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Pelin tarkoitus

Pelaajien tarkoituksena on koota retkikunta, 16ytad Afrikan Tahti ja viedd se takaisin Cairoon tai
Tangieriin. Kun Afrikan Tahti on l6ytynyt, muut pelaajat yrittdvat estia pelaajan kulun takalsm

maaliin ja samalla ry6stad timantin itselleen.

Kaikki perinteisen Afrikan Tahden® siinnét pitevit myos Retkikunnat-laajennuksessa, eli
esimerkiksi hevosenkengilld voittaminen on mahdollista ja kun kiidntiminen maksaa normaalisti
100 puntaa, rahattomana voi kiadntid nopan silmailuvuin 4, 5 ja 6. Merireitti maksaa 100 puntaa ja

lentiminen 300 puntaa.

Pelivalmistelut

« Aarrekiekot jaetaan kahteen pinoon taus-
tavirinsa mukaan. Loytoretkikiekot, joihin
kuuluu Afrikan Tihti, sekoitetaan ja asete-
taan pelilaudalle pohjimmaiseksi, minka
jalkeen varustelukiekot sekoitetaan ja
asetetaan naiden paille.

. Jokainen pelaaja valitsee itselleen hahmon
ja ottaa tille nappulan. Hahmot voi myés
arpoa. Taman jilkeen kukin pelaaja etsii
retkikuntapakasta oman hahmonsa
hahmokorttiin listatut retkikuntakortit.
Retkikuntakortit sijoitetaan kuvapuoli
ylospdin pelaajan eteen. Jokaisella
hahmolla on my6s oma erikoiskyky, joka
on kirjattu hahmokorttiin.

Kaikki pelaajat nostavat itselleen 300
puntaa pankista.

. Timan jilkeen 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 (pial-
limmaiiset kiekot) ja ldytoretki (alemmat
kiekot). Varustelussa pelaajat kokoavat retki-
kunnan. Retkikunta on koossa, kun pelaajalla
on yhteensi kolme kutakin ominaisuussym-
bolia (ks. kuva sivu 3) retkikuntakorteissaan.
Retkikuntakortteja saa aarrekiekoista ja tapah-
tumakorteista.

Kun retkikunta on koossa pelaaja saa alkaa
kadntad alempia kiekkoja. Jos kiekkoja on kaksi
paillekkiin, ei alempaa kiekkoa saa kiaantia
vaikka retkikunta olisikin jo koossa. Vuoron
aikana saa kdintdi vain yhden kiekon. Jos
kaikki ensimmaiisen tason kiekot on kidnnetty
eiki pelaajalla vield ole retkikuntaa kasassa, voi
hin alkaa kdantaa loytoretkikiekkoja. Talloin
kiintiminen maksaa 200 puntaa tai rahatto-
mana nopan silmiluvun s tai 6, kunnes
retkikunta on koossa.

Pelin aarrekiekot: . .

Retkikunta

Vaaratilanne 8 6
Rosvo 2) 3
Hevosenkenka 2 5
Topaasi 2 4
Smaragdi 1 3
Rubiini 1 2

Afrikan Tahti o 1L
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Koossa oleva rethikunta

ominaisuus-
symboli

Ensimmdinen vuoro

Arvottu pelaaja aloittaa. Pelaajan vuoro koostuu
kolmesta osiosta, jotka hinen on suoritettava
tdssd jarjestyksessd:

1. Liilkkuminen

Pelaaja litkkuu joko maa-, meri- tai lentoreitteja
pitkin, aivan kuten tavallisessa Afrikan
Tihdessa®. Tilaisuuden tullen pelaaja nostaa
tapahtumakortteja ja toimii niiden mukaisesti.

Tapahtumakortteja pitid nostaa aina kun
pelaaja kulkee kohteen lipi tai pysdhtyy kohtee-
seen. Vuoron aikana on siis mahdollista nostaa
useita tapahtumakortteja.

2. Retkikuntakorttien kaytto

Liikuttuaan pelaaja voi halutessaan kayttda
retkikuntakorttiensa erikoiskykyja esimerkiksi
lisaliikkumiseen. Pelaaja voi myds myyda tai
poistaa retkikuntakortteja.

3. Toimet

Jos pelaajan pelinappula on pysdhtynyt aarre-
kiekon péille voi hin maksaa 100 puntaa ja
nostaa paallimmadisen aarrekiekon ja toimia sen
mukaisesti. Varattomana pelaaja voi yrittda
kaint6a nopalla samalla vuorolla.

