SPELREGELS

In dit spel moet je een zootje ongeregeld met avonturiers samenstellen in de hoop oude schatten te vinden.

Benut de vaardigheden van je bendeleden, vergeet je tegenstanders niet te dwarsbomen en houd gevaren in de gaten.
Je tegenstanders willen je bestelen, je bende manipuleren of andere gemene streken withalen... en zo de overwinning
in de wacht slepen. Je moet knopen doorbakken: wil je je hachje redden en op zoek gaan naar schatten of wil je je
tegenstanders tegemwerken?

Je kunt ook beide proberen, als je tenminste het risico durft te nemen!

SPEELMATERIAAL
63 karakterkaarten (9 in 7 kleuren)

Een karakterkaart stelt een bendelid voor in het npa:l. leder karakter heeft een kleur (zie de u(hlrrgr«)ml bij de iconen), cen

unick effect en een van de volgende iconen:

Kaart 1 Sieraad 2 Sieraden 3 Sieraden Ankh Kelk Ring Standbeeld

12 gevaarkaarten

Tijdens hun expeditie krijgen de spelers te maken met allerlei gevaren op de gevaarkaarten.

6 intimidatiekaarten
De intimidatickaarten hangen samen met het effect op ¢én bepaalde karakterkaart (Artefactenjager — zie ,,Overzicht effecten

ka rnkwrl‘\‘;mrtenﬂ)
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VOORBEREIDING

1. Schud alle karakterkaarten en leg zc als cen gedekre stapel op de tafel.

2. Geef iedere spclur 6 karakterkaarten (in cen 5pc| met 2 hpt‘h‘rs 9 kaarten). De ~.pr|cr5 mogen hun kaarten bekijken,
maar niet aan de andere spelers laten zien.

Voorzie naast de stapel karakterkaarten ruimte voor cen aflegstapel. De spelers zullen daar alle karakterkaarten afleggen

die ze verwijderen.De aflegstapel is open en de spelers mogen te allen tijde de afgelegde karakterkaarten bekijken.
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4. Schud alle gevaarkaarten en leg ze als cen gedekre stapel op de tafel.

5. Voorzie naast de stapel gevaarkaarten ruimte voor een aflegstapel. De aflegstapel is open en de spelers mogen te allen
tijde de afgelegde gevaarkaarten bekijken.

6. Draai zoveel gevaarkaarten open als er spelers zijn en leg ze naast de stapel gevaarkaarten, zodat ze voor alle spelers
zichtbaar zijn.

Leg de intimidatiekaarten als een gedekie stapel op de tafel. Je hoeft ze niet te schudden.

Kies een startspeler, bijvoorbeeld de speler die er het avonruurdijkst vitziet.




SPELVERLOOP

Her spel duurr drie ronden. In elke ronde voeren de spelers hun beurt uit (te beginnen met de startspeler en daarna mer de
klok mee) tor aan de voorwaarde voor het bci‘indigcn van de ronde is voldaan.

De spelers spelen in elke beurt 1 karakterkaart uir hun hand in hun Expeditie (dat wil zeggen voor zich op tafel) en voeren
het effect ervan uit. Dac betekent dar de Expeditie van de spelers met elke beurt groter wordt. Op een bepaald moment

zal een speler echter geen kaart meer kunnen spelen. Als dat gebeurt, begindige die speler zijn huidige beurt door 1 van de
beschikbare gevaarkaarten af te handelen en zijn verzamelde expediticleden af te leggen op zijn persoonlijke schatstapel.
De kaarten in die stapel leveren aan het einde van het spel punten op. De andere spelers spelen door (tenzij ze hun beurt
ook al hebben be€indigd) tot ze allemaal hun beurt hebben beéindigd. ]

Verloop van een beurt

Een spelersbeurt bestaar uit dric fasen die in de volgende volgorde moeten worden uitgevoerd:

I. Speel een gekozen karakterkaart in je Expeditie
Kies 1 kaart uit je hand en leg ze open voor je op tafel. De kaarten voor je op tafel vormen je Expeditie.
Als er al kaarten in je Expeditie liggen, moet je de nieuwe kaart links of rechrs van de rij eerder gespeelde kaarten
leggen, je mag ze nier tussen reeds gespeelde kaarten leggen. De volgorde van de kaarten in je Expeditiec kan namelijk de
l:it\’l]fring van IWL’P'JJ]IL!(' gl'vﬂ"lrkﬂ&rlcn l)Ci[} \'IOL'I.{C“.

Belangrijk: een speler mag een karakterkaart uit zijn hand, waarvan de kleur al in zijn Expeditie voorkomt, niet
spelen. Voorbecld: als er al een Professor in zijn Expeditie aanwezig is, mag bij niet nog een Professor uit zijn hand spelen.

Belangrijl: door de beperking hierboven kan het zijn dat een speler geen kaart uit zijn hand kan spelen. In dat geval
slaat hij stap I en I1 over en gaat hij direct over naar stap I11.
Belangrijk: als een speler de laatste kaarc uit zijn hand heeft gespeeld, slaat hij stap 11 over en gaat hij direct over naar
stap 1.

11. Voer het effect van de gespeelde karakterkaart uit
Nadat je een karakterkaart hebt gespeeld, MOET je het effect ervan uitvoeren (zie voor de derails over de effecten het
‘Overzicht effecten karakrerkaarten’),
Onthoud dat het effect van de laatste kaart dic je uit je hand speelt, niet wordt uitgevoerd.

II1. Handel een gevaarkaart af
Sla de

1. Als je in stap I de laatste karakrerkaart uit je hand speelt.

stap over tenzij in een van de volgende situaries:

2. A]S jc stap I niet kunt uitvoeren omdat iL geen karakteikaart uii je hand kunt s n.lt.n. Toon in d.}l !_‘_L'\'JI .|! [+
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kaarten in je hand en leg ze af op de aflegstapel karakterkaarten.
Een gevaarkaart athandelen:
1. Kies 1 van de openliggende gevaarkaarten en voer het effect ervan uir (zie voor de derails over de effecten het
‘Overzicht effecten gevaarkaarten’).
2. Draai de uitgevoerde gevaarkaart om (ze is nict langer beschikbaar voor de andere spelers).
3." Leg alle karakrerkaarten dic nog in je Expeditie liggen af op je persoonlijke schatstapel (je mag de kaarten in je
schatstapel te allen tijde bekijken, maar je mag niet de schatstapel van een andere speler bekijken).

4. Wacht tot de andere spelers klaar zijn. De ronde eindige nadat alle spelers cen gevaarkaart hebben afgehandeld.

Belangrijk: de spelers dic cen gevaarkaart hebben afgehandeld, nemen niet langer deel aan de huidige ronde en kunnen
dus ook niet worden getroffen door de effecten van bepaalde kaarcen. Als slechts 1 speler overblijft, kan die speler nog
1 kaarten spelen met een effect op andere spelers (bijvoorbeeld de Avonturier, de Aeronaut of de Verzamelaar), ma

hij voert die effecten niet uit. De speler blijft kaarten spelen tot ook hij een gevaarkaart moer athandelen (en dus zijn
beurt beéindigt).

Einde van de ronde en voorbereiding van een nieuwe ronde
De ronde eindigt nadac alle gevaarkaarten zijn afgehandeld.
1. Leg alle afgehandelde gevaarkaarten af op de open aflegstapel gevaarkaarten,
2. Draai zoveel gevaarkaarten open als er spelers zijn. Als de trekstapel gevaarkaarten leeg is, schudden de spelers alle
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afgelegde gevaarkaarten tor een nieuwe trekstapel en draaien ze gevaarkaarcen om.
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3. Gecef iedere speler opnicuw 6 karakterkaarten (in cen spel mer 2 spelers 9 kaarten). Als de trekstapel
karakterkaarten leeg is, schudden de spelers alle afgelegde karakeerkaarten tot een nieuwe trekstapel en delen ze
karakrerkaarten uir.
4. Draai een eventuele openliggende intimidatickaart om.
5. De speler links van de speler die in de vorige ronde als laatste een gevaarkaarr athandelde, wordt de nicuwe
startspeler.
Belangrijk: in de laatste (derde) ronde van het spel zou her kunnen dat er niet meer voldoende karakrerkaarten in de
stapel zijn voor alle spelers. Zorg er in dat ge t (minder dan normaal).
Eventuele overblijvende kaarten (als het aantal niet deelbaar is door het aantal spelers) blijven op de trekstapel.

| voor dat icdere speler evenveel kaarten krij

EINDE VAN HET SPEL EN SCORE

Aan het einde van de derde ronde tellen de spelers hun overwinningspunten (OP). De speler met de meeste OP wint het
\ch
Om hun eindscore te berekenen, draaien de spelers alle kaarten uit hun schatstapel om en ze tellen de OP als volgt:

*  1/2/3 OP voor elk van de volgende iconen:

000

* 1 0P voor clk arcefacticoon EN 4 OP voor elke set van 3 identieke artefacten (ongeacht hun kleur).

0000

* 1 0P voor elke kaart in de kleur van de kaart met het kaarticoon (ook de kaart met het kaarticoon zelf telt mee,
net zoals andere kaarten met her kaarticoon in dezelfde kleur).

Een kaart kan dus meerdere keren punten opleveren.

Voorbeeld: de blawave kaart met bet icoon van 2 sieraden @ is 2 OP waard, maar kan nog 1 OP opleveren als de speler ook de
"

W frecfi.

Bij een gelijke stand wint van hen de speler met de minste kaarten in zijn schatstapel. Is het dan nog gelijk, dan wint

fh’rl’lh‘!’l' (’(Itl)'l mel f{tc’ll'?'ﬁJ/J /f{'n' '{'ﬂ'll’."i’n"('ﬂ”l‘f

van hen de speler met de minste OP voor Sieraden. Is het dan nog gelijk, dan worden die spelers gediskwalificeerd voor
omkoping en wint de speler met de minste O Als alle spelers zo worden gediskwalificeerd, delen ze de nederlaag, Wie eche

0's durft te nemen, zal nooit een gelijke stand hebben.
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