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Pelin tarkoitus
Pelaajien tarkoituksena on koota retkikunta, löytää Afrikan Tähti ja viedä se takaisin Cairoon tai 
Tangieriin. Kun Afrikan Tähti on löytynyt, muut pelaajat yrittävät estää pelaajan kulun takaisin 
maaliin ja samalla ryöstää timantin itselleen.

Kaikki perinteisen Afrikan Tähden® säännöt pätevät myös Retkikunnat-laajennuksessa, eli 
esimerkiksi hevosenkengällä voittaminen on mahdollista ja kun kääntäminen maksaa normaalisti 
100 puntaa, rahattomana voi kääntää nopan silmäluvuin 4, 5 ja 6. Merireitti maksaa 100 puntaa ja 
lentäminen 300 puntaa.

Pelivalmistelut
•	 Aarrekiekot jaetaan kahteen pinoon taus-

tavärinsä mukaan. Löytöretkikiekot, joihin 
kuuluu Afrikan Tähti, sekoitetaan ja asete-
taan pelilaudalle pohjimmaiseksi, minkä 
jälkeen varustelukiekot sekoitetaan ja 
asetetaan näiden päälle.

•	 Jokainen pelaaja valitsee itselleen hahmon 
ja ottaa tälle nappulan. Hahmot voi myös 
arpoa. Tämän jälkeen kukin pelaaja etsii 
retkikuntapakasta oman hahmonsa 
hahmokorttiin listatut retkikuntakortit. 
Retkikuntakortit sijoitetaan kuvapuoli 
ylöspäin pelaajan eteen. Jokaisella 
hahmolla on myös oma erikoiskyky, joka 
on kirjattu hahmokorttiin. 

•	 Kaikki pelaajat nostavat itselleen 300 
puntaa pankista.

•	 Tämän jälkeen pelaajat asettavat peli-
nappulansa Tangieriin tai Cairoon.

•	 Vaaratilanne-, retkikunta- ja tapahtuma-
korttipakat sekoitetaan ja laitetaan peli-
laudan viereen kuvan (ks. sivu 2) osoitta-
malla tavalla. Pelaajat arpovat aloittajan.

Pelin kulku
Peli koostuu kahdesta tasosta: varustelu (pääl-
limmäiset kiekot) ja löytöretki (alemmat 
kiekot). Varustelussa pelaajat kokoavat retki-
kunnan. Retkikunta on koossa, kun pelaajalla 
on yhteensä kolme kutakin ominaisuussym-
bolia (ks. kuva sivu 3) retkikuntakorteissaan. 
Retkikuntakortteja saa aarrekiekoista ja tapah-
tumakorteista.

Kun retkikunta on koossa pelaaja saa alkaa 
kääntää alempia kiekkoja. Jos kiekkoja on kaksi 
päällekkäin, ei alempaa kiekkoa saa kääntää 
vaikka retkikunta olisikin jo koossa. Vuoron 
aikana saa kääntää vain yhden kiekon. Jos 
kaikki ensimmäisen tason kiekot on käännetty 
eikä pelaajalla vielä ole retkikuntaa kasassa, voi 
hän alkaa kääntää löytöretkikiekkoja. Tällöin 
kääntäminen maksaa 200 puntaa tai rahatto-
mana nopan silmäluvun 5 tai 6, kunnes 
 retkikunta on koossa.

Pelin aarrekiekot: Pelin aarrekiekot:               
Retkikunta        14      6

Vaaratilanne        8      6

Rosvo         2      3

Hevosenkenkä        2      5

Topaasi         2      4

Smaragdi        1      3

Rubiini          1      2

Afrikan Tähti       0      1
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Sisältö:
•	 59 kpl tapahtumakorttia
•	 55 kpl retkikuntakorttia
•	 42 kpl vaaratilannekorttia
•	 5 kpl vaaranoppia
•	 10 kpl hahmokorttia
•	 10 kpl hahmomerkkejä
•	 30 kpl varustelukiekkoja 
•	 30 kpl löytöretkikiekkoja

S
eikkailija

Retkikuntakortit:

K
ivääri, Ratsu

O
m

inaisuus:

Voit 
 nostam

asi tapah
tai  rosvokiekon 
vaaratilanne

”Aina silloin tällöin viehätys  vaaraan 
ajaa  m

iehen seikkailuun, ja m
ikä 

 tarjoaisikaan suurem
paa seikkai-

lua kuin Afrikan m
ystinen m

anner ja 
sen  sanoinkuvaam

attom
at aarteet.”

K
ivääri, Ratsu

Voit 
nostam

asi tapah
tai rosvokiekon 
vaaratilanne

P
oha

tta

Re
tk

ik
un

ta
ko

rt
it:

O
m

ai
su

us
O

m
in

ai
su

us
:

Sa
at

 p
an

ki
st

a 
10

0£
 a

in
a 

ku
n 

no
st

at
 v

ar
us

te
- t

ai
 

ku
lk

un
eu

vo
ko

rt
in

.

”T
yö

llä
 ja

 p
er

in
nö

llä
 o

m
ai

su
ut

en
sa

  
an

sa
in

nu
t p

oh
at

ta
 k

uu
lu

u 
si

ih
en

 p
ie

ne
en

 
 el

iit
tii

n 
jo

lla
 o

n 
va

ra
a 

m
at

ku
st

aa
 h

uv
ik

-
se

en
, m

ut
ta

 v
oi

ha
n 

m
at

ka
n 

lo
m

as
sa

 a
in

a   
tä

hy
st

el
lä

 u
us

ia
  si

jo
itu

sk
oh

te
ita

 
ja

 -t
ila

is
uu

ks
ia

.”

Re
tk

ik
un

ta
ko

rt
it:

Re
tk

ik
un

ta
ko

rt
it:

O
m

ai
su

us
O

m
ai

su
us

O
m

ai
su

us

Sa
at

 p
an

ki
st

a 
10

0£
 a

in
a 

ku
n 

no
st

at
 v

ar
us

te
- t

ai
 

ku
lk

un
eu

vo
ko

rt
in

.

