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ATTEKINTES

Kalandorokbel alig csapatod kiildetése egy dsi si-
vatagi virosban megtalalni a legendss Egi Hajot,
amelyet a hiresztelések alapjan a Nap litott e] ener-
idval. Megérkezésetek el6tti pillanatokban egy vd-
ratlanul kitort homokviharban helikopteretek a siva-
tagba zuhan. A hatalmas sivatagban rekedve, kitépe
a kényortelen Homokviharnak q csapat egyetlen re-
menye a tilélésre, ha ming] 8Yyorsabban atkutatjdtok
az eltemetett virost, megtaliljitok az Egi Hajo al-
katrészeit, majd tijraépitve azt el tudrok menekiilni,
Azonban a szomjiisag vagy a Homokyihar erdsodg,
miatt csapatod el js veszhet, igy vilva veglegese

-

Tiltott Sivatag eqyik Uj leletévé,




ELOKESZITES:

1. Lapkak attanulmanyozasa

Nézd 4t a 24 darab kétoldald sivatag/

varos lapka mindkét oldalat (kiilonos

tekintettel a "Kiilonleges lapkakra és

szimbdlumokra" - lasd kés6bb). Az-

utan forditsd mindegyiket a sivatagi

oldalukkal felfelé. Fontos: megforditasuk utan mar nem lesheted meg a
lapkak varosi oldalat!

2. A Sivatag létrehozasa

Keverd meg a sivatag/varos lapkakat és véletlenszertien helyezd el Sket
egy 5 x 5 alakzatba a kozéps6 rész kihagyasaval olyan mddon, ahogyan
ajobb oldalon latod. Ellendrizd, hogy a lapkdk mindegyike egy iranyba
nézzen (az iranytd szimbdlum legyen lathat6 a bal fels6 sarkukban).
Lerakaskor hagyj egy kis helyet a lapkak kozott.

Ez az alakzat lesz a Tiltott Sivatag, ahol a jatékosok figurdi, mint egy
jatéktablan mozognak. A kozépen 1év6 lyuk jelenti a Homokvihart,
amely a jaték soran a tablan ,,mozog”

3. Homokjelzok elhelyezése
Az els6 8 jelzét tedd ra a lapkakra, ahogyan a jobb
oldalon latod, gy, hogy azok vilagosabb oldala néz-
zen felfelé (nem az, amin egy ,,X” lathaté). A mara-
dék lapkakat halmozd fel a jatéktabla kozelében.

4. Az Egi Haj6 alkatrészeinek elhelyezése
Vedd ki az Egi Haj6 4 alkatrészét és helyezd dket a tabla kozelébe. A
csapatod ezen alkatrészeket probalja felkutatni az eltemetett varosban.

5. Allitsd 6ssze a Homokvihar Erésség Mérot
Illeszd bele a Homokvihar Erésség Mérot a talpba és tedd rd a mérés-
hez sziikséges jel6l6t a jatékosok szamdnak (alul a sarkokban lathato)
és az dltalatok valasztott nehézségi szintnek megfelelden (példaként
lent lathaté harom jatékos esetén a bedllitas, amikor elsé alkalommal
jétsszak ezt a csapatjétékot Novice (Ujonc) szinten).

Helyezd a Mér6t a talpbal Allitsd be a nehézségi fokot!

6. Kartyak elkiilonitése

Vélogasd szét a kartyakat az aldbbiak szerint: Homokvihar pakli (pi-
ros hata lapok), Felszerelés pakli (fogaskerekek a hatoldaldn) és a
Kalandorok kartyalapjai. Keverd meg és helyezd a Homokvihar pak-
lit képpel lefelé a sivatag folé (a kartyak hatoldalan 1évé irdnyti fog-
ja szimbolizalni az északi iranyt), ahogyan lent litod. Keverd meg
a Felszerelés paklit is és helyezd képpel lefelé a sivatag oldalahoz.