Aarrekiekon nostamisen sijaan pelaaja voi
aloittaa pelaajien vilisen yhteenoton, mikali
hin on samassa pisteessd vastapelaajan peli-
nappulan kanssa. Hin voi myo6s kayda kauppaa
muiden samassa pisteessd olevien pelaajien
kanssa. Vuoro paittyy. Pelivuoro vaihtuu
myotipdividn. Niin jatketaan kunnes himoittu
timantti on ldytynyt.

:

ominaisuus-
symboli

Huom. Kisikortit - Pelaaja voi aina halutessaan
ja tilanteen suodessa pelata tapahtumakortin
kadestdan. Hanen on ilmoitettava siitd selkedin
aaneen.

Osioiden tarkennus siintéjen sivulla 6.
Retkikuntakortit

Nimai kortit madrittavit, milloin pelaajan retki-
kunta on koossa. Pelaajalla tulee olla yhteensi
kolme kutakin ominaisuussymbolia. Retkikun-
takorttien maksimi on seitsemin, ellei pelaa-
jalla ole titd maarad kasvattavia kortteja.

Retkikuntakorttien ominaisuudet

Retkikuntakorteilla on erilaisia ominaisuuksia.
Ominaisuuksia ovat toimintakyky, jota
symboloi keihdit, voimavarat, jota osoittaa
punnan kolikko ja tynnyri seki vield matkan-
teko, jota symboloi kenka. Retkikuntakortteja
on neljdi eri tyyppid, joista jokainen on
merkattu omalla varilladn:

B 'EiiEClon tavara ja voimavara, jonka voi
muuttaa helposti my6s rahaksi.

R GGt on ensisijainen tapa liikkua

pelilaudalla nopeammin.

it Eililon retkikuntasi jisen. Vain

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

BETI0) on hahmon itsensi oppima kyky,
eikd sitd voi menettdd kuin erityistilan-
teessa. Taitoa ei voi vaihtaa rahaksi.



Tapahtumakortit

Afrikassa sattuu ja tapahtuu. Tapahtumakorteissa on valitto-
masti tapahtuvia sattumia (kuvitukseltaan virilliset kortit),
nama pelataan heti, seki talteen otettavia kasikortteja (kuvituk-
seltaan mustavalkoiset kortit). Kasikortit pelaaja pitda piilossa
muilta pelaajilta ja pelaa halutessaan. Kisikortin tunnistaa
myds punaisesta korttirivisymbolista. Kasikortteja saa pelaa-
jalla olla kerralla kidessddn enintdin nelja. Tapahtumakortteja
pitdd nostaa aina, kun pelaaja kulkee kohteen lipi tai pysahtyy
kohteeseen.

Retkikunta-  Retkikunta-

Huom. Mikili pelaaja on oikeutettu nostamaan useampia :
peadl b aarrekiekko kortti

tapahtumakortteja saapuessaan kohteeseen, hin nostaa ensin
yhden kortin ja toimii sen mukaisesti ja vasta timain jilkeen
toisen tapahtumakortin (ks. Opettajan ominaisuus).

Aarrekiekot

Kiekot on lajiteltu taustavirinsd mukaan kahteen 30 kappaleen
ryhmain, varustelukiekkoihin ja loytéretkikiekkoihin. Lisdosa
tuo mukanaan kaksi kokonaan uutta aarrekiekkoa.

. Retkikunta-aarrekiekko — Kidintiessiin reppusymbolin
pelaaja nostaa itselleen retkikuntapakan piillimmaisen
kortin.

. Vaaratilanne-aarrekiekko — Kiintiessiin naamarisym-
bolin pelaaja nostaa vaaratilannepakan paallimmaisen
kortin ja toimii sen ohjeiden mukaan.

Vaaratilannekortit

Kiintiessddn vaaratilannekiekon tai nostaessaan epionnisen
tapahtumakortin pelaajan on nostettava vaaratilannepakan
paillimmainen kortti ja heitettdvd kortin vaatima vaaraheitto
vaaranopilla (ks. Vaaranopat). Epionnistuessaan pelaaja kirsii Kiisikortti- Kiisikortti
kortissa kerrotut seuraukset. symboli

Vaaranopat

Pelaajan joutuessa vaaratilanteeseen tai yhteenottoon vasta-
pelaajansa kanssa hin ratkaisee tilanteen heittdmalld
vaaranoppia. Onnistuakseen on pelaajan heitettiva vaara-
nopilla vaaratilannekortissa olevat symbolit.

