai megmaradnak, csak
nélkuluk folyik tovabb a jaték.)

A moédszer, ahogy a pontjainkat 6sszeadjuk, és meghatarozzuk, hogy ki a gyéztes,
mindegyik forgatékonyvben kiilonb6zé.

PELDAK A GYOZTES PONTOK KISZAMITASARA
1-es forgatokonyv: Martin Iép az egyik kalandordval és egy bajtdrssal, és azonnal kap egy
gy6zelmi pontot. Ezért 1 hellyel el6bbre Iép a pontozdsdvon. Ezutdn ugyanezzel a kaland-

C, D jelli oszlop elé. Két jatékos esetén az 5. szamu sor és az E jell oszlop elé is kerdl

Minden jatékos elhelyezi egy-egy Kalandorjat az 1, 2, 3, 4 szamu sor elé, valamint az A, B, ’—‘
egy-egy figura.

(el6késziilet két jatékos esetén)

Fordits fel 8 terepkartyat,

és helyezd el az ezeknek

megfeleld jelzéket vagy

bajtarsakat a jatéktablara.

(B6vebben lasd a jaték menete

résznél.) \

Fontos: miutan az 6sszes, kodkartya

altal el6irt akciot végrehajtottatok,

huzzatok helyettiik ujat.

A kihuzott terepkartyakbol képezzetek egy dobdpaklit.

A jaték menete

A ledfiatalabb jatékos kezd, és az dramutato jarasaval megegyez6 iranyban haladjatok

tovabb.

Minden jatékos két akcidt hajt végre, amikor rékeriil a sor:

1. Fordits fel két terepkartyat, és helyezd le a megfelel6 jelz6ket és/vagy bajtarsakat
a jatéktablara.

2. Lépj a kalandorral/kalandorokkal.

1. Fordits fel két terepkartyat, és helyezd le a megfelel6 jelz6ket és/vagy bajtarsakat
a jatéktablara a koordindtaknak megfelel6 helyre. Ezutén a felhasznalt kartyak képpel
felfelé a dobodpakliba kertilnek.

Foly6: egy aranyrégjelzd

Erd6: egy gydgyndvényjelzé Vizitlindér-szabaly: amint egy aranyrdgjelzé
megnézetlentil, képpel lefelé keril a jatéktablara, a vizitiindért azonnal ra kell
5 . e . helyezni az aranyrogre. Ha a vizitindér mar
ke o a folyon van, akkor hizd végig a vizitlindért
a folyon az éppen megjelend aranyrdgjelzére.
FIGYELEM: minden kalandor és bajtars,
amelyek a vizitlindér utjaba keriilnek,
azonnal kiesnek a jatékbal, és vissza kell
tenni 6ket a dobozba.




Hegy: egy kardjelz6
megnézetlenil, képpel lefelé

g
FONTOS: Miutan a kddkartya hdzasa utan felhelyez-

2. Lépés a kalandorral/kalandorokkal ted a kodszérnyet képpel felfelé a jatéktablara, hizz

Kétféle lehetség van a kalandor(ok) Ujabb terepkartyat, és helyezd el a megfeleld jelz6t
mozgatasara: és/vagy bajtarsat. Tehat a kodkartya nem szamit bele

Haladj egy kalandoroddal egy iranyba @ két terepkartya huzasaba!

addig, barmennyit, kétszer, vagy pedig
Iépj két kalandoroddal egyszer szintén barmennyit. Donthetsz gy is, hogy csak egy
kalandoroddal |épsz egyszer (1 mez6t is lehet). Vagy akér azt, hogy egyaltalan nem |épsz.

A LEPES SZABALYAI:

FONTOS: Léphetsz a kalandoroddal
olyan messzire, amennyire csak
szeretnél déli (le) és keleti (jobbra)
iranyba, de nem léphetsz északi (fel)
és nyugati (bal) iranyba.

A kalandor atléphet mas kalandorok,
bajtarsak és jelz6k felett (kivéve
a kddszornyeket).

Nem Iépheted &t a kddszornyeket
és a vizitiindért sem!

Ha egy kalandorral [épsz (bajtarssal

vagy anélkil, lasd alabb) egy mezére,

ahol jelz6 vagy bajtérs van, akkor

a kovetkezodket cselekedheted:

Folyé: Ha egy aranyrdgjelzé van a mezén, akkor azt vedd fel, és helyezd magad elé.
Erdo6 és hegy: Nézd meg a gydgynovény- vagy kardjelz értékét, és helyezd el a jelz6t
magad elé, képpel lefelé forditva.