Homokvihar pakli Felszerelés pakli  Kalandorok kartyai
HEE : HE

/ »Homokvihar”

Zuhanas

/ helyszine

7. Kalandorok megjelenése
Keverd meg a 6 darab Kalandor kartyat és véletlen-
szertien adj minden jatékosnak 1-1 lapot. Hangosan
olvasd fel a kapott kartydra irt szerepet és annak ké-
pességeit, igy jatékostarsaid is megismerik a Kalan-
dorok erésségeit (tobb informacidt a ,Kalandorok
megismerése” részben taldlsz). A gy6zelem érdeké-
ben minden jatékosnak ki kell haszndlnia a kapott
Kalandorban rejlé képességeket. A kartya bal oldalén taldlod a Kalan-
dornil talalhat6 vizkészlet mennyiségét. A vizkészlet méréshez helyezz
egy jeloldt a legfels6 értékhez (a legtobb esetben ez 4). Ahogy a Kalan-
dor vizkészletének mennyisége csokken, tigy mozgasd lefelé a jel6lét.

A kapott kartya szinének megfelel6 szin(i fabdbut he -
lyezd a ,Zuhanas helyszine” lapkdra. A nem hasznalt
Kalandor kartyakat és fabdbukat helyezzétek vissza a
jaték dobozéaba.



A& JATEK MENETE

A jatékot a "legszomjasabb" jatékos kezdi, majd balra ha-
ladva kévetkeznek a tobbiek. Minden forduldban az aldbbi
sorrendet kovesd:
1. Hajts végre legfeljebb 4 cselekvést.
2. Hazz fel a Homokvihar erdsségének megfelel6 szamu
Homokvihar kartyat.
A fentiek leirasat lasd a késGbbiekben. A fenti sorrendet, valamint egy
rovid utmutatot minden Kalandor kartya hatuljan megtalalsz.

1. HAJTS VEGRE 4 CSELEKVEST

Minden forduléban maximum 4 cselekvést hajthatsz végre (ez lehet akar
0, 1,2, 3 vagy 4 cselekvés is). Jatékostarsaidnak lehet8sége van (s6t bato-
ritjuk is erre Sket!), hogy tanacsaikkal segitsék a lehetd leghatékonyabb
cselekvések kivalasztasat.
Az alabbi lehet6ségeket barhogyan kombindlva hajtsd végre cselekvé-
seidet: - mozgas - 4sds

- homok eltavolitasa - alkatrész felvétele

Mozgis

1 cselekvésért mozgathatod a babudat egy a jelenlegi mezéddel szomszé-
dos, nem blokkolt mezdre vizszintesen vagy fiigg6legesen, de sohasem
atlosan. Szintén 1 cselekvésért mozoghatsz 2 nem blokkolt alagut lapka
kozott (1asd késdbbiekben: ,, Alagutak™). Egy lapka blokkoltnak tekinthe-
td, amennyiben 2 vagy annal tobb Homokjelz6 van rajta. A babuval szin-
tén nem lehet mozogni az iires helyre, ahol a ,,Homokvihar” van.
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Homok eltavolitasa

1 cselekvésért eltavolithatsz 1 Homokjelz6t jelenlegi tartozddasi helyed-
r6l, vagy az azzal szomszédos mez6r6l (lent, fent, bal, jobb). Az eltavoli-
tott jelz6t tedd vissza a jatékmez6 melletti Homokjelz6 halomba.

Asas

Amennyiben babud olyan sivatag oldalt lapkan 4ll, amin nincs egyetlen
Homokjelz6 sem, abban az esetben 1 cselekvésért ashat azon a helyen.
Forditsd meg a lapkat, igy az adott lapka varosi oldala felszinre keriil
(agy helyezd el, hogy a kartyan 1év6 ikon a jobb sarokban legyen). Az-
utan kovesd a kartydn talalhatd szimbdélummal kapcsolatos utasitdsokat
(lasd a ,,Kiilonleges lapkék és szimbdlumok”-nal).

Megjegyzés: egy asas akciot nem tehetsz semmissé. Ha egyszer megfordi-
tottad a lapkat, az 1 cselekvésed elkdltésre keriilt és ez nem visszafordit-
hato.