Yhteenotossa samassa pisteessd oleva pelaaja yrittda rydstad
toiselta pelaajalta Afrikan Tdhden, hevosenkengin, retkikunta-

kortin tai rahaa. Yhteenoton sdannoét [oytyvat sivulta 8. Vaaratilanne- Vaaratilanne-
Huom. Jotkin retkikuntapakan kortit antavat pelaajalle aarrekiekko kortti
uusintaheittoja.

Hahmokortit N
Pelaajilla on valittavanaan yhteensi kymmenen erilaista @ § 2 %

hahmoa, joista yhdelld hin lihtee seikkailemaan Afrikkaan.

Jokaisella hahmolla on nimi, erikoiskyky ja retkikuntakortit, Vaaranoppien symbolit
jotka hin saa pelin aluksi, sekd pieni tarina hahmon taustoista.

(ks. kuva sivu 2.)




Varustelu - Retkikunnan

kokoaminen

Pelin alussa pelaajat eivit suinkaan ryntda
suoraan Afrikan Tidhden etsintddn. Ensin on
koottava retkikunta, jotta on mahdollista padstd
viidakon syvimpiin sopukoihin. Aluksi pelaaja
saa kdintda vain piillimmadisid aarrekiekkoja
eli varustelukiekkoja. Alempia aarrekiekkoja eli
loytoretkikiekkoja saa kidntda vasta, kun retki-
kunta on koossa tai kun paillimmaiset kiekot
loppuvat.

Retkikunnan kokoaminen
tapahtuu keraamalli retkikunta-
kortteja. Jokaisessa retkikunta-
kortissa on yksi, kaksi tai kolme
ominaisuussymbolia. Joissain
retkikuntakorteissa symbolit on
erotettu toisistaan vilisymbo-

lilla, jolloin pelaajalla on mahdol- Ominaisuus-
lisuus valita, kumpaa kahdesta symbolit
ominaisuudesta kortti tuo.

Pelaajan retkikunta on koossa,
kun hinelld on kerittyni retki-
kuntakorteissaan vahintiin
kolme kutakin ominaisuussym- Vilisymboli

bolia. (ks. kuva sivu 3.)

Kun ominaisuussymbolit eli retkikunta on
koossa, saa alkaa kaantai loytoretkikiekkoja. Jos
retkikunta on kasassa jo varhaisessa vaiheessa
saattaa pelaaja yhd joutua kidintimiin ensin
varustelukiekon paidstikseen kisiksi alla
olevaan loytoretkikiekkoon.

Pelaajalla saa olla edessdin enintidin seit-
semdn retkikuntakorttia. On kuitenkin
olemassa muutamia retkikuntakortteja, jotka
nostavat tatd lukumaaria.

Loytoretki - Aarteen metsdstys

Kun pelaajalla on retkikunta koossa, hin saa
alkaa kiantad loytoretkikiekkoja. Pelaaja kiertda
kuumeisesti kohteesta toiseen Afrikan Tihted
etsien.

Mikili pelaaja menettda retkikuntakortin ja
yksi tai useampi hinen retkikuntansa ominai-
suuksista laskee alle kolmen symbolin, on
hinen keridttivd retkikuntansa uudestaan
kasaan, eikd hin titd ennen voi jatkaa 16yto-
retkikiekkojen kidintelya.

Kun kaikki varustelukiekot on kiaannetty eikd
pelaajalla vield ole retkikuntaa kasassa, voi
pelaaja alkaa kadntaa loytoretkikiekkoja. Talloin
kddntiminen maksaa pelaajalle 200 puntaa.
Mikili pelaajalla ei ole rahaa hin voi kidantaa
kiekkoja nopanheiton silméiluvuilla 5 ja 6. Jos
retkikunnan saa timan jilkeen kasaan, pelaaja
saa kadntaa loytoretkikiekkoja tavallisesti.

