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SPELKOMPONENTER SPELBRADET

Kvicksandsruta

Identitets-
markdérer

Fortlyttnings-

Kvicksands-  Jokerkort it p—
kort kort pptickarnas startrutor
INLEDNING

I Quicksand kontrollerar du och dina motstndare i hemlighet varsin
av de sex upptickarna som tdvlar om att hinna forst (il det férsvunna
templet. Genom att spela ut kort ska ni flytta upptickarna mot templet -
eller siinka dem i kvicksanden.
| Quicksand #r ett briadspel for 2-5 spelare och tar mellan 10-20

minuter att spela.

Spelets mal

‘ Malet med Quicksand &r att fi din upptickare att na det férsvunna
' templet fore dina motstindare. Spelaren vars upptickare forst nar
templet vinner!

Du spelar ut kort for att flytta din upptiickare nirmare templet men du
miste vara ytterst forsiktig sa att du inte avsidjar vilken upptdckare som
ér din. Om dina motstindare kan réikna ut vilken upptickare som #r din
kommer de att undvika spela ut kort som hjilper dig, och de kommer att
gora silt bista for att sénka din upptiickare i kvicksanden.

Men & andra sidan kan du halla ett vakande 6ga pa vilka kort dina
motstindare spelar ut. Du kanske kan ritkna ut vilka upptickare de
kontrollerar. Nir du vél vet det kan du spela ut kort for att forhindra
dessa upptickare att nd det forsvunna templet.

Spelkomponenter

* Spelbriidet: Detta spelbride visar stigen som upptickarna méste
fardas pé for att na det férsvunna templet.

* Spelkorten: Kortlcken bestar av 83 kort som du ech dina
motstindare spelar ut for att flytta era upptéckare lings med stigen
mot det forsvunna templet.

= Identitetsmarkérer: Dessa sex markérer representerar de sex

upptickarna. Vatje spelare drar slumpvis varsin markér innan spelets

borjan och haller sedan den hemlig under spelets ging.

¢ Upptickare: Dessa sex
spelpjaser representerar
upptickarna som tivlar
om att na [Grst till
templet. Observera att
varje spelpjds har sin
egen firg (se
illustrationen). Innan ni
spelar Quicksand forsta
gdngen maste ni sétta
klisterméirken pa

UPPTACKARNA

Botanist
(Grén)

Stamh&vding
(Svart)

Arkeolog
(Vit)
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spelpjéserna (se
illustrationen "Sétta
ihop spelpjiserna") for
att gora dem tvasidiga.
Varje spelpjis har en
bild pa en upptickare pd
framsidan och en bild
av kvicksand pa
balsidan.
FORBEREDELSER

1. Varje upptickare har en
egen startruta langst ner
pa spelbriidet. Placera
alla sex upptickare pa
deras respektive
startrutor, sa att de
ligger med framsidan
uppat (bilden pa
upptickarna)

2. Blanda de sex
identitetsmarkérerna
med framsidan nedét.

SATTA IHOP SPELPJASERNA
Innan ni spelar Quicksand forsta gingen
maste ni séila klistermirken pa upptickarnas
spelpjéser enligt foljande:
Pé ena sidan av...

...r6d spelpjis ska du klistra fast Jigaren
...gul spelpjiis ska du klistra fast Geologen
...gron spelpjis ska du klistra fast Botanisten
...b14 spelspjis ska du klistra fast Zoologen
...svart spelpjis ska du klistra fast
Stamhévdingen
...vit spelpjis ska du Ikdistra fast Arkeologen
Pa andra sidan av spelpjiserna ska du klistra
fast mirkena med kvicksand.

Jagare Kvicksand

Geolog Kvicksand

3. Spelarna drar varsin
identitetsmarkdér. Titta
pé markéren du drog
men hall den hemlig for
alla andra. Din markér
visar vilken upptdckare
som dr din, Ligg din
markér med framsidan
nedat framfor dig pa
bordet.

4. Alla resterande
identitetsmarkorer ldggs
at sidan, fortfarande
med framsidan nedat.
Spelarna far inte titta pa
dessa markdrer.