Onnenonkija

kum
paakaan katsom

atta.

”Tilaisuus tekee varkaan, ja joskus onni   
putoaa suoraan hyppysiin. 

 O
nnenonkijalle m

atka on lähes 
yhtä tärkeä kuin itse pääm

äärä.”

kum
paakaan katsom

atta.

Tu
tki

mu
sma

tka
ilija

us
ea

m
pa

a 
ku

in
 y

hd
en

 
vu

or
on

. 

”Y
ks

in
 tu

tk
im

us
m

at
ka

ili
ja

  u
sk

al
ta

a 
 ku

lk
ea

 si
nn

e,
 m

is
sä

 y
ks

ik
ää

n 
 si

vi
st

yn
yt

 
ih

m
in

en
 e

i v
ie

lä
 o

le
 k

ul
ke

nu
t.”

Liikut m
aalla yhden 

askeleen nopeam
m

in.

Kulkuneuvo

Ratsu

H
ei

tä
 1 

va
ar

an
op

pa
 u

ud
es

ta
an

 

ta
i 

lii
ku

t m
aa

lla
 y

hd
en

 a
sk

el
ee

n 

no
pe

am
m

in
. 

 

M
ik

äl
i m

yy
t t

äm
än

 k
or

tin
, 

sa
at

 p
an

ki
st

a 
40

0 
pu

nt
aa

 li
sä

ä 

ra
ha

a 
ko

rt
in

 a
rv

on
 p

ää
lle

.

H
eitä 1 vaaranoppa uudestaan.

Häm
äys

H
eitä 1 vaaranoppa uud

Häm
äys

Saat +1 retkikuntakorttiesi 
m

aksim
im

äärään.

Varuste

Täyspakkaus

Li
ik

ut
 m

aa
lla

 ja
 m

er
el

lä
  

yh
de

n 
as

ke
le

en
 n

op
ea

m
m

in
.

Ta
ito N

av
ig

oi
nt

i

Li
ik

ut
 m

aa
lla

 ja
 m

e

yh
de

n 
as

ke
le

en
 n

o

N
av

ig
oi

nt
i

H
ei

tä
 1 

va
ar

an
op

pa
 u

ud
es

ta
an

.

Va
ru

st
e

Vi
id

ak
ko

ve
its

i

H
ei

tä
 1 

va
ar

an
op

pa
 u

ud
es

ta
an

lii
ku

t m
aa

lla
 y

hd
en

 a
sk

el
ee

n 

M
ik

äl
i m

yy
t t

äm
än

 k
or

tin
, 

sa
at

 p
an

ki
st

a 
40

0 
pu

nt
aa

 li
sä

ä 

Vaaratilannepakka

Yön uhkaavassa pimeydessä 
retkikuntaasi vaanii hirvittävä 

savannin peto. Tuo valtava 
urosleijona on päässyt ihmissaaliin 

makuun ja vain sinä uskallat 
uhmata tätä olentoa, jota paikalliset 

nimittävät Yön Paholaiseksi. 
Jos epäonnistut, menetät yhden 

liittolaisen ja seuraavan vuorosi.

Paholainen yössä

Poistopakka
Pankki

Retkikuntapakka

Heitä 1 vaaranoppa uudestaan.

Varuste

Ansa

Poistopakka

Tapahtumapakka

Vaihda paikkaasi 
haluamasi vastapelaajan 

pelinappulan kanssa.
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Peli
laatikko

Varustelu-
kiekko

Löytöret ki-
kiekko

Tutkimusmatkailija

Retkikuntakortit:

Navigointi,Viidakkoveitsi

Ominaisuus:

Et voi koskaan menettää 
useampaa kuin yhden 
vuoron. 

”Yksin tutkimusmatkailija  uskaltaa 
 kulkea sinne, missä yksikään  sivistynyt 

ihminen ei vielä ole kulkenut.”

Retkikuntakortti Tapahtumakortti Vaaratilannekortti
Retkikunta-

kortti

Retkikuntakortti Tapahtumakortti Vaaratilannekortti
Tapahtuma-

kortti

Retkikuntakortti Tapahtumakortti Vaaratilannekortti
Vaaratilanne-

kortti

Hahmokortti

erikoisominaisuushahmon retki kunta kortit

Lisäosan kokoonpano neljän hengen peliä varten

	» Lisäksi tarvitaan Afrikan Tähdestä 
pelilauta, noppa ja rahat
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Ensimmäinen vuoro
Arvottu pelaaja aloittaa. Pelaajan vuoro koostuu 
kolmesta osiosta, jotka hänen on suoritettava 
tässä järjestyksessä:

1. Liikkuminen  
Pelaaja liikkuu joko maa-, meri- tai lentoreittejä 
pitkin, aivan kuten tavallisessa Afrikan 
Tähdessä®. Tilaisuuden tullen pelaaja nostaa 
tapahtumakortteja ja toimii niiden mukaisesti. 

Tapahtumakortteja pitää nostaa aina kun 
pelaaja kulkee kohteen läpi tai pysähtyy kohtee-
seen. Vuoron aikana on siis mahdollista nostaa 
useita tapahtumakortteja.

2. Retkikuntakorttien käyttö 
Liikuttuaan pelaaja voi halutessaan käyttää 
retkikuntakorttiensa erikoiskykyjä esimerkiksi 
lisäliikkumiseen. Pelaaja voi myös myydä tai 
poistaa retkikuntakortteja.

3. Toimet
Jos pelaajan pelinappula on pysähtynyt aarre-
kiekon päälle voi hän maksaa 100 puntaa ja 
nostaa päällimmäisen aarrekiekon ja toimia sen 
mukaisesti. Varattomana pelaaja voi yrittää 
kääntöä nopalla samalla vuorolla.