Kun Afrikan Tahti on 16ytynyt alkaa 16ydén
tehneen pelaajan kiiruhtaminen takaisin
maaliin. Jos Afrikan Tahden jalkeen l6ytyy hevo-
senkenkd, sen 16ytanyt pelaaja kilpailee voitosta
Afrikan tihden l6ytineen kanssa niin kuin
Afrikan Tahti® -pelissi. Muut pelaajat voivat
kasikorteillaan hidastaa voittoa tavoittelevan tai
tavoittelevien etenemistd ja jopa rydstdd kiekon
pelaajienvilisessd yhteenotossa. (Katso s.8).
Yksi mahdollinen tapa voittaa onkin ryostia
16ytynyt timantti tai hevosenkenka. Voittaja on
se pelaaja, joka tuo Afrikan Tihden tai timin
jalkeen léytyneen hevosenkengin ensimmai-
send Cairoon tai Tangieriin. Pitidkseen Afrikan
Tahted hallussaan ja voittaakseen pelin pelaa-
jalla ei tarvitse olla retkikuntaa koossa.

Toimiva retkikunta vaatii kolmea ominaisuutta:

Toimintakyky — kuvastaa retkikunnan kykya vastata yllattaviin tilanteisiin ja kilpailla
muita retkikuntia vastaan. Symbolina on keihdit punaisella pohjalla. Toimintakykya

tuovat retkikuntakortit antavat usein lisdheittoja vaaranopille.

O

Voimavarat — kuvastavat retkikunnan taloudellista tilannetta mitattuna seka valuut-
tana ettd selviytymiselle valttdmattdmind resursseina. Voimavarojen symbolina on

punnan kolikko ja tynnyri keltaisella pohjalla. Retkikuntakortit jotka tuovat voimava-
roja ovat usein myytavissa tai vaihdettavissa toiseen korttiin.

Matkanteko — kuvastaa retkikunnan kykya edetd. Kun taitettavana on jopa tuhansien
peninkulmien matka, nousee retkikunnan kyky pysya liikkeessd suureen arvoon.
Matkanteon symbolina on vaelluskenka siniselld pohjalla. Nama kortit antavat usein
lisdaskelia pelaajan liikkumiseen.




Pelin voittaminen

Voittaja on se pelaaja joka on onnistunut ensim-
maisend viemaan Afrikan Tahden tai sen l6yty-
misen jilkeen kdinnetyn hevosenkengin
Tangieriin tai Cairoon.

Pelivuoron osioiden tarkennus

Liikkuminen

Liikkuminen tapahtuu kuten perinteisessi
Afrikan Tahdessa®. Pelaaja liikkuu maa- ja meri-
reittejd pitkin heittamalld yhta tavallista noppaa
ja liikuttamalla pelinappulaansa arpakuution
silmaluvun verran. Halutessaan hin voi jatkaa
maareitiltd merelle, jos hin vain kykenee maksa-
maan laivamatkustamisen hinnan. Nopanheiton
sijaan pelaaja voi litkkua my6s lentden, se
maksaa 300 puntaa.

Aina liikkuessaan kohteen lapi tai pysihtyes-
sain kohteeseen on pelaajan nostettava tapahtu-
mapakan paillimmadinen kortti ja toimittava sen
ohjeistuksen mukaisesti. Vuoron aikana on siis
mahdollista nostaa useita tapahtumakortteja.
Esimerkiksi sivun kuusi kuvassa pelaaja heittaa
Dar-Furissa kuutosen. Hin kulkee Bahr El
Ghasalin lapi, nostaa tapahtumakortin ja jatkaa
matkaansa Lake Viktoriaan, jossa hin myos
nostaa tapahtumakortin. Pelaaja ei kdytd kahta
viimeisti litkettian, koska hian haluaa kaintia
aarrekiekon. Halutessaan pelaaja olisi voinut
pysdhtyd jo Bahr El Ghasaliin ja kiintaa aarre-
kiekon.

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

Huom. My6s Cairon ja Tangierin kohdalla
nostetaan tapahtumakortti. (Ei lihdettdessa,
eika saavuttaessa maaliin.)

Huom. Kohteisiin ei tarvitse pdastd tasaluvulla
vaan niihin voi aina pysahtyd litkkuipa pelaaja
nopan, retkikunta- tai kisikorttien avulla.

Mahdolliset muutokset litkkumiseen (esim.
sadekausi alkaa) vihennetddn juuri heitetyn
nopan lukemasta. Vaikka nopan silmiluku
menisi timdn my6td nollaan tai miinusmerkki-
seksi, saa pelaaja aina liikkua vahintdin yhden
askeleen.

Liikkuminen ja tapahtumakorttien nostaminen

Mikali pelaaja haluaa, saa hian jartad liikku-
misen kokonaan viliin. Pelaajan on ilmoitettava
ennen nopan heittoa aikooko han liikkkua, pysya
paikoillaan vai lentad.

