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De Opdagelsesrejsende

BRATTET

Felt med

kil Tempelet

Tdentitets
Markerer

Maske kort

Kviksand Bevagels
vl:‘;?n cv;og;t:laes De opdagelsesrejsende
INTRODUKTION

| Quicksand kontrollerer du og hver af dine modstandere hemmeligt
en af seks opdagelsesrejsende der keemper sig imod hinanden for forst at
finde det skjulte tempel. Ved at spille kort rykker du og dine
modstandere de opdagelsesrejsende frem imod templet - eller styrer dem
ind 1 kviksand.

Quicksand er et breetspil for 2-5 spillere og kan spilles pa 10-20

- minutter.

Spillets Mal
Malet i Quicksand er at fi din opdagelsesrejsende frem Ll templet for
dine modstanderes opdagelsesrejsende. Spilleren der forst far sin

| opdagelsesrejsende frem til templet vinder spillet!

Mens du spiller kort for at rykke din opdagelscsrejsende Lettere pd
templet skal du vare papasselig med at hemmeligholde hvilken
opdagelsesrejsende du kontrollerer: Hvis dine modstandere [inder ud af
hvilken opdagelsesrejsende der er din, vil de undga at spille kort der
hjzlper dig og gore deres bedste for at swnke din opdagelsesrejsende i
kviksand.

Hvis du holder aje med hvilke kort dine modstandere spiller, kan du

: muligvis regne ud hvilken opdagelsesrejsende der er deres. Nar du finder
ud af dette kan du spille kort, der vil forhindre disse opdagelsesrejsende

i at na det skjulte tempel.
Komponenter

» Brattet: Brattet viser den sti, som de opdagelsesrejsende skal bruge
for at na frem til det skjulte tempel.

« Iort: Der er et kortsat pa 83 kort som du og dine modstandere
bruger til at rykke jeres opdagelsesrejsende frem ad stien imod det
skjulte tempel.

» Tdentitets Markerer: Disse seks markerer repraesenterer de seks
opdagelsesrejsende. Hver spiller traekker en tilfeldig marker far
spillet starter og skal holde denne hemmelig for de andre spillere
igennem hele spillet.

| s De Opdagelsesrejsende: Disse seks brikker repracsenterer de

opdagelsesrejsende der
forseger at komme forst
til templet. Bemeerk at
hver opdagelsesrejsende

DE OPDAGELSESREJSENDE

-

opdagelsesrejsendes
brikker") for at give
dem to forskellige sider.
Hver brik har et billede
af den
opdagelsesrejsende pa
forsiden og kviksand pé
bagsiden.

OPSATNING

. Hver opdagelsesrejsende

har deres egen plads i
bunden af brazttet, hvor
de starter. Placer de seks
opdagelsesrejsendes
brikker pé deres plads
med forsiden opad sd de
opdagelsesrejsende ses.

. Bland de seks identitets

markerer med forsiden

marker du treekker, men
uden at vise den til
andre spillere. Din
marker viser dig hvilken
af de
opdagelsesrejsende der
er din. Placer din
identitets marker foran
dig med forsiden nedad.

. Alle overskydende

markerer szttes til siden
med forsiden nedad.
Spillerne ma ikke kigge

Udvelg tilfeldigt en

spiller til at tage den forste
tur, Nar denne spillers tur

er slut tager spilleren (il venstre hans tur. P4 denne méde roterer spillet i
urets retning,

w Wﬁu ﬁ.{ 'ﬂtmﬁﬁ Tﬂrﬂ ! TFF“‘ T '"ﬁF RiR L Tﬂ‘ﬂ’ bl R A Fﬁ{ b e R e B R R e = hm!

SAMLING AF DE
OPDAGELSESRE]JSENDES BRIKKER

For du spiller Quicksand ferste gang skal

du paseette klistermarkerne pi brikkerne.

o Placer Storvildtjzgerens klistermarke pi
den enc side af den rode brik.

o Placer Geologens klistermarke pé den ene
side al den gule brik.

+ Placer Botanikerens klistermzrke pa den
ene side af den gronne brik.

« Placer Zoologens klistermerke pa den ene
side af den bla brik.

» Placer Jungle Hovdingens klistermarke pi
den ene side al den sorte brik.

o Placer Arkeaologens klistermrke pa den
ene side af den hvide brik.

¢ Placer kviksand klistermzrker pd den
modsatte side pa hver af de seks brikker.

nedad. Storvildts- kKEiksand .
e jmrgerens stermarke
3. Hver spiller treeldker Klistormeerke
hemmeligt en identitets
marker. Kig pa den
Kyviksand

Geologens

klistermerke klistermarke

Kviksand
klistermearke

Botanikerens [
klistermarke |5

Kviksand
Kklistermarlee

Zoologens
klistermeerke |

Bla Brik

2 a4 Jungle (8 Kviksand
pa disse. Hovdingens ‘ klistermerke
5. Bland kortene. Klistermaerke
6. Hver spiller trackker
seks kort. Arkzologens Kviksand
Kklistermierke klistermeerke
SPILLETS GANG

Hvid Brik

P4 din tur skal du foretage dig de folgende to ting i den nedenstiende

rekkefolge:

1. Spil kort fra din hind: Du mé spille ethvert antal kort, s lenge de

alle er i den samme farve. (Som forklaret nedenfor)

2. Trek kort: Traek kort sd du har seks kort pa din hdnd.

KORT

Der findes to typer kort du kan spille; Kviksand kort eller Beveaegelses

har hver deres farve. (Se

diagrammet for detaljer) | Storvildjageren Geolog Botaniker
Far det farste spil (Rad) (Gul) (Gren)
Quicksand, skal du

phsette brikkerne @/
klistermerker (som

illustreret i diagrammet : Arkieolog
"Samling af de (i) (Sort) (Hvid)

@ @

kort. Bevaegelses kort er opdelt i seks farver (en farve for hver
opdagelsesrejsende.)