Botanist [ & ) Kvicksand

Zoolog £ & Kvicksand

Stamhivding (S Kvicksand

Arkeolog Kvicksand

5. Blanda spelkorten. Ligg
korten i en hig med
[ramsidan nedét.

Vit pjés

6. Varje spelare drar sex
spelkort.

SPELA SPELET
Vilj vilken spelare som ska borja. Nir den spelarens tur 4r dver, gir
turen vidare till spelaren som sitter till viinster om honom och sa vidare.
Vid din tur miste du géra f6ljande tva handlingar, i foljande ordning:

1. Spela ut kort fran din hand: Du far spela ut valfiitt antal kort, sa
lange de ér likadana (se beskrivning nedan).

2. Dra kort: Dra kort sa att du har sex kort pa din hand.

SPELA UT KORT

Det finns tvé olika typer av kort som du kan spela ut: Kvicksandskort
och Férflyttningskort. Forflyttningskorten ér indelade i sex firger (en
firg for respektive upptickare). I din tur far du spela ut valfiitt antal kort
men de méste allihopa vara likadana. (Till exempel far du spela ut tre
Kvicksandskort, eller tva bla Forflytiningskort, eller fyra roda
Forflytmingskort.)

Nir ett kort spelats ut ska det liggas med framsidan uppat i
kasthogen.

Svenska Spelregler
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- Spela ut Forflyttningskort
Du far spela ut valfrirt
antal Forflyttningskort
men de maste allihopa
vara i samma birg. For
varje Forflyttningskort
_ som du spelar ut, méste du
~ flytta motsvarande
upptickare en ruta pa
spelbridet. Om du till
exempel spelar tva réda
kort, miste du flytta den
réda upptickaren (Jigaren)
(v rutor.

EXEMPEL PA FORFLYTTNING

[ detta exemplet star Botanisten (gréin) pa
rutan som har pilar som leder till ruta A och B.
Genom att spela et/ gront kort kan spelaren
flytta Botanisten antingen till ruta A eller B
men inte till nigon av de svarta rutorna.

Ruta A (Kvicksand): Om spelaren avslutar
Botanistens forflyttning pa denna ruta kommer
Botanisten att fastna i kvicksand. Spelaren
maste vinda upp och ned pa spelpjésen si att
baksidan hamnar uppat.

Ruta B (Grin): Om spelaren avslutar
Botanistens forflytining pd denna ruta far
spelaren omedelbart kasta ctt kort fran sin hand.

Flytta upptdckarna

! Nir du ska flytta en

- upptickare maste du fGlja

| dessa regler:

¢ Du far endast flytta
upptickaren i ndgon av
pilens riktningar.

* Endast en upptickare
fér sti pa en ruta at
gangen. Du far flytta en
upptickare "6ver" en
annan om du spelar
tillrackligt manga kort
for forflyttningen.

LT,

Genom att spela ut tva gréna kort kan
spelaren flytta Botanisten "Gver" ruta A sé att
forflyttningen avslutas pa ruta C, D eller E.

Ruta C (Joker):Om spelaren avslutar
Botanistens forflyttning pa denna ruta fir
spelaren omedelbart kasta ett kort fran sin hand.

Ruta D & E (Gul & Bli): Om spelaren
avslutar Botanistens torflyttning pa nigon av
dessa tvi rutor, héinder ingenting.

* Jokerkorten #r siirskilda
forflyttningskort som
representerar valfri firg,

:}- Du far spela ut valfritt

{ antal Jokerkort, var for

|

sig eller som tilldigg till
andra Forflyttningskort

maste vara i samma

farg). Om du spelar ut

ett eller flera Jokerkort méste du siga vilken firg de ska representera.
Exempel #1: Carl spelar ut tva gréna Forflytmingskort och ett
Jokerkort si han mdste flytta Botanisten tre rutor: Exempel #2: Anna
spelar ut tva Jokerkort. Hon siger att de ska vara vita kort sé hon
maste flytta Arkeologen tvi rutor:

i\. (som fortfarande dock
1

Upptickarrutorna

Om upptickaren du flyttar sfuiar sin forflyting pa en ruta i samma
féirg som upptickaren sjilv, far du kasta ett kort fran din hand. Dessa
kort liggs med framsidan uppét pa kasthogen.