Retkikuntakorttien kdytto

Liikuttuaan pelaaja voi halutessaan kayttdd
retkikuntakorttiensa erikoiskykyjd ja myyda tai
poistaa retkikuntakortteja. Pelaajalla saa olla
edessddn enintddn seitsemdan retkikuntakorttia.
Tdmd maird voi kuitenkin nousta tiettyjen retki-
kuntakorttien avulla (esim. Tayspakkaus-kortti).

Kiyttiessian retkikuntakortin kykyid on
pelaajan sanottava dineen, mitd korttia kayttda
(tima siksi, ettd vastapelaajalla saattaa olla
hallussaan esimerkiksi sabotaasikortti, jolla hin
voli tuhota pelaajan juuri kayttimén retkikunta-
kortin).

Korteilla saattaa olla myés passiivisia kykyja,
kuten Kullankaivajan ”saat jokaisesta l6ytamas-
tasi jalokivestd 100 £ enemmain”. Niiden kyvyt
aktivoituvat itsestiin sopivan tilaisuuden tullen.
Myds useat “Heitd 1 vaaranoppa uudestaan”
-kortit luetaan passiivisiin silld niitd voi kayttda
vain vaaratilanteissa ja yhteenotoissa. Pelaaja
vol halutessaan jattda passiivisen kyvyn kayttd-
mattd. Talloin ne eivit ole sabotaasille alttiita.

On olemassa myos kortteja, joilla on kaksi
kayttotapaa. Naiden korttien kykytekstissa
mainitaan erottava sana “tai”. Pelaaja voi
vuorollaan kiyttda kortin toista kykyd, mutta
tdmén tehtydan hin ei endd saa kayttaa toista
saman vuoron aikana. On suositeltavaa, ettd kun
pelaaja on kiyttinyt retkikuntakorttia, hin
kaantaad korttia 9o astetta merkiksi kortin
kiytostd. Korttia saa kayttdd jilleen seuraavalla
vuorolla.




Retkikuntakortteja voi myds
myydd. Laittamalla kortin
tekstipuoli ylospdin poisto-
pinoon saa pankista kortin
ominaisuussymbolien verran
puntia. Esim. kaksi toimin-
takykyd tuova Kivdiri on
200 punnan arvoinen.
Retkikuntakortit joissa vili-
symboli erottaa ominaisuus-
symbolit ovat vain 100
punnan arvoisia.

Kivaari

= 200£

Huom. Myydessdin kortin kuten Kahvipavut,
jonka ominaisuus on tuoda pelaajalle rahaa
("Mikali myyt timan kortin, saat pankista 200
puntaa lisda rahaa.”), saa pelaaja ominaisuus-
symbolien summan lisdksi kortissa ilmoitetun

summan. Kahvipavut myydessian pelaaja saa
siis 300 puntaa.

Poikkeuksia ovat Liittolainen ja taitokortit.
Molempia korttityyppeji voi poistaa ja siirtdd
retkikuntakorttien poistopinoon, mutta niistd
ei koskaan saa rahaa. Poikkeuksena on Metsis-
tdjd, jonka kyky tuo poistettaessa 200 puntaa.

Huom. Jos pelaaja on liikkumisvuorollaan
lentinyt, hin ei saa litkuttaa pelinappulaansa
lisdaskelia tuovilla retkikuntakorteilla (Automo-
biili, Navigointi yms.). Hin saa sen sijaan
litkuttaa pelinappulaansa kisikortein.

Toimet
Vuoronsa kolmannessa osassa pelaaja voi tehda

jonkin seuraavista toiminnoista:

. Kiintdd aarrekiekon rahalla. Mikaili
pelaaja on rahaton, hin voi yrittdd kian-
tamistd nopanheitolla.

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

Kiyda kauppaa samassa pisteessd olevan
pelaajan kanssa. Kaupankiynnissa pelaajat
saavat vaihtaa retkikuntakortteja ja rahaa
keskendin. Pelaajat itse madridivit sopivat
vaihtokurssit retkikuntakorteilleen.

Vaaratilanne ja yhteenotto

Pelissd on mukana viisi vaaratilanteille ja
yhteenotoille tarkoitettua noppaa. Pelaajan
joutuessa vaaratilanteeseen tai yhteenottoon
vastapelaajansa kanssa hin ratkaisee tilanteen
heittdmalld kaikkia viittd vaaranoppaa ja yrittad
saada tarvittavan mddrin symboleja.