Aarrekiekon nostamisen sijaan pelaaja voi 
aloittaa pelaajien välisen yhteenoton, mikäli 
hän on samassa pisteessä vastapelaajan peli-
nappulan kanssa. Hän voi myös käydä kauppaa 
muiden samassa pisteessä olevien pelaajien 
kanssa. Vuoro päättyy. Pelivuoro vaihtuu 
myötäpäivään.  Näin jatketaan kunnes himoittu 
timantti on löytynyt.

Huom. Käsikortit - Pelaaja voi aina halutessaan 
ja tilanteen suodessa pelata tapahtumakortin 
kädestään. Hänen on ilmoitettava siitä selkeään 
ääneen. 
Osioiden tarkennus sääntöjen sivulla 6.

Retkikuntakortit 
Nämä kortit määrittävät, milloin pelaajan retki-
kunta on koossa. Pelaajalla tulee olla yhteensä 
kolme kutakin ominaisuussymbolia. Retkikun-
takorttien maksimi on seitsemän, ellei pelaa-
jalla ole tätä määrää kasvattavia kortteja.

Retkikuntakorttien ominaisuudet
Retkikuntakorteilla on erilaisia ominaisuuksia. 
Ominaisuuksia ovat toimintakyky, jota 
symboloi keihäät, voimavarat, jota osoittaa 
punnan kolikko ja tynnyri sekä vielä matkan-
teko, jota symboloi kenkä. Retkikuntakortteja 
on neljää eri tyyppiä, joista jokainen on 
merkattu omalla värillään:
•	 Varuste on tavara ja voimavara, jonka voi 

muuttaa helposti myös rahaksi.
•	 Kulkuneuvo on ensisijainen tapa liikkua 

pelilaudalla nopeammin.
•	 Liittolainen on retkikuntasi jäsen. Vain 

liittolainen voi tuoda kahta eri ominai-
suutta retkikuntaasi. Liittolaista ei voi 
vaihtaa rahaksi.

•	 Taito on hahmon itsensä oppima kyky, 
eikä sitä voi menettää kuin erityistilan-
teessa. Taitoa ei voi vaihtaa rahaksi.

Koossa oleva retkikunta

ominaisuus-
symboliominaisuus-

symboli= = =

+ +

  tai  

maksimimäärään.  
Heitä 2 vaaranoppaa uudestaan.

Varuste

Kivääri

Mikäli myyt tämän kortin, 

saat pankista 200 puntaa lisää 

rahaa kortin arvon päälle.

Varuste

Kahvipavut

Saat kerran vuorossa  uusia juuri heittämäsi liikkumisheiton.

Varuste

Kompassi



4

Tapahtumakortit 
Afrikassa sattuu ja tapahtuu. Tapahtumakorteissa on välittö-
mästi tapahtuvia sattumia (kuvitukseltaan värilliset kortit), 
nämä pelataan heti, sekä talteen otettavia käsikortteja (kuvituk-
seltaan mustavalkoiset kortit). Käsikortit pelaaja pitää piilossa 
muilta pelaajilta ja pelaa halutessaan. Käsikortin tunnistaa 
myös punaisesta korttirivisymbolista. Käsikortteja saa pelaa-
jalla olla kerralla kädessään enintään neljä. Tapahtumakortteja 
pitää nostaa aina, kun pelaaja kulkee kohteen läpi tai pysähtyy 
kohteeseen.

Huom. Mikäli pelaaja on oikeutettu nostamaan useampia 
tapahtumakortteja saapuessaan kohteeseen, hän nostaa ensin 
yhden kortin ja toimii sen mukaisesti ja vasta tämän jälkeen 
toisen tapahtumakortin (ks. Opettajan ominaisuus). 

Aarrekiekot

Kiekot on lajiteltu taustavärinsä mukaan kahteen 30 kappaleen 
ryhmään, varustelukiekkoihin ja löytöretkikiekkoihin. Lisäosa 
tuo mukanaan kaksi kokonaan uutta aarrekiekkoa.
•	 Retkikunta-aarrekiekko – Kääntäessään reppusymbolin 

pelaaja nostaa itselleen retkikuntapakan päällimmäisen 
kortin.

•	 Vaaratilanne-aarrekiekko – Kääntäessään naamarisym-
bolin pelaaja nostaa vaaratilannepakan päällimmäisen 
kortin ja toimii sen ohjeiden mukaan.

Vaaratilannekortit 
Kääntäessään vaaratilannekiekon tai nostaessaan epäonnisen 
tapahtumakortin pelaajan on nostettava vaaratilannepakan 
päällimmäinen kortti ja heitettävä kortin vaatima vaaraheitto 
vaaranopilla (ks. Vaaranopat). Epäonnistuessaan pelaaja kärsii 
kortissa kerrotut seuraukset.

Vaaranopat
Pelaajan joutuessa vaaratilanteeseen tai yhteenottoon vasta-
pelaajansa kanssa hän ratkaisee tilanteen heittämällä 
 vaaranoppia. Onnistuakseen on pelaajan heitettävä vaara-
nopilla vaaratilannekortissa olevat symbolit.  

Yhteenotossa samassa pisteessä oleva pelaaja yrittää ryöstää 
toiselta pelaajalta Afrikan Tähden, hevosenkengän, retkikunta-
kortin tai rahaa. Yhteenoton säännöt löytyvät sivulta 8. 

Huom. Jotkin retkikuntapakan kortit antavat pelaajalle 
uusintaheittoja.

Hahmokortit
Pelaajilla on valittavanaan yhteensä kymmenen erilaista 
hahmoa, joista yhdellä hän lähtee seikkailemaan Afrikkaan. 
Jokaisella hahmolla on nimi, erikoiskyky ja retkikuntakortit, 
jotka hän saa pelin aluksi, sekä pieni tarina hahmon taustoista. 
(ks. kuva sivu 2.)

Pidä kortti  
ja pelaa halutessasi. 
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Vaaratilannepakka

Yön uhkaavassa pimeydessä 
retkikuntaasi vaanii hirvittävä 

savannin peto. Tuo valtava 
urosleijona on päässyt ihmissaaliin 

makuun ja vain sinä uskallat 
uhmata tätä olentoa, jota paikalliset 

nimittävät Yön Paholaiseksi. 
Jos epäonnistut, menetät yhden 

liittolaisen ja seuraavan vuorosi.

Paholainen yössä
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Pankki
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Varuste
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Retkikuntakortti Tapahtumakortti VaaratilannekorttiRetkikunta-
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Varustelu - Retkikunnan 
kokoaminen

Pelin alussa pelaajat eivät suinkaan ryntää 
suoraan Afrikan Tähden etsintään. Ensin on 
koottava retkikunta, jotta on mahdollista päästä 
viidakon syvimpiin sopukoihin. Aluksi pelaaja 
saa kääntää vain päällimmäisiä aarrekiekkoja 
eli varustelukiekkoja. Alempia aarrekiekkoja eli 
löytöretkikiekkoja saa kääntää vasta, kun retki-
kunta on koossa tai kun päällimmäiset kiekot 
loppuvat.

Retkikunnan kokoaminen 
tapahtuu keräämällä retkikunta-
kortteja. Jokaisessa retkikunta-
kortissa on yksi, kaksi tai kolme 
ominaisuussymbolia. Joissain 
retkikuntakorteissa symbolit on 
erotettu toisistaan välisymbo-
lilla, jolloin pelaajalla on mahdol-
lisuus valita, kumpaa kahdesta 
ominaisuudesta kortti tuo.

Pelaajan retkikunta on koossa, 
kun hänellä on kerättynä retki-
kuntakorteissaan vähintään 
kolme kutakin ominaisuussym-
bolia. (ks. kuva sivu 3.)

Kun ominaisuussymbolit eli retkikunta on 
koossa, saa alkaa kääntää löytöretkikiekkoja. Jos 
retkikunta on kasassa jo varhaisessa vaiheessa 
saattaa pelaaja yhä joutua kääntämään ensin 
varustelukiekon päästäkseen käsiksi alla 
olevaan löytöretkikiekkoon.

Pelaajalla saa olla edessään enintään seit-
semän retkikuntakorttia. On kuitenkin 
olemassa muutamia retkikuntakortteja, jotka 
nostavat tätä lukumäärää.

Toimiva retkikunta vaatii kolmea ominaisuutta:
Toimintakyky – kuvastaa retkikunnan kykyä vastata yllättäviin tilanteisiin ja kilpailla 
muita retkikuntia vastaan. Symbolina on keihäät punaisella pohjalla. Toimintakykyä 
tuovat retkikuntakortit antavat usein lisäheittoja vaaranopille.
Voimavarat – kuvastavat retkikunnan taloudellista tilannetta mitattuna sekä valuut-
tana että selviytymiselle välttämättöminä resursseina. Voimavarojen symbolina on 
punnan kolikko ja tynnyri keltaisella pohjalla. Retkikuntakortit jotka tuovat voimava-
roja ovat usein myytävissä tai vaihdettavissa toiseen korttiin.
Matkanteko – kuvastaa retkikunnan kykyä edetä. Kun taitettavana on jopa tuhansien 
peninkulmien matka, nousee retkikunnan kyky pysyä liikkeessä suureen arvoon. 
Matkanteon symbolina on vaelluskenkä sinisellä pohjalla. Nämä kortit antavat usein 
lisäaskelia pelaajan liikkumiseen.

Välisymboli

Löytöretki - Aarteen metsästys 
Kun pelaajalla on retkikunta koossa, hän saa 
alkaa kääntää löytöretkikiekkoja. Pelaaja kiertää 
kuumeisesti kohteesta toiseen Afrikan Tähteä 
etsien.

Mikäli pelaaja menettää retkikuntakortin ja 
yksi tai useampi hänen retkikuntansa ominai-
suuksista laskee alle kolmen symbolin, on 
hänen kerättävä retkikuntansa uudestaan 
kasaan, eikä hän tätä ennen voi jatkaa löytö-
retkikiekkojen kääntelyä.

Kun kaikki varustelukiekot on käännetty eikä 
pelaajalla vielä ole retkikuntaa kasassa, voi 
pelaaja alkaa kääntää löytöretkikiekkoja. Tällöin 
kääntäminen maksaa pelaajalle 200 puntaa. 
Mikäli pelaajalla ei ole rahaa hän voi kääntää 
kiekkoja nopanheiton silmäluvuilla 5 ja 6. Jos 
retkikunnan saa tämän jälkeen kasaan, pelaaja 
saa kääntää löytöretkikiekkoja tavallisesti.

Kun Afrikan Tähti on löytynyt alkaa löydön 
tehneen pelaajan kiiruhtaminen takaisin 
maaliin. Jos Afrikan Tähden jälkeen löytyy hevo-
senkenkä, sen löytänyt pelaaja kilpailee voitosta 
Afrikan tähden löytäneen kanssa niin kuin 
Afrikan Tähti® -pelissä. Muut pelaajat voivat 
käsikorteillaan hidastaa voittoa tavoittelevan tai 
tavoittelevien etenemistä ja jopa ryöstää kiekon 
pelaajienvälisessä yhteenotossa. (Katso s.8). 
Yksi mahdollinen tapa voittaa onkin ryöstää 
löytynyt timantti tai hevosenkenkä. Voittaja on 
se pelaaja, joka tuo Afrikan Tähden tai tämän 
jälkeen löytyneen hevosenkengän ensimmäi-
senä Cairoon tai Tangieriin. Pitääkseen Afrikan 
Tähteä hallussaan ja voittaakseen pelin pelaa-
jalla ei tarvitse olla retkikuntaa koossa.

Ominaisuus-
symbolit
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Pelin voittaminen
Voittaja on se pelaaja joka on onnistunut ensim-
mäisenä viemään Afrikan Tähden tai sen löyty-
misen jälkeen käännetyn hevosenkengän 
Tangieriin tai Cairoon.