Alkatrész felvétele:

1 cselekvésért a sivatagban megjelent Egi Hajé 1 alkatrészét
heted egy olyan lapkérdl, ami mér kidsasra keriilt és nem blo
Ezutan helyezd az alkatrészt magad elé. Ha a csapat megsze
mind a 4 alkatrészt, indul a versenyfutds a Felszallohelyhez,
dsszeszerelve az Egi Hajot a csapatod gydzni tud.
Megjegyzés: ha az alkatrész egy még ki nem asott lapkan tala
hato, akkor el6szor azt ki kell asni.

Viz és Felszerelés megosztasa

Az eddig felsorolt cselekvések mellett az azonos lapkan 4116 Kalandorok a
jaték folyaman barmikor ingyen megoszthatjak viziiket és felszerelésiiket
egymassal. Viz megosztasanal az egyik jatékos 1 vagy tobb egységgel csok-
kenti a ndla 1évé vizkészletét és a masik jatékos ugyanennyivel noveli azt.
Megjegyzés: soha nem lehet tobb viz nalad, mint amennyi a Kalandorod
kartyajan jelolve van.

Példa egy fordulora:
0 S [/

Misodik Homokjelzd
eltavolitasa

Mozgas egy szomszédos mezére

Homokjelzé eltévolitasa

Lapka kidsasa

A Vizhord¢ az alabbi 4 cselekvést hajtotta végre:

Az els6 2 cselekvésért 2 db Homokjelz6t tavolitott el. Harmadik cselek-
vésért mozgott vizszintesen a kovetkezd lapkdra, majd negyedik cselek-
vésként kidsta azt (atforditotta a varosi felére).



KULONLEGES LAPK &K ES SZIMBOLUMOK:

Viz (3 lapka)
3 sivatagi lapka vizcsepp szim-
bélumot tartalmaz a jobb alsé
sarokban. A szimbdélum lehet-
séges vizlel6helyet jelent. Amint
kidsod az ilyen lapkat egy ku-
tat taldlsz és a lapkan talalhato
Kalandorok egyszer (és csakis
egyetlen alkalommal) 2 adag vizet hozzdadnak viz-
készletiikhoz. Igy egyeztetned kell csapattarsaiddal,
hogy mikor dsod ki a kutat a lehetd legjobb eredmény
elérése érdekében.

délibab

Figyelmeztetés: az egyik kit csak délibab. Itt nem ta-
lalsz vizet, amikor kidsod.

Felszerelés (12 lapka)

Amikor a jobb alsé sarkaban egy ilyen szimbolummal

rendelkezé lapkat asol ki, egy értékes felszerelést talalsz,

ami segiti csapatodat a jaték soran. Azonnal hizd fel a

Felszerelés pakli legfels6 lapjat, helyezd magad elé és ol-
vasd el hasznélati utasitasat. Tartsd magadnal, amig fel nem haszna-
lod. Fontos: a felszerelést csak az a Kalandor haszndlhatja, akinek a
tulajdonaban van. Azonban a felszerelés ingyen atadhaté barmelyik
olyan kalandornak, aki azonos lapkan all veled. A legtobb felszerelés
barmikor kijatszhato (lasd az adott felszerelés kartyajan), de dltalanos
szabélyként fontos megemliteni, hogy a mar felhizott Homokvihar
kartya hatdsat latva nem jatszhatjuk ki. Barmennyi lehet egy Kalan-
dornal.

Alkatrész helyét meghataroz6 nyomok (2 lapka minden egyes
alkatrészhez)

A sivatag homokjaba rejtve megtalalhatoak az
Egi Hajo alkatrészeihez vezet$ nyomok is. Min-
den alkatrészhez 2 nyom mutatja az utat: az
egyik a sort mutatja meg (kelet-nyugati irany),
a masik az oszlopot (észak-déli irany). Amikor
az adott alkatrészhez tartozé masodik nyomot
sor kiasod, azonnal helyezd le azon alkatrészt a nyo-
mok keresztez6désében.

oszlop et

Példa:

HEEENE EEN
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3} alkatrész helye
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© Amikor a Kalandor kidssa az els6 nyomot, az megmutatja, hogy a
napkristaly valahol a masodik sorban talalhat6 meg (ne feledd, hogy
a Homokvihar elmozgathatja a lapkékat és a nyom igy helyet is val-
toztathat). @ A mdsodik nyom is kidsasra kertil. © és a Kalandor
meg tudja hatdrozni az alkatrész pontos helyét, @ valamint az adott
alkatrészt azonnal rahelyezi a lapkara. Innent6l kezdve az alkatrész a
lapkaval egytitt mozog a Homokvihar hatdsai miatt.

Megjegyzések:
¢ Ameddig az adott alkatrészhez tartozé 2 nyom nem keriil kidsasra,
nem helyezheted el az alkatrészt egyetlen lapkan sem, barmilyen jo
otleted is van annak lel6helyérél (és ne feledd, hogy a lapkak el is
mozoghatnak).

*Ha a nyomok a Homokviharban mutatjik az alkatrész helyét,
helyezd azt az iires helyre. Amint egy lapka az iires helyre mozog,
tedd az alkatrészt arra a lapkara és az lesz az alkatrész helye (vele
mozog tovabb).



Szélfujas

A kartydk hatdsara az azon lathat6 szamu lapka
kertil mozgéasra az tires hely felé (ami a ,,Homok-
vihar Szem”-ét szimbolizédlja). A lapkakon taldl-
haté Kalandorok, Homokjelz6k és /vagy alkatré-
szek az adott lapkaval egytitt mozognak.

Példaul, ha a kdrtyan ez lithat6 mozgass
két lapkat balra. Mozgasd az tires hely melletti
jobb oldali lapkat azonnal az tires helyre, ahogy azt lent is latod:

HENEEN
HEEEN
HE AN
HEEEEE BEEEENE
HEEEEE BEEEEE

Mozgasd az els6 lapkat a Homokviharba

Az 6si varosban talalhat6 foldalatti csatornarend-
szer kivalo védelmet nyujt a napsugarak ellen. Két
kidsott alagut kozott a Kalandorok 1 cselekvésért
mozoghatnak, de csak abban az esetben, ha az Alag-
utak nem blokkoltak (nincs 2 vagy tébb Homokjel-
z6 azon a lapkén).

Az Alagutak védelmet nyujtanak az Erds Napsugarzas kartyak hatasai
ellen, igy az Alagut(ak)on all6 Kalandoroknak ebben az estben nem kell
vizet fogyasztaniuk a készletiikb6l (lasd késébb a ,,Huzz Homokvihar
kartyakat” részben).

Miutan az els6 lapkat elmozgattad, azonnal mozgasd az {ires hely

melletti jobb oldali lapkat is.
HEEEEE BEEEEE
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2. HUZZ HOMOKVIHAR KARTYAKAT Mozgasd a masodik lapkat a Homokviharba.

Felszallohely (1 lapka)

Fontos helyszin, mivel az Egi Hajé dsszeszerelésé-
hez és a gy6zelemhez az 6sszes Kalandornak el kell
érnie a Felszallohelyet. Tartsd homoktdl mentesen!

Minden egyes lapka mozgatasa utan helyezz egy Homokjelz6t a
A Kalandorok cselekvései utdn mozog a Homok- mozgatott lapkara. A mar kisott lapkara is helyezz Homokjelz6t,

vihar. Ekkor a Homokvihar erdsségének megfelels ha azt mozgattad.
szamt Homokvihar kartyat kell felhuzni egyesével

(3 kartyat osszesen, ha a Homokvihar erdssége 3-as). . . . . .
Huzd fel az els6t, nézd meg, hajtsd végre a rajta lat-

hat6 hatast, majd tedd az eldobott Homokvihar la- . . .

pokhoz. Ezutdn huzd fel a kovetkez6 Homokvihar

. T

Megjegyzés: az eldobott Homokvihar a lapokat a jaték soran barmikor . . . . .
atnézheted.

Minden egyes mozgatott lapkara helyezz egy Homokjelz6t.



Egy lapkan barmennyi Homokjelzé lehet. Azonban,
amikor a lapkara rakeriil a masodik Homokjelz6, az a
lapka blokkoltta valik (nem lehet rajta keresztiil mo-
zogni), amig a lapkan a Homokjelz6 szama 1-re vagy
0-ra csokken. A masodik és utana minden tovabbi
Homokjelz6t, annak az ,X”-et tartalmazé oldalaval
helyezd ra a lapkara, igy jelezve, hogy a lapka blokkolt.

atjarhato

Megjegyzés: amennyiben olyan lapkara kell Homok-
jelz6t tenned, amin alkatrész van, el6szor emeld fel az
alkatrészt, majd tedd ra a Homokjelz6t és helyezd vissza
blokkolt  az alkatrészt a lapkara, a Homokjelz6(k) tetejére.

Kiszabadulas

Amennyiben a Kalandor olyan lapkdn 4ll, amelyen 2 vagy t6bb Ho-
mokjelzé taldlhato, a Kalandor betemet6dott a sivatag homokjéba.
Bérmilyen mas cselekvése eldtt el kell tiintetni annyi Homokjelz6t,
hogy azon a lapkan 1 vagy 0 Homokjelz6 maradjon. A csapatod tagjai
szintén segithetnek kidsni az eltemet6dott Kalandort.

Sziinetel a Homokvihar

Amennyiben nincs olyan lapka, amelyet mozgatni tudnal a kértya
vagy akdr tobb kartya altal meghatdrozott iranyba, a csapat szusz-
szanhat egy kicsit. Semmi nem mozog, igy Homokjelz6 sem keriil
elhelyezésre.

Példa:
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0 A jatékos egy ,,Eszakra fiij a szél 3 lapkat” kdrtyat huz. @ Mozgatja
az elsé lapkat Eszakra © majd a kévetkezot is. Mivel nincs harmadik
lapka, igy nincs tobb mozgas @ majd a mozgatott lapkakra rahelyez
1-1 Homokjelz6t. Lathatod, hogy a lapkakon igy mar 2-2 Homokjel-
z0 lesz, tehat nem lehet 4tmozogni rajtuk.

‘EEEENE
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Eltemet a homok
Amennyiben Homokjelz6t kell letenned, de mar nem tudsz mibél, csapa-
tod eltemetddott a dlinék kozott, igy elvesztettétek a jatékot.

Erésodik a Homokvihar

A Homokvihar pakliban 3 db ,Erésodik a
Homokvihar” kartya taldlhato. Amikor ilyen

kartyat huzol, mozgasd egy szinttel feljebb a
Homokvihar Erésség Mér6n talalhato jelzét.

Ez meghatdrozza, hogy mennyi kartyat kell a

kovetkez6 alkalommal mér a paklibol hazni.

Ha a jelz6 eléri a Koponya szimbdlumot, akkor a I
Homokvihar ereje egyszertien elsopri a Kalandoro

kat és a csapat elvesztette a jatékot.

Erés Napsugarzas

A Homokvihar pakliban 4 db ,,Er8s Napsugdarzas” kartya

talalhaté. Amikor ilyen kértyat hiizol az 6sszes Kalan-

dornak, aki nem tartézkodik Alagut lapkan vagy nem
védi Naperny®, inni kell 1 egység vizet a
készletébdl (mozgasd a kalandor kartyan
1év6 jelz6t 1 egységgel lejjebb). Ha a jelz6
eléri a Koponya szimbdlumot, a kalandor

ﬂ belehal a szomjusagba és a csapat elvesz-

tette a jatékot.

Amikor a Homokvihar pakli elfogy

Amikor a Homokvihar pakli lapjai elfogynak, azonnal meg kell keverni
az eldobott lapokat és 4j paklit képezni. Ha ez a Homokvihar lapok
huzésa kozben torténik, folytasd a még hétralévé lapok hizasat az 4j
paklibdl.

& JATEK VEGE

Gyo6zelem

Irany a Felszallohely! Amint a Kalandorok megszerezték a 4 alkatrészt, el
kell mindenkinek érni a Felszallohelyet, ahol sszeszerelve az Egi Hajot,
azt elinditva megmenekiilnek a gyézelembe. Ne feledd, hogy a felszallas-
hoz a Felszallohelynek is blokkolatlan allapotban kell lennie.

Kudarc
A csapat az alabbi 3 helyzetben veszit:

1. Szomjusag: ha barmelyik Kalandor vizkészlet méréje eléri a Kopo-
nya szimbdlumot.

2. Eltemetve: ha Homokjelz6t kell letenned, de mar nem tudsz mibél.
3. Elsopor a Homokvihar: a Homokvihar Er6sség Mér6 jelzéje eléri a
Koponya szimbdlumot.