Under din tur ma du spille et hvilket som helst antal kort, men de skal
alle vaere ens. (For cksempel mé du spille tre Kviksand kort eller to bla
kort eller fire rede kort.)

Efter et kort er spillet placer det med forsiden opad i en bunke for
brugte kort.

Danske Regler
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| Bevagelses Kort

Du ma spille hvilken
som helst antal
Bevagelses kort, dog skal
de alle veere 1 den samme
farve.

For hvert af disse kort
du spiller skal du rykke
den opdagelsesrejsendes
brik frem et felt pa breettet.
Hvis du eksempelvis

TIUTPI Y R % a7 0y T =)

ET EKSEMPEL PA BEV £GELSE

| dette eksempel, befinder Botanikeren
(gron) sig pa det gra felt, der har pile pegende
pa felterne A og B. Ved at spille ef gront kort
kan en spiller rykker Botanikeren til enten felt
A eller B, men ikke til nogen af de sorte felter.

Felt A (Kviksand): Hvis spilleren ender
Botanikerens ryk pé dette felt, vil Botanikeren
sidde fast i kviksandet og spilleren skal vende
brilkken om.

Felt B (Gron): Hvis spilleren ender
Botanikerens ryk pd dette felt, ma spilleren

straks kassere et kort fra sin hand.

P/}[\\‘\

spiller to rede kort, skal du
rykke den rode
opdagelsesrejsende
(Storvildtsjeegeren) to
felter.

Ryk
Opdagelsesrejsende

Nar du rykker en
opdagelsesrejsende pa
breettet skal du folge disse
regler:

+ Du ma kun rykke den
opdagelsesrejsende i en
retning der er indikeret

ved en pil. Ved at spille to grenne kort, kan spilleren

rykke Botanikeren "over" felt A og slutte
dennes ryk i felterne C, D eller E.

Felt C (Maske): Hvis en spiller ender
Botanikerens ryk pa dette felt, mé spilleren
straks kassere et kort fra sin hénd.

Felt D & E (Gul og BlA): Hvis spilleren
ender Botanikerens ryk pd en af disse felter s&
sker der ingen ting.

= Kunen
opdagelsesrejsende pa
befinde sig pa et felt ad
gangen. Du ma gerne
rykke en
opdagelsesrejsende
"over" en anden, hvis
du spiller kort nok til

ol o e T s M e e s g A S b e e el e P e e

dette.

* Maske kort er specielle "triumf" Bevaegelseskort, der reprasenterer
hvilken som helst farve. Du ma spille ethvert antal maske kort alene
eller i tillzeg til andre bevaegelseskort (der alle skal veere ens). Hvis du
spiller et eller flere Maske kort alene skal du udnavne hvilken farve
de reprasenterer. Elsempel #1: Kevin spiller to gronne Beveegelses
kort og et Maske kort, si han skal rvkke Botanikeren tre felter:
Elsempel #2: Donna spiller to Maske kort alene. Hun udncevier dem
som hvide kort, sa hun skal rykie Arkeeologen to felter:

Farvede Felter

Nar du slutter en opdagelsesrejsendes ryk pa et felt pa bratet af den
samme farve som denne opdagelsesrejsende, méa du kassere et kort [ra
din hand. Kort kasseres ved at lzzgge det med forsiden opad i bunken for
brugte kort.

For eksempel, hvis du rykker Botanikeren frem til et gront felt ma du
kassere et kort.

Kassering af kort er vigtig da det giver dig muligheden for at {jerne
kort fra din hiind som ellers, hvis spillet, havde hjulpet dine
modstandere. For eksempel, hvis du 1 hemmelighed kontrollerer
Geologen (gul), men Zoologen (bla) er tettest pa templet, sa vil det vaere
godt at kasscre dine bld kort fordi hvis du spiller dem vil bringe
spilleren, der kontrollerer Zoologen, tattere pa at vinde,

Felter med en Maske

Nér du slutter enhver opdagelsesrejsende beveegelse pa et felt med en
Maske, ma du kassere et kort fra din hand. Kort er kasseret med forsiden
opad i bunken for brugte kort.

Felter med Kviksand

Nar du ender en opdagelsesrejsendes ryk pa et felt med Kviksand, si
bliver den opdagelsesrejsende fanget i kviksandet. For at vise at den
opdagelsesrejsende sidder fast, vend brikken pa brettet si den side med
kviksand vender opad.
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Fanget i Kviksand

En opdagelsesrejsende med forsiden nedad sidder fast. Nar du rykker
en opdagelsesrejsende der sidder fast, er det [wrste kort du spiller brugt
til at frigere den opdagelsesrejsende. Nir du har frigjort en
opdagelsesrejsende sd vend brilken om sé forsiden peger opad.

Efter du har frigjort en opdagelsesrejsende ma du rykke denne som
normalt.

Hvis du kun spiller et kort for at rykke en opdagelsesrejsende der
sidder fast, frigarer du blot denne og kan ikke bevazge den i denne tur.

Elksempel: Arkeologen sidder fast. En spiller bruger to hvide kort for
at bevege Arkaologen. Det forste kort frigorer Arkeologen (vender
brikken om sa forsiden ses) og det andet kort rviker denne et felt frem.
KVIKSAND KORT

Nar du spiller et Kviksand kort skal du veelge en opdagelsesrejsende,
der bliver fanget i kviksand (som beskrevet tidligere). For at vise at den
opdagelsesