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1.0 BEVEZETES

Eszak-Amerika dél-nyugati terlletei szamos bennszilétt amerikai népcsoportnak nyuj-
tott otthont. Volt kdztliik egy olyan is, amelyik pompas puebldkat épitett nagy barlangok-
ban és szurdokok kivajt sziklafalaiban. A 13. szazad soran épitdik rejtélyes kériimények
k6z6tt elhagytak ezeket az elzart és eldugott telepiiléseket, nemzedékeken at Gresen
hagyva azokat.

Egészen a 19. szazadig kellett varni, amig ezekre a jél elrejtett varosokra fehérbéri fel-
fedezdk ujra r4 nem taldltak. Az elsd felfedezd egy farmer, Richard Wetherill volt, aki
navajo baratainak sz6hasznalataval élve ,anasazi’-nak nevezte az 6si pueblok épitéit. A
hopi indidnok — e puebldk lakéinak leszarmazottai — ,hisatsinom”-nak nevezték Oket,
ami annyit tesz: ,régiek”.

Ebben az izgalmas és perg6 jatékban kilonb6z6 expedicidkban vesznek részt a jatéko-
sok, hogy felfedezzék és feltarjak ezeket az elveszett varosokat. Vajon kinek sikeril a
legértékesebb kincseket 6sszegydjtenie a négy anasazi térzstél?

2.0 TARTOZEKOK

A jaték az aldbbi komponenseket tartalmazza:
% 28 fennsik-lapka (jatéktabla elem)

% 1 pontoz6 tabla

% 54 expedicib-jelz6

% 8 feladat-kartya

% 48 kincs (12-12 db fakocka négy szinben)
% 6 expedicios bazistabor

% 28 taborhely-jelz6 (7-7 db négy szinben)

+ 16 fatorony

% 1 lap szines 6ntapad6 matricakkal a tornyokhoz
% 1 jatékszabaly

Ha a komponensek barmelyike hianyzik vagy sérilt, elnézést kérlink a kellemetlensé-
gért. Kérjuk, vegye fel vellink a kapcsolatot, ha barmilyen cseretartozékra van sziksé-
ge. lgénylését az alabbi cimre kildje:

Mayfair Games, Inc.

8060 Saint Louis Avenue

Skokie, IL 60076

USA

custserv@mayfairgames.com

www.mayfairgames.com

1-847-677-6655
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3.0 A JATEK KEZDETE

Megjegyzés: Az elsd jaték megkezdése el6tt minden fatorony aljara egy szines dnta-
padd korongot kell ragasztani, ennek eredményeképp 4 piros, 4 kék, 4 fehér és 4 sarga
oszlop alakul ki. (A lap néhany tartalék matricat is tartalmaz.)

Fontos! A jaték kiindul6 allasat a szabalykdnyv hatoldalan talalhaté illusztracié abrazol-
ja.

“ El6sz6r a nagy fennsik-lapkéat a jatéktér kbzepere kell letenni. Ezt kbvetéen a hatol-
dalan jellel ellatott 12 fennsik-lapkat a kézponti fennsik-lapka korul kell elhelyezni. A
maradék (hatoldalan jeldletlen) 15 fennsik-lapkabol egy masodik, kilsé kért kell ké-
pezni.

Fontos! A fennsik-lapkdkat minden esetben olyan tavolsagra kell egymastol elhelyezni,
hogy barmelyik ketté kdzott elférjen egy tdborhely-jelzé. Az asztal fedetlendl maradt ré-
sze a fennsikok koz6tti volgyeket és szurdokokat jelképezi.

% A 6 expediciés bazistabor-lapkat a kiilsé fennsik-kérdon kivil egymastél nagyjabdl
azonos tavolsagra szintén kor alakban kell lerakni. A bazis tabor- és fennsik-lapkék
koz6tti tavolsag kisebb kell legyen, mint egy expedicié-jelzé hossza.

% A pontozé-tablara minden szinbdl egy-egy bonusz kincset kell helyezni. Az expedi-
cio-jelz6ket valamennyi jatékos altal kbnnyen elérhetd helyen a tabla mellé kell tenni.

% Miutan a 16 fatornyot szines fellikkel lefelé, mindenki el6tt rejtve megkeverték, min-
den kettéosztott puebld kisebbik felére kell allitani egyet-egyet. A kettéosztott
pueblok nagyobbik felére egy-egy véletlenszerlien kivalasztott kincset kell tenni.