Pelivuoron osioiden tarkennus 

Liikkuminen
Liikkuminen tapahtuu kuten perinteisessä 
Afrikan Tähdessä®. Pelaaja liikkuu maa- ja meri-
reittejä pitkin heittämällä yhtä tavallista noppaa 
ja liikuttamalla pelinappulaansa arpakuution 
silmäluvun verran. Halutessaan hän voi jatkaa 
maareitiltä merelle, jos hän vain kykenee maksa-
maan laivamatkustamisen hinnan. Nopanheiton 
sijaan pelaaja voi liikkua myös lentäen, se 
maksaa 300 puntaa. 

Aina liikkuessaan kohteen läpi tai pysähtyes-
sään kohteeseen on pelaajan nostettava tapahtu-
mapakan päällimmäinen kortti ja toimittava sen 
ohjeistuksen mukaisesti. Vuoron aikana on siis 
mahdollista nostaa useita tapahtumakortteja. 
Esimerkiksi sivun kuusi kuvassa pelaaja heittää 
Dar-Furissa kuutosen. Hän kulkee Bahr El 
Ghasalin läpi, nostaa tapahtumakortin ja jatkaa 
matkaansa Lake Viktoriaan, jossa hän myös 
nostaa tapahtumakortin. Pelaaja ei käytä kahta 
viimeistä liikettään, koska hän haluaa kääntää 
aarrekiekon. Halutessaan pelaaja olisi voinut 
pysähtyä jo Bahr El Ghasaliin ja kääntää aarre-
kiekon.

Huom. Mikäli tapahtumakortti liikuttaa 
pelaajan pelinappulaa uuteen kohteeseen tai 
kohteen läpi, pelaaja ei nosta uutta tapahtuma-
korttia. Tapahtumakortti nostetaan vain liikutta-
essa lentäen, nopan lukeman verran tai retki-
kuntakorttien kykyjen avulla. 

Huom. Myös Cairon ja Tangierin kohdalla 
nostetaan tapahtumakortti. (Ei lähdettäessä, 
eikä saavuttaessa maaliin.)

Huom. Kohteisiin ei tarvitse päästä tasaluvulla 
vaan niihin voi aina pysähtyä liikkuipa pelaaja 
nopan, retkikunta- tai käsikorttien avulla.

Mahdolliset muutokset liikkumiseen (esim. 
sadekausi alkaa) vähennetään juuri heitetyn 
nopan lukemasta. Vaikka nopan silmäluku 
menisi tämän myötä nollaan tai miinusmerkki-
seksi, saa pelaaja aina liikkua vähintään yhden 
askeleen.

Mikäli pelaaja haluaa, saa hän jättää liikku-
misen kokonaan väliin. Pelaajan on ilmoitettava 
ennen nopan heittoa aikooko hän liikkua, pysyä 
paikoillaan vai lentää.

Retkikuntakorttien käyttö
Liikuttuaan pelaaja voi halutessaan käyttää 
retkikuntakorttiensa erikoiskykyjä ja myydä tai 
poistaa retkikuntakortteja. Pelaajalla saa olla 
edessään enintään seitsemän retkikuntakorttia. 
Tämä määrä voi kuitenkin nousta tiettyjen retki-
kuntakorttien avulla (esim. Täyspakkaus-kortti).

Käyttäessään retkikuntakortin kykyä on 
pelaajan sanottava ääneen, mitä korttia käyttää 
(tämä siksi, että vastapelaajalla saattaa olla 
hallussaan esimerkiksi sabotaasikortti, jolla hän 
voi tuhota pelaajan juuri käyttämän retkikunta-
kortin).

Korteilla saattaa olla myös passiivisia kykyjä, 
kuten Kullankaivajan ”saat jokaisesta löytämäs-
täsi jalokivestä 100 £ enemmän”. Näiden kyvyt 
aktivoituvat itsestään sopivan tilaisuuden tullen. 
Myös useat ”Heitä 1 vaaranoppa uudestaan” 
-kortit luetaan passiivisiin sillä niitä voi käyttää 
vain vaaratilanteissa ja yhteenotoissa. Pelaaja 
voi halutessaan jättää passiivisen kyvyn käyttä-
mättä. Tällöin ne eivät ole sabotaasille alttiita.

On olemassa myös kortteja, joilla on kaksi 
käyttötapaa. Näiden korttien kykytekstissä 
mainitaan erottava sana ”tai”.  Pelaaja voi 
vuorollaan käyttää kortin toista kykyä, mutta 
tämän tehtyään hän ei enää saa käyttää toista 
saman vuoron aikana. On suositeltavaa, että kun 
pelaaja on käyttänyt retkikuntakorttia, hän 
kääntää korttia 90 astetta merkiksi kortin 
käytöstä. Korttia saa käyttää jälleen seuraavalla 
vuorolla.

misen jälkeen käännetyn hevosenkengän 

Retkikuntakortti
Tapahtumakortti Vaaratilannekortti

Retkikuntakortti
Tapahtumakortti Vaaratilannekortti

Liikkuminen ja tapahtumakorttien nostaminen
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Retkikuntakortteja voi myös 
myydä. Laittamalla kortin 
tekstipuoli ylöspäin poisto-
pinoon saa pankista kortin 
ominaisuussymbolien verran 
puntia. Esim. kaksi toimin-
takykyä tuova Kivääri on   
2 0 0  p u n n a n  a r v o i n e n . 
 Retki kunta kortit joissa väli-
symboli erottaa ominaisuus-
sym bolit  ovat  vain 100 
punnan arvoisia.

Huom. Myydessään kortin kuten Kahvipavut, 
jonka ominaisuus on tuoda pelaajalle rahaa 
(”Mikäli myyt tämän kortin, saat pankista 200 
puntaa lisää rahaa.”), saa pelaaja ominaisuus-
symbolien summan lisäksi kortissa ilmoitetun 
summan. Kahvipavut myydessään pelaaja saa 
siis 300 puntaa.