Vaaratilanne

Pelaaja joutuu vaaratilanteeseen kun hin
nostaa vaaratilannekortin. Selviytyikseen siitd
pelaajan on heitettiva vaaranopilla vaaratilan-
nekortissa olevat symbolit. Jos pelaajalla on
hallussaan retkikuntakortteja joissa lukee esim.
“Heitd 1 vaaranoppa uudestaan” hin saa uusia
yhden heittdminsi vaaranopan. Pelaajalla voi
olla useampiakin uusintaheittoja.

Pyhémaa

Onnistunut vaaratilanneheitto

Mikali pelaaja epdonnistuu heitossaan, hin
toimii vaaratilannekortin mairadman rangais-
tuksen mukaisesti.

Vaaratilanneheitossa epdonnistuneen
pelaajan vuoro paattyy valittomasti.




Yhteenotto

Tullessaan toisen pelaajan pelinappulan kanssa
samaan pisteeseen (tasalukua ei tarvita), voi
pelaaja pysihtyd ja haastaa timin yhteen-
ottoon. Hin ilmoittaa yhteenoton syyn, joka on
joko Afrikan Tahden, hevosenkengin, retkikun-
takortin tai rahan varastaminen.

Retkikuntakorteista ainoastaan taitokortteja
ei pysty varastamaan. Mikili pelaaja ryostaa
rahaa, hin voi ry6stii joko 200 £, 400 £ tai 600
£ sen mukaan, mihin rydstén uhrin varallisuus
riittad.

Mikali pelaaja haastaa toisen, heittdd puolus-
tava osapuoli ensin viittd vaaranoppaa.
Heittonsa jilkeen hin saa itse valita parhaan
tuloksen eli mitd haastajan tulee saada. Pelaaja
yrittdd saada mahdollisimman monta samaa
symbolia. Pelaaja voi kdyttdi yhteenotossa my6s
retkikuntakorttien uusintaheittoja. Timin
jalkeen hyokkiaivi osapuoli yrittdd heittdd
vahintiin saman miirin ko. symboleja voit-
taakseen yhteenoton.

Jos hyokkaavi pelaaja epaonnistuu, menettdd
han niin monta vuoroa kuin retkikuntakortissa
on symboleja, esim. kahden toimintakyky-
ominaisuussymbolin Kiviiri-korttia epidonnis-
tuneesti havitellut pelaaja menettid seuraavat
kaksi vuoroa. Rahary6stén epdonnistuessa
menettdd pelaaja yhden vuoron per 200 puntaa.
Mikali pelaaja havitteli Afrikan Tahted tai
hevosenkenkidi hin menettdd vain seuraavan
vuoronsa.

Jos puolustava pelaaja hiviid yhteenoton, hin
menettdd hyokkidjan etukiteen ilmoittaman
ryoston kohteen (retkikuntakortin, raha-
summan, Afrikan Tahden tai hevosenkengin).
Lisiksi pelaaja menettdd yhden vuoron, silld
hinen on organisoitava retkikuntansa rippeet
uudestaan.

Huom. Kasikortit yhteenotossa. Kahden
pelaajan kiaydessd yhteenottoon voi kolmas
pelaaja “pelastaa” puolustavan osapuolen kayt-
tamalld Taka-ajatus- tai Palvelus-kasikortteja.
Talloin puolustava pelaaja ei meneti sitd, mitd
haneltd yritettiin rydstad. Hyokkaava pelaaja ei
tdlléin onnistu saamaan haltuunsa rydstonsi
kohdetta, mutta hin ei mydskiin menetd
vuorojaan. Kolmannen pelaajan kiyttiman
kisikortin voi estdd Ahikutti-kisikortilla.
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Hyokkddjin rangaistu.
O ﬂ 200£ 1vuoro
‘ ‘ 400£ i 2vuoroa
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Sddntoétarkennuksia ja pelitermeja

Korttipakat

Mikali jonkin korttipakan kortit loppuvat,
sekoitetaan kyseisen pakan poistopakka
uudeksi pelipakaksi. Jos tapahtumakortti
mairda pelaajaa etsimdin retkikuntapakasta
esim. kulkuneuvon eika niitd ole endd yhtikain,
sekoitetaan jaljelld oleva pakka ja poistopakka
uudeksi pelipakaksi.