“ Megjegyzés: Minden fennsik-lapkan van 1 vagy tébb puebl6. Minden puebld 1 vagy
két terlletre oszlik.

% Véletlenszerlien valasztani kell egy kezddéjatékost. Minden jatékos megkapja egy
szin 7 taborhely-jelzéjét. El6szdr a kezdbjatékos, majd a tébbiek (az éramutato jara-
saval megegyez6 iranyban) egy taborhely-jelzét tesznek barhova a jatéktérre a a
fennsik-lapkak k6zé. Ezt az akciét addig ismétlik, amig mindegyikik el nem helyezett
két taborhely-jelz6t (lasd 4.1 Taborhely épitése).

s A megkevert feladat-kartyak kézil minden jatékos kap egy véletlenszerlen kivalasz-
tott lapot. A jatékosok barmikor megnézhetik sajat lapjukat, de a tdbbiek el6tt titokban
tartjak azt. A megmaradt kartyakat vissza kell tenni a jaték dobozaba. A feladat-
kartya megkétszerezi szinével megegyezd dsszegyljtott kincsek értékét.

% El6sz6r a kezdéjatékos, majd a tébbiek (az 6ramutatd jarasaval megegyezé irany-
ban) a tébbiek elél rejtve megnézik a szint barmelyik harom torony aljan.

Az el6késziletek befejeztével a jatéktér a szabalykényv hatan feltlintetett képhez ha-
sonl6éan kell kinézzen.

4.0 A JATEK MENETE

A jatékot forduldkbol all. Elészér a kezddjatékos cselekszik, majd a tébbiek kdvetkeznek
az 6éramutaté jarasaval megegyez6 irdnyban. A soron Iév6 jatékos a két akcidlehetbség
k6zUl valasztva kétszer cselekszik: végrehajthatja barmelyik akciot kétszer, vagy mind-
kettbt egyszer-egyszer.

4.1 Taborhely épitése
4.2 Expedici6 vezetése
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4.1 Taborhely épitése

Ha a jatékos a taborhely épitése lehetéséget valasztotta, elveszi az egyik sajat tabor-
hely-jelzéjét, és elhelyezi azt barmelyik volgyben (k6zvetlenll az asztalon) két tetszdle-
ges fennsik-lapka k6zoétt. Egy taborhely megépitését kovetben a jatékos a tdbbiek eldl
rejtve barmelyik fatorony aljan megnézheti a szinjelzét. Ezutan a fatornyot vissza kell al-
litani a helyére a puebléba.

Fontos: A taborhely-jelzének teljes terjedelmében az érintkeznie kell az asztal fellile-
tével. A tdborhely-jelz6t nem szabad ugy letenni, hogy az akar csak részben is atfedjen
egy masik taborhelyet vagy fennsik-lapkat.

4.2 Expedicio vezetése

Amennyiben a jatékos ugy dént, hogy egy expediciot indit, akkor elveszi a készletbél az
expedicio-jelz6k egyikét és azt egy altala szabadon megvalasztott kordbban mar lera-
kott expedicio-jelzé végéhez illeszti.

Valamennyi expedicio-jelzé egyik végén egy ,felderit6” lathaté. Ez a kis figura jelzi min-
dig egy O6svény aktualis végpontjat. Amikor egy jatékos letesz egy expedicio-jelzét, azt
ugy kell elhelyezze, hogy teljes egészében lefedje a felderit6é alakjat az utoljara lerakott
expedicio-jelzén. Az Ujonnan lerakott jelzén 1évé felderitd-figura jeléli az ésvény U vég-
pontjat.

Valamennyi expedicié a jatéktér szélén elhelyezett 6 bazistdbor-jelzé egyikébdl indul.
Minden bazistaborbdl legfeljebb egy expedicié indulhat. Az expedicio-jelz6ket nem sza-
bad ugy elhelyezni, hogy azok tullégjanak az asztal szélén.

Ha a jatékos ugy helyez el egy expedicié-jelz6t, hogy az egy olyan pueblé kérvonalat
érinti, amelyikben egy kincs van, akkor elveszi azt, és jél lathatéan maga elé helyezi. Ha
a puebléban nem kincs, hanem fatorony van, akkor azt el kell tavolitani, és a pontozé-
tabla els6 Ures, a toronyéval egyezd szini mezére kell tenni.