NEHEZSEGI SZINTEK

KALANDOROK MEGISMERESE

Ha mar gy6ztél az Ujonc (Novice) szinten, probald ki magad Normal
(Normal), Elit (Elite) vagy Legendds (Legendary) szinten is. Prébdlj ki
mds-mds Kalandor parositdsokat!

FELSZERELES

IDONYERO

Végrehajthatsz 2 extra cselekvést a
korodben.

e barmikor kijatszhato;

® hasznilata nem szdmit cselek-
vésnek;

® haszndlat utan tedd vissza a
Kartyat a dobozba.

HOMOKFUVO
Tévolits el minden Homokjelzst

sajit vagy egy szomszédos lapkarol
(bal, jobb, lent ¢s fent).

®  barmikor kijatszhato;

® hasznalata nem szamit cselek-
vésnek;

® hasznilat utan tedd vissza a
kértyat a dobozba.

FOLDBELATO

Nézd meg egy még ki nem dsott
lapka varosi oldalat.

NAPERNYO

Minden a lapkidon tartozkodo
Kalandor a kovetkezd korodig
védve van az Erds Napsugdrzistol.

®  barmikor kijatszhato;

®  hasznalata nem szamit cselek-
vésnek;

® hasznalat utin tedd vissza a
kartyat a dobozba.

Felhasznalasa esetén a tulajdonos
lapkajan tartozkodé minden Kalan-
dor szerez 2 egység vizet.

®  barmikor kijatszhato;

® hasznalata nem szamit cselek-
vésnek;

® hasznalat utdn tedd vissza a
kartyat a dobozba.

HATIRAKETA

Mozogj barmely nem blokkolt
lapkara. A veled egy lapkan tart6z-
kodd masik Kalandor is veled
utazhat.

Régész (Archeologist)
A Régész barmelyik lapkarol 1 cselekvésért nem 1, ha-
nem 2 Homokjelz6t képes eltavolitani.

Diinelovas (Climber)

A Diinelovas athaladhat a blokkolt lapkékon is (2 vagy
tobb Homokjelz6vel rendelkez6 lapkak). Amikor mozog
mas Kalandort is magaval tud vinni. A Diinelovassal ko-
z0s lapkan all6 Kalandorok nem mindsiilnek betemetett-
nek és elhagyhatjak azt a lapkat még akkor is ha a lapka 2
vagy tobb Homokjelz6t tartalmaz.

Felfedez6 (Explorer)
A Felfedez6 atlos iranyban is mozoghat, tiintethet el Ho-
mokjelz6t és hasznalhatja a Homokftvét.

Meterologus (Meteorologist)

® barmikor kijitszhatd; : et s .
+ ool nem st csclek o bérmikor kijitszhato: A Meterologus cselekvéseiért cserébe kevesebb Homok-

vendki _  asandlata nem szimit eselek- vihar kartyat huzhat kore végén (1 cselekvés/kartya).
® haszndlat utan tedd vissza a vesnels ., . . o P /.
Kirtyit a dobozba. o haszndlat utdn tedd vissza a 1 cselevésért a Homokvihar pakli felsé lapjait megnéz-

kartyat a dobozba. . . . 1. B , ,
heti (annyit, amennyi annak aktudlis eréssége) és azok

koziil egyet a pakli aljara tehet.

Navigator (Navigator)

A Navigator mas Kalandort mozgathat egy cselekvésért
maximum 3 lapkat és csak nem blokkolt lapkakon ke-
resztill. A Felfedez6t atldsan, a Diinelovast blokkolt lap-
kakon keresztiil is mozgatni tudja. A Dilinelovas ebben az
esetben is magéval tud vinni egy masik Kalandort (akér
a Navigdtort is).

Vizhordé6 (Water Carrier)

Egy cselekvésért a Vizhordd 2 egység vizet vehet maga-
hoz egy kidsott kutbol. A szomszédos mezén allo (bal,
jobb, lent és fent) Kalandornak is képes vizet adni, ami

nem kertll cselekvésbe. A jatékot 4 helyett 5 egység vizzel
kezdi.
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