Poikkeuksia ovat Liittolainen ja taitokortit. 
Molempia korttityyppejä voi poistaa ja siirtää 
retkikuntakorttien poistopinoon, mutta niistä 
ei koskaan saa rahaa. Poikkeuksena on Metsäs-
täjä, jonka kyky tuo poistettaessa 200 puntaa.

Huom. Jos pelaaja on liikkumisvuorollaan 
lentänyt, hän ei saa liikuttaa pelinappulaansa 
lisäaskelia tuovilla retkikuntakorteilla (Automo-
biili, Navigointi yms.). Hän saa sen sijaan 
liikuttaa pelinappulaansa käsikortein.

Toimet
Vuoronsa kolmannessa osassa pelaaja voi tehdä 
jonkin seuraavista toiminnoista:
•	 Kääntää aarrekiekon rahalla. Mikäli 

pe  laa ja on rahaton, hän voi yrittää kään-
tämistä nopanheitolla. 

•	 Aloittaa yhteenoton vastapelaajan kanssa, 
jonka pelinappula on samassa pisteessä 
pelaajan pelinappulan kanssa. (Katso s.8)

•	 Käydä kauppaa samassa pisteessä olevan 
pelaajan kanssa. Kaupankäynnissä pelaajat 
saavat vaihtaa retkikunta    kort te ja ja rahaa 
keskenään. Pelaajat itse määräävät sopivat 
vaihtokurssit  retki kuntakorteilleen.

Vaaratilanne ja yhteenotto 
Pelissä on mukana viisi vaaratilanteille ja 
yhteenotoille tarkoitettua noppaa. Pelaajan 
joutuessa vaaratilanteeseen tai yhteenottoon 
vastapelaajansa kanssa hän ratkaisee tilanteen 
heittämällä kaikkia viittä vaaranoppaa ja yrittää 
saada tarvittavan määrän symboleja. 

Vaaratilanne
Pelaaja joutuu vaaratilanteeseen kun hän 
nostaa vaaratilannekortin. Selviytyäkseen siitä 
pelaajan on heitettävä vaaranopilla vaaratilan-
nekortissa olevat symbolit. Jos pelaajalla on 
hallussaan retkikuntakortteja joissa lukee esim. 
”Heitä 1 vaaranoppa uudestaan” hän saa uusia 
yhden heittämänsä vaaranopan. Pelaajalla voi 
olla useampiakin uusintaheittoja. 

Mikäli pelaaja epäonnistuu heitossaan, hän 
toimii vaaratilannekortin määräämän rangais-
tuksen mukaisesti.

Vaaratilanneheitossa epäonnistuneen 
 pe   laa jan vuoro päättyy välittömästi.

Reittinne kulkee paikallisen 
heimon pyhän maan läpi. 

Ellet onnistu vakuuttamaan 
kylän vanhinta ettette tallo tai 
turmele heille tärkeää aluetta, 
menetät seuraavan vuorosi.

Pyhä maa

Onnistunut vaaratilanneheitto

= 200 £
=   200£

=

Heitä 2 vaaranoppaa uudestaan.

Varuste

Kivääri
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Yhteenotto
Tullessaan	toisen	pelaajan	pelinappulan	kanssa	
samaan	 pisteeseen	 (tasalukua	 ei	 tarvita),	 voi	
pelaaja	 pysähtyä	 ja	 haastaa	 tämän	 yhteen­
ottoon.	Hän	ilmoittaa	yhteenoton	syyn,	joka	on	
joko	Afrikan	Tähden,	hevosenkengän,	retkikun­
takortin	tai	rahan	varastaminen.	

Retkikuntakorteista	ainoastaan	taitokortteja	
ei	 pysty	 varastamaan.	 Mikäli	 pelaaja	 ryöstää	
rahaa,	hän	voi	ryöstää	joko	200	£,	400	£	tai	600	
£	sen	mukaan,	mihin	ryöstön	uhrin	varallisuus	
riittää.	

Mikäli	pelaaja	haastaa	toisen,	heittää	puolus­
tava	 osapuoli	 ensin	 viittä	 vaaranoppaa.	
	Heittonsa	 jälkeen	 hän	 saa	 itse	 valita	 parhaan	
tuloksen	eli	mitä	haastajan	tulee	saada.	Pelaaja	
yrittää	 saada	 mahdollisimman	 monta	 samaa	
symbolia.	Pelaaja	voi	käyttää	yhteenotossa	myös	
retkikuntakorttien	 uusintaheittoja.	 Tämän	
jälkeen	 hyökkäävä	 osapuoli	 yrittää	 heittää	
vähintään	 saman	 määrän	 ko.	 symboleja	 voit­
taakseen	yhteenoton.

Jos	hyökkäävä	pelaaja	epäonnistuu,	menettää	
hän	niin	monta	vuoroa	kuin	retkikuntakortissa	
on	 symboleja,	 esim.	 kahden	 toimintakyky­
ominaisuussymbolin	Kivääri­korttia	epäonnis­
tuneesti	havitellut	pelaaja	menettää	seuraavat	
kaksi	 vuoroa.	 Raharyöstön	 epäonnistuessa	
menettää	pelaaja	yhden	vuoron	per	200	puntaa.	
Mikäli	 pelaaja	 havitteli	 Afrikan	 Tähteä	 tai	
	hevosenkenkää	 hän	 menettää	 vain	 seuraavan	
vuoronsa.

Jos	puolustava	pelaaja	häviää	yhteenoton,	hän	
menettää	 hyökkääjän	 etukäteen	 ilmoittaman	
ryöstön	 kohteen	 (retkikuntakortin,	 raha­
summan,	Afrikan	Tähden	tai	hevosenkengän).	
Lisäksi	 pelaaja	 menettää	 yhden	 vuoron,	 sillä	
hänen	on	organisoitava	retkikuntansa	rippeet	
uudestaan.