Varos: A bajtars csatlakozik a kalandorodhoz. Ettdl kezdve a két karakter egytitt mozog
a tablan. Egy kalandornak barmennyi bajtarsa lehet.

Kod: Kodszorny ellen muszaj felvenned a harcot. (Lasd alabb.)

A kalandor [épése befejez6dhet olyan mezdn, ahol jelz vagy bajtars all, vagy akar tres
mezon is. De nem fejezheti be mozgasat olyan mezén, ahol egy masik jatékos Kalandorja
vagy a vizitiindér figurdja all. Ha egy Kalandor olyan mezén éll, ahol éppen megjelenik
egy targy, azt a jatékos azonnal megkapja, ha megjelenik ott egy bajtérs, akkor az azonnal
csatlakozik a Kalandoroz.

Ha egy Kalandor folyé mezén all, amikor aranyrdgjelz6 jelenik meg, akkor azt még
felveheti és maga elé teheti, miel6tt még a vizitiindér miatt visszamenne a dobozba.

Mozgds nem végzédhet olyan mezén, ahol mér all egy kalandor vagy a vizitiindér
figurdja.

Példa: Martin kévetkezik, hiz két terepkdrtyadt. Felforditja az elsét: J3 (elhelyez egy bajtdrsat
aJ3 mezére). Felforditia a mdsodik terepkdrtydt: D7 (elhelyez egy kédszérnyet a D7 mezére).
Mivel kédkdrtydt huzott, ezért kell huznia még egy kdrtydt: 14 (elhelyez egy gyégyndvényjelzét
az l4-es mez6re). Martin most Iép a kezd6helyen a 3-as sorban lévé kalandordval a J3-as
mezdre, és az itt dlld bajtdrs csatlakozik hozzd. Ezutdn az E2 mezén levé kalandordval lép

az E9 mezére, és maga elé teszi az ott Iévé aranyrdgjelzét.

A kodszorny harci ereje:
Egy harc akkor kezdédik, amikor egy kalandor olyan mezére 1ép, ahol kod-
szorny van. Ahhoz, hogy legy6zz egy kddszornyet, legaldbb akkora harci
erével kell rendelkezned, mint a kodszorny (ezt a rajta l1évé piros szam jelzi).
¢
A kalandorod harci ereje az alabbiaktdl fligg:
Kalandor: Minden kalandor 1-es harci erével rendelkezik.
+Bajtars(ak): Minden egyes bajtars 1-gyel néveli a kalandor harci erejét.t-
+Kardok: A csata kezdete el6tt te hatarozod el, hogy hany kardot akarsz
hasznalni a csatdban. (Maximum 3-at lehet.) Minden egyes
felhasznalt kardért egyszer dobhatsz a kockaval. A dobésok
0sszegét szinten add hozza a kalandorod harci erejéhez.
Ha a felhasznalt kard extra értéket is tartalmaz (kék szdm), ezt is add
hozzd a harci er6dhoz. Ne hasznéld a dobodkockat, ha aranyrogot
akarsz hasznalni.
= Kalandor harci ereje
Ha a harci er6d nem éri el a kddszdrny harci szintjét, még mindig megnyerheted a harcot
gyoégyndvényt és/vagy aranyrogot hasznalva.
+gyogynovény: A gyégyndvényjelzd harci ereje a jelzén van (zold szam).
Annyi gyégyndvényjelzét hasznalhatsz, amennyit akarsz.
Add hozzd a gyégyndvények erejének 6sszegét a harci erédhoz.
A felhasznalt gyégynovényjelzék kikeriilnek a jatékbol
+aranyrog: Kétféleképpen hasznalhatod az aranyrégot a harc folyaman:
1: Ahdny aranyrdgjelzot visszateszel a kozos kupacba, annyiszor
1 értékkel n6 a harci eréd.
2:Tégy vissza 1 aranyrogot, és dobj Ujra egyet az egyik dobdkockaval.
Az Uj dobott értéket adhatod hozza a harci er6dh6z. Ha nem tetszik az
érték, akkor Ujabb aranyrég visszaadasaval Ujabb Gjradobéashoz szerzel
jogot. Az el6z6 dobds értékét ezzel elveszted. Ha ez az érték ismét
nem megfelel6 neked, megismételheted az egész eljarast tjabb
aranyrog visszaadasaval.
Nem muszaj feltétleniil felhasznélnod a kardjaidat egy csatdban. A kalandor legy6zheti
a kodszornyet kizérolag a sajat, a bajtarsai, a gydgynovényei és az aranyrogei
segitségével is.