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

Kéasikortit

Kun pelaaja nostaa tapahtu-
mapakasta kortin jossa on
kasikorttisymboli, on pelaaja
nostanut kasikortin. Titd
korttia ei niytetd muille
pelaajille. Kasikortteja saa olla
kadessd enintdin nelji, ellei
pelaajalla ole tatd lukua a .
kasvattavia kortteja tai Kasikortti
ominaisuuksia. Mikili pelaaja nostaa viidennen,
on hinen vilittémasti poistettava yksi kaytta-
mattd sitd.

Ylldtys!

Retkikuntakorttien maksimin
ylittyminen

Mikili pelaaja saa haltuunsa kahdeksannen
retkikuntakortin on hinen poistettava yksi
kortti valittomasti, paitsi jos hinelld on maksi-
mimairad kasvattavia kortteja. Pelaaja saa pois-
tetusta kortista sen myynnistad saatavat rahat
(paitsi liittolainen- ja taitokortit, joista ei
koskaan saa rahaa).

Slave Coast

Alkuperdisistd sianndistd poiketen rosvo- tai
vaaratilanneaarrekiekon saadessaan pelaaja
joutuu jidmdain Slave Coastille vangiksi ja
menettdd kolme seuraavaa vuoroaan.

Sadekausi alkaa -tapahtumakortti

Sadekauden tuoma yhden askeleen hidastus
litkkkumiseen vihennetdin aina arpakuution
lukemasta. Sadekausi ei siis vaikuta retkikunta-
korttien tuomiin lisdaskeleisiin. Jos pelaaja
heittdd arpakuutiosta numeron 1, hin saa hidas-

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

Sadekausi alkaa

VAIKUTUS
pisti kortt pelilaudalle

”Poista
sattumanvaraisesti”

Pelaaja sekoittaa kyseessd olevat retkikunta-
kortit kidessddn ja antaa pelaajan vasemmalla
puolella olevan pelaajan poimia korteista yhden,
jonka tama siirtda retkikuntakorttien poistopi-
noon.

Sadekausi
alkaa

Vuoron menetys

Jos pelaaja havida vaaratilanteen tai yhteenoton
hinen vuoronsa paittyy. Timan lisiksi pelaaja
vol menettdd myds seuraavia vuoroja.

Aarrekiekkojen siirtdminen

Jos pelaajia ohjeistetaan siirtimain yhti tai
useampaa aarrekiekkoa pelilaudalla, liikkuvat
paallekkiiset kiekot pareina. Eli jos loytoretki-
kiekon pdilld on yhd varustelukiekko, siirtyy
loytoretkikiekko litkuteltavan varustelukiekon
mukana.

“Vaikutus”

Joissain tapahtumakorteissa on termi
"vaikutus”. Nima kortit voivat vaikuttaa pelin
kulkuun ja saattavat kestdi useamman vuoron
ajan. Niitd ei lasketa kisikortteihin ja ne siily-
tetddn kaikkien n3htavilld esim. pelilaudalla tai
pelaajan hahmolapun paalld.

Siirtyminen kohteesta toiseen

Pelissi on tilanteita, jolloin pelaaja saa siirtdd
pelinappulaansa haluamaansa kohteeseen.
Tallaisia tilanteita ovat mm. Oikotie-tapahtu-
makortti ja Vesitaso-retkikuntakortti. Oikotie-
kortissa pelaaja saa siirtdd pelinappulaansa
seuraavaan kohteeseen suoraa maareittid
pitkin. Sivun 10 kuvassa pelaaja on nostanut
Oikotien Congossa ja padttid siirtdd itsensi
aina Victoria Fallsiin asti. Hin voisi siirtyd myos
Mozambiqueen tai Dragon Mountainille. Jos
samaisella pelaajalla olisi hallussaan vesitaso,
voisi hin maksamalla 200 puntaa siirtyd
Congosta Whalefish Bayhin yhdessa vuorossa
merireittid pitkin.



Siirtyminen kohteesta toiseen korttien avulla

Viiden ja kuuden hengen peli

Retkikunnan aikaansaamiseksi riittdd vain
kaksi symbolia kutakin retkikuntaominai-
suutta.

Halutessaan pelaaja voi yrittdd hankkia lisaa
retkikuntakortteja vaihtamalla vuoronsa
vaaranoppien heittoon. Vaaranopilla pitid
saada kaksi jalokiven kuvaa, jotta hin saa
nostaa retkikuntapakan piillimmaisen kortin
itselleen. Tassi heitossa ei saa kdyttda uusinta-
heittoja.

Pikapeli

Pelii voi nopeuttaa pelaamalla pienemmallikin
seurueella viiden ja kuuden hengen pelin sdin-
t6ja noudattaen.