Huom.	 Käsikortit yhteenotossa.	 Kahden	
pelaajan	 käydessä	 yhteenottoon	 voi	 kolmas	
pelaaja	”pelastaa”	puolustavan	osapuolen	käyt­
tämällä	Taka­ajatus­	 tai	Palvelus­käsikortteja.	
Tällöin	puolustava	pelaaja	ei	menetä	sitä,	mitä	
häneltä	yritettiin	ryöstää.	Hyökkäävä	pelaaja	ei	
tällöin	 onnistu	 saamaan	 haltuunsa	 ryöstönsä	
kohdetta,	 mutta	 hän	 ei	 myöskään	 menetä	
vuorojaan.	 Kolmannen	 pelaajan	 käyttämän	
käsikortin	voi	estää	Ähäkutti­käsikortilla.

Ryöstön kohde

200£

600£

1 vuoro

Hyökkääjän rangaistusPuolustava pelaaja menettää aina vain yhden vuoron

3 vuoroa

400£ 2 vuoroa
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Sääntötarkennuksia ja pelitermejä

Korttipakat 
Mikäli jonkin korttipakan kortit loppuvat, 
sekoitetaan kyseisen pakan poistopakka 
uudeksi pelipakaksi. Jos tapahtumakortti 
määrää pelaajaa etsimään retkikuntapakasta 
esim. kulkuneuvon eikä niitä ole enää yhtäkään, 
sekoitetaan jäljellä oleva pakka ja poistopakka 
uudeksi pelipakaksi. 

Huom. Sadekausi päättyy aina kun tapahtu-
makorttien poistopakka sekoitetaan uudeksi 
pelipakaksi. 

Käsikortit
Kun pelaaja nostaa tapahtu-
mapakasta kortin jossa on 
käsikorttisymboli, on pelaaja 
nostanut käsikortin. Tätä 
korttia ei näytetä muille 
pelaajille. Käsikortteja saa olla 
kädessä enintään neljä, ellei 
pelaajalla ole tätä lukua 
kasvattavia  kortteja  tai 
ominaisuuksia. Mikäli pelaaja nostaa viidennen, 
on hänen välittömästi poistettava yksi käyttä-
mättä sitä.

Retkikuntakorttien maksimin 
ylittyminen
Mikäli pelaaja saa haltuunsa kahdeksannen 
retkikuntakortin on hänen poistettava yksi 
kortti välittömästi, paitsi jos hänellä on maksi-
mimäärää kasvattavia kortteja. Pelaaja saa pois-
tetusta kortista sen myynnistä saatavat rahat 
(paitsi liittolainen- ja taitokortit, joista ei 
koskaan saa rahaa). 

Slave Coast 
Alkuperäisistä säännöistä poiketen rosvo- tai 
vaaratilanneaarrekiekon saadessaan pelaaja 
joutuu jäämään Slave Coastille vangiksi ja 
menettää kolme seuraavaa vuoroaan.

Sadekausi alkaa -tapahtumakortti 
Sadekauden tuoma yhden askeleen hidastus 
liikkumiseen vähennetään aina arpakuution 
lukemasta. Sadekausi ei siis vaikuta retkikunta-
korttien tuomiin lisäaskeleisiin. Jos pelaaja 
heittää arpakuutiosta numeron 1, hän saa hidas-

tuksesta huolimatta liikkua 
yhden askeleen. Kun tapahtu-
mapakka loppuu ja poistetut 
tapahtumakortit sekoitetaan 
uudelleen, poistetaan sade-
kausi laudalta ja sekoitetaan 
tapahtumakorttien joukkoon.

”Poista 
sattumanvaraisesti” 
Pelaaja sekoittaa kyseessä olevat retkikunta-
kortit kädessään ja antaa pelaajan vasemmalla 
puolella olevan pelaajan poimia korteista yhden, 
jonka tämä siirtää retkikuntakorttien poistopi-
noon.

Vuoron menetys 
Jos pelaaja häviää vaaratilanteen tai yhteenoton 
hänen vuoronsa päättyy. Tämän lisäksi pelaaja 
voi menettää myös seuraavia vuoroja.

Aarrekiekkojen siirtäminen
Jos pelaajia ohjeistetaan siirtämään yhtä tai 
useampaa aarrekiekkoa pelilaudalla, liikkuvat 
päällekkäiset kiekot pareina. Eli jos löytöretki-
kiekon päällä on yhä varustelukiekko, siirtyy 
löytöretkikiekko liikuteltavan varustelukiekon 
mukana. 

“Vaikutus” 
Joissain tapahtumakorteissa on termi 
”vaikutus”. Nämä kortit voivat vaikuttaa pelin 
kulkuun ja saattavat kestää useamman vuoron 
ajan.  Niitä ei lasketa käsikortteihin ja ne säily-
tetään kaikkien nähtävillä esim. pelilaudalla tai 
pelaajan hahmolapun päällä.

Siirtyminen kohteesta toiseen 
Pelissä on tilanteita, jolloin pelaaja saa siirtää 
pelinappulaansa haluamaansa kohteeseen. 
Tällaisia tilanteita ovat mm. Oikotie-tapahtu-
makortti ja Vesitaso-retkikuntakortti. Oikotie-
kortissa pelaaja saa siirtää pelinappulaansa 
seuraavaan kohteeseen suoraa maareittiä 
pitkin. Sivun 10 kuvassa pelaaja on nostanut 
Oikotien Congossa ja päättää siirtää itsensä 
aina Victoria Fallsiin asti. Hän voisi siirtyä myös 
Mozambiqueen tai Dragon Mountainille. Jos 
samaisella pelaajalla olisi hallussaan vesitaso, 
voisi hän maksamalla 200 puntaa siirtyä 
Congosta Whalefish Bayhin yhdessä vuorossa 
merireittiä pitkin.

Pidä kortti  
ja pelaa halutessasi. 

Nostettuasi aarrekiekon saat 
vaihtaa sen toiseen pelilaudalla 

olevaan, saman väriseen 
aarrekiekkoon. Nostamasi 
kiekko menee tämän tilalle 

kuvapuoli alaspäin.

Yllätys!

Käsikortti 

VAIKUTUS 
Pistä kortti pelilaudalle. 

 
Kaikki pelaajat liikkuvat  
maalla yhden askeleen 

vähemmän tapahtumapakan 
keston ajan.

Sadekausi alkaa

Sadekausi 
alkaa
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Viiden ja kuuden hengen peli
Retkikunnan aikaansaamiseksi riittää vain 
kaksi symbolia kutakin retkikuntaominai-
suutta.

Halutessaan pelaaja voi yrittää hankkia lisää 
retkikuntakortteja vaihtamalla vuoronsa 
vaaranoppien heittoon. Vaaranopilla pitää 
saada kaksi jalokiven kuvaa, jotta hän saa 
nostaa retkikuntapakan päällimmäisen kortin 
itselleen. Tässä heitossa ei saa käyttää uusinta-
heittoja. 

Pikapeli
Peliä voi nopeuttaa pelaamalla pienemmälläkin 
seurueella viiden ja kuuden hengen pelin sään-
töjä noudattaen.

Varsinaisen pikapelin valmisteluissa pelaajat 
nostavat retkikuntapakasta kaksi ylimääräistä 
retkikuntakorttia. Kukin pelaaja aloittaa pelin 
400 punnalla tavallisen 300 punnan sijaan. 

Pelilaudalle sekoitetaan vain alemmat löytö-
retkiaarrekiekot, varusteluaarrekiekot jätetään 
pakkaukseen.

On huomioitavaa (koska mitä luultavimmin 
retkikunta ei ole alkuun kasassa), että aarre-
kiekkojen kääntäminen maksaa 200 puntaa (tai 
nopanheiton 5–6), sillä kyseessä ovat alemmat 
löytöretkiaarrekiekot.

Pelin taktiikka ja muita hyödyllisiä 
vinkkejä

Tämän lisäosan kanssa pelattaessa Afrikan 
Tähti® ei enää ole pelkkää noppatuuria. Vaikka 
onnea vaaditaan yhä roimasti, voi pelaaja omilla 
toimillaan vaikuttaa menestykseen. Joka tapa-
uksessa aarrekiekkojen kääntäminen kannattaa 
aina.

Bluffaus – Oikein ajoitettu valkoinen valhe 
pelaajan hallussaan pitämistä käsikorteista voi 
joskus olla suureksi hyödyksi. Pelkkä uhkakuva 
sabotaasista tai ähäkutista saattaa joskus 
riittää. Peli on kuitenkin vain peliä, eikä 
pelaajan ole syytä sortua solvauksiin tai uhkai-
luun.

Mahdoton toteuttaa – Mikäli pelaaja ei pysty 
toteuttamaan saamaansa rangaistusta koska 
hänellä ei esimerkiksi ole riittävästi kortteja, 
ominaisuuksia tai rahaa, hän selviää tilanteesta 
ilman rangaistusta tai se toteutetaan mahdolli-
suuksien mukaan: jos esimerkiksi pelaajan 
kohtalona on menettää kaksi retkikuntakorttia 
mutta hänellä on vain yksi, hän menettää sen.

Menetetyt vuorot – Pelaajien on helppo 
muistaa useamman vuoron menetykset kääntä-
mällä retkikuntakorttejaan ympäri. Menettäes-
sään kolme vuoroa pelaaja kääntää kolme kort-
tiaan ympäri. Jokaisella tulevalla vuorollaan hän 
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kääntää yhden kortin takaisin oikein päin. Kun 
kortteja ei ole enempää käännettävänä tietää 
pelaaja jälleen jatkaa peliään.

Sabotaasi – On syytä muistaa, että sabotaa-
silla voi tuhota minkä tahansa retkikuntakortin. 
Esimerkiksi jos pelaajalla on täyspakkaus ja 
hänen retkikuntakorttiensa lukumäärä on 
tämän kortin ansiosta kahdeksan: täyspakka-
uksen kyky on käytössä ja kyseinen kortti on 
jatkuvasti vaarassa joutua sabotoiduksi. Mutta 
jokaisen sabotöörin on hyvä pitää mielessä, että 
kellä vain voi olla hallussaan Ähäkutti-käsi-
kortti.

Yhteistyö – Joskus parhaan tuloksen voi 
saavuttaa myös yhteistyöllä. Pelaajat voivat 
vahvistaa retkikuntiaan toisiaan hyödyttävällä 
kaupankäynnillä ja reilun pelin sopimuksilla. 
Tästä huolimatta vain yksi pelaajista voi voittaa 
pelin. Vaatii todellista herrasmiestä kunnioittaa 
sopimuksia kun yli kolmen tuhannen karaatin 
timantti kimaltelee tavoiteltavissa...
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Voittomekanismit – Vaikka pelaaja ei olisi 
menestyksekäs retkikunnan kokoamisessa ja 
Afrikan Tähti ja hevosenkengät pysyisivät 
ikävästi nekin loitolla, on hyvä muistaa, että 
pelin voi voittaa myös käsikortteja oikein pelaa-
malla tai onnistuneella ryöstöllä. Peli ei siis 
todellakaan ole ohi ennen kuin kaikki sabo-
toinnit ja ähäkutit ovat pöydässä ja voittaja 
puuskuttaa perillä Tangierissa tai Cairossa.

Paikannimet – Peliohjeissa ja korteissa 
maantieteellisistä paikoista käytetään selvyyden 
vuoksi samoja nimiä kuin mitä ne ovat pelilau-
dassa, ei nykysuomen mukaisia paikannimiä.

Afrikan Tähden® säännöt – 
Mikäli kaipaat muistin virkis-
tämiseksi Afrikan Tähden® 
sääntöjä, löydät ne  myös 
netistä: www.peliko.fi.
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