Fontos: Azok a pueblok, amelyek egy vonallal két részre vannak osztva, két kilén teri-
letnek szamitanak. Ahhoz, hogy a jatékos egyidejileg begyijthesse a kincset és elve-
hesse a tornyot, az expedicio jelz6nek mindekét terliletrészt érintenie kell.

Egy expediciét kor alakban is lehet vezetni, s6t, az dsvény keresztezheti sajat magat,
vagy mas expediciok utvonalat. Ez utdbbi esetben minden expedicionak kilén-kialén
végpontja kell legyen. Egy expedicié-jelzé elhelyezését kdvetéen minden felderité-
figura jol kivehet6 kell legyen.

Fontos: Az expedicid-jelz6 elhelyezésekor a jatékos nem prdbalgathatja a lapkat, nem
méricskélheti a tavolsagokat. Ha jol lathatd, hogy a jelzd el fog érni egy pueblot, akkor a
kincset és/vagy a fatornyot el6zetesen el kell tavolitani.

Az expedicit-jelzdket csak a sajat taborhelyekre lehet ratenni. Soha nem szabad egy
expedicio-jelz6ét ugy elhelyezni, hogy az akar csak részlegesen érintse mas jatékosok
taborhelyét. Az els6é alkalommal, amikor egy jatékos az expedicié-jelzé elhelyezésekor
érinti barmelyik taborhelyét, azonnal elveheti egy tetszése szerint kivalasztott jatékos-
tarsa barmelyik kincsét, és a sajat gyljteményébe teheti azt. Ezt az akciét minden alka-
lommal végre lehet hajtani, amikor a jatékos elsé alkalommal éri el sajat taborhelyeinek
egyikét.
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Ha egy expedicié-jelz6 vége egy taborhelyen nyugszik (azaz nem keresztezi teljes egé-
szében a taborhely-jelzét), akkor barmelyik jatékos (nem csak a taborhely birtokosa)
hozzailleszthet egy jelz6t ehhez az expediciéhoz, hogy folytassa azt.

Fontos: Ugyanabban a kdrben, amelyikben a jatékos elhelyezett egy taborhelyet,
nem tehet ra expedicio-jelz6t. Erre legalabb a kévetkezd kérig kell varnia.

4.3 Tornyok megtekintése
A jatékos kore soran végrehajtott mindkét akcidja kévetkeztében lehetévé valik, hogy
meg lehessen nézni egy torony szinét:

1. Minden alkalommal, amikor a jatékos Uj taborhelyet épit, megnézheti barmelyik tor-
nyot barhol a jatéktéren (lasd 4.1 Taborhely épitése).

2. Ha a jatékos els6ként ér el egy fennsik-lapkat egy expedicio-jelzével, akkor megnéz-
heti az azon allé torony szinét (feltéve, hogy van még torony azon a fennsik-lapkan;
lasd 4.2 Expedicid vezetése).

5.0 A JATEK VEGE

A jaték azonnal véget ér, ha

+ valamennyi expedicio-jelz6t felhelyezték a jatéktérre, vagy

% egy szin mind a 4 tornya felkerilt a pontoz6 tablara (azaz csak egy hely maradt az
adott szinbdl Uresen).

5.1 Pontozéas

A jaték befejeztével a pontoz6 tablan lévé bonusz kincsek elosztasara kertl sor. Minden
szinben azt a jatékost illeti meg a bonusz kincs, aki az adott szinbdl a legtébbet gyjt6t-
te. Ha kett6 vagy tébb jatékos holtversenyben van, senkinek nem jar a bonusz kincs.
Minden kincs annyi gy6zelmi pontot ér, ahany mez¢ liresen maradt az adott szinbél a
pontozé lapon. A feladat-kartyaval azonos szinl kincsek a normal gyézelmi pontok két-
szeresét érik.!

Példa: A jaték soran harom fehér torony keriilt a pontozo lapra. Ennek folytan két (lires
fehér mez6 maradt dresen, igy minden fehér szinl kincs 2 gy6zelmi pontot ér (vagy 4

77

gybézelmi pontot fehér feladat-kartya birtokaban).

A jatékot az nyeri, aki a legtdbb gy6ézelmi pontot érte el. Pontegyenléség esetén az a ja-
tékos nyer, amelyiknek tébb kincse van.