Till exempel, om du flyttar Botanisten si att hennes forflytining slutar
pd en gron ruta, far du kasta ett kort.

Att kasta kort &r viktigt cftersom det gér att du kan avligsna kort som
annars kunde ha hjalpt dina motstindare. Om du t ex kontrollerar
Geologen (gul) men Zoologen (bl4) &r nirmast templet, vore det bist att
forsoka avldgsna alla bla kort for att forhindra Zoologen att komma
nidrmare templet och en eventuell seger.

Jokerrutor

Om upptickaren du flyttar s/utar sin forflyttning pé en Jokerruta fir
du kasta ett kort fran din hand. Dessa kort liggs med framsidan uppat pa
kasthégen.

Kvicksandsrutor

Om upptickaren du flyttar siutar sin [Brilyttning pé en
Kvicksandsruta kommer den upptickaren att fasina i kvicksanden, For
att visa att upptickaren sitter fast ska ni viinda pa spelpjisen s att bilden
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med kvicksand ligger uppat.

Fast i kvicksand

En upptickare som ligger med framsidan nedét sitter fast. Nir du ska
flytta en upptiickare som sitter fast kommer det forsta kortet du spelar att
réidda honom. Nir du har riddat en upptickare ska du vinda spelpjisen
sil att den ligger med framsidan uppét. Efter att du rdddat en upptéckare
kan han éterigen flytta som vanligt.

Om du bara spelar ett kort for att flytta en upptiickare som sitter [ast,
kommer du endast att ridda honom och inte kunna géra nigot
forflytining denna géngen.

Exempel: Arkeologen sitter fast. En spelare spelar tvé vita kort for
att flytta Arkeologen. Det forsta kortet réiddar Arkeologen (véinder
spelpjéisen sa att framsidan hamnar uppat) och det andra kortet flyttar
honom en ruta.

Spela Kvicksandskort

Nir du spelar ett Kvicksandskort maste du vilja vilken upptickare
som du vill ska fastna i kvicksand, Fér att visa att den upptiickaren sitter
fast ska du viinda pd spelpjsen s att den ligger med balksidan (bilden ;
med kvicksand) uppét.

Du fiir spela ut valfritt antal Kvicksandskort i din tur. Du miste dock
for varje Kvicksandskort du spelar ut vilja en upptickare som ligger
med framsidan uppdr och (i denne att fastna i kvicksand. Du fir siledes
inte vilja en upptickare som redan sitter fast i kvicksanden.

Observera att upptéickaren du viljer, infe behdver std pa en :
Kvicksandsruta. {

DrA KORT
Vid slutet av din tur maste du dra nya kort s att du terigen har sex
kort pd handen. Pé det har viset fyller du p& och férmyar din hand under
spelets ging.
Om korthdgen med spelkort tar slut ska ni blanda kasthgen for att fa
en ny korthég.

STRATEGITIPS

Aven om du egentligen bara vill spela ut kort som hjilper din 4
upptickare att komma nérmare templet, ir risken stor att dina {
motstandare enkelt kan rilkna ut vilken upptickare som ir din, om du i
gor det. Har de viil rilknat ut det, kommer de att undvila att spela ut kort 1
som hjélper dig och din upptickare kommer troligen att bli offer for ett ;
[ertal Kvicksandskort, i’

Pi samma vis bor du halla ett vakande 6ga pa vilka korl dina
motstindare spelar ut eller kastar, for ail forhoppningsvis kunna lista ut _
vilka upptickare de kontrollerar. Om du listar ut det kan du spela kort E
for att forsinka dessa upptiickare.

Slutligen ska du vara uppmirksam pa virdet av att kasta kort
cltersom det tillater dig att gora dig av med kort som hjélper dina '
motstdndare, samtidigt som det ger dig chansen att dra nya kort som kan I
vara till din férdel. 3

NA TEMPLET OCH VINNA SPELET ;

Nir en upptéckare till slut ndr templet méste spelaren som har den

upptickarens identitetsmarkdr omedelbart avsléja sig. Denne spelare -

vinner spelet. B

Om ingen av spelarna har identitetsmarkéren ska uppticlarens f
spelpjés dterplaceras pa sin startruta och spelet fortsitter.
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