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

Pelilaudalle sekoitetaan vain alemmat 16yt6-
retkiaarrekiekot, varusteluaarrekiekot jitetdan
pakkaukseen.

On huomioitavaa (koska miti luultavimmin
retkikunta ei ole alkuun kasassa), ettd aarre-
kiekkojen kadntiminen maksaa 200 puntaa (tai
nopanheiton 5-6), silld kyseessa ovat alemmat
ldytoretkiaarrekiekot.

Pelin taktiikka ja muita hyédyllisia
vinkkeja

Tamain lisdosan kanssa pelattaessa Afrikan
Tahti® ei endd ole pelkkdd noppatuuria. Vaikka
onnea vaaditaan yha roimasti, voi pelaaja omilla
toimillaan vaikuttaa menestykseen. Joka tapa-
uksessa aarrekiekkojen kddntiminen kannattaa
aina.

Bluffaus — Oikein ajoitettu valkoinen valhe
pelaajan hallussaan pitimista kisikorteista voi
joskus olla suureksi hyodyksi. Pelkkad uhkakuva
sabotaasista tai dhikutista saattaa joskus
riittdd. Peli on kuitenkin vain pelid, eikd
pelaajan ole syytd sortua solvauksiin tai uhkai-
luun.

Mahdoton toteuttaa — Mikali pelaaja ei pysty
toteuttamaan saamaansa rangaistusta koska
hinelld ei esimerkiksi ole riittavisti kortteja,
ominaisuuksia tai rahaa, hin selviii tilanteesta
ilman rangaistusta tai se toteutetaan mahdolli-
suuksien mukaan: jos esimerkiksi pelaajan
kohtalona on menettii kaksi retkikuntakorttia
mutta hanelld on vain yksi, hin menettid sen.

Menetetyt vuorot — Pelaajien on helppo
muistaa useamman vuoron menetykset kaanti-
malld retkikuntakorttejaan ympiri. Menetties-
sdan kolme vuoroa pelaaja kaantaa kolme kort-
tiaan ympdri. Jokaisella tulevalla vuorollaan hin
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kaintda yhden kortin takaisin oikein piin. Kun
kortteja ei ole enempid kidnnettivini tietdd
pelaaja jalleen jatkaa peliddn.

Sabotaasi — On syytd muistaa, ettd sabotaa-
silla voi tuhota minka tahansa retkikuntakortin.
Esimerkiksi jos pelaajalla on tdyspakkaus ja
hinen retkikuntakorttiensa lukumiird on
taman kortin ansiosta kahdeksan: tiyspakka-
uksen kyky on kiytossd ja kyseinen kortti on
jatkuvasti vaarassa joutua sabotoiduksi. Mutta
jokaisen sabotddrin on hyva pitda mielessd, ettd
kelld vain voi olla hallussaan Ahikutti-kisi-
kortti.

Yhteistydé — Joskus parhaan tuloksen voi
saavuttaa myos yhteistydlla. Pelaajat voivat
vahvistaa retkikuntiaan toisiaan hyddyttavalld
kaupankiynnilld ja reilun pelin sopimuksilla.
Tédstd huolimatta vain yksi pelaajista voi voittaa
pelin. Vaatii todellista herrasmiestd kunnioittaa
sopimubksia kun yli kolmen tuhannen karaatin
timantti kimaltelee tavoiteltavissa...

Voittomekanismit — Vaikka pelaaja ei olisi
menestyksekis retkikunnan kokoamisessa ja
Afrikan Tahti ja hevosenkengit pysyisivit
ikavisti nekin loitolla, on hyvd muistaa, ettd
pelin voi voittaa myds kisikortteja oikein pelaa-
malla tai onnistuneella rydstolld. Peli ei siis
todellakaan ole ohi ennen kuin kaikki sabo-
toinnit ja dhikutit ovat poydissi ja voittaja
puuskuttaa perilld Tangierissa tai Cairossa.

Paikannimet — Peliohjeissa ja korteissa
maantieteellisistd paikoista kiytetdin selvyyden
vuoksi samoja nimid kuin mita ne ovat pelilau-
dassa, ei nykysuomen mukaisia paikannimia.

Afrikan Tihden® sddnnot —
Mikali kaipaat muistin virkis-

tamiseksi Afrikan Tihden® LG

siintdji, 16ydit ne myds s

netisti: www.peliko.fi. X gk
Afrikan Tihden®

sidnét (pdf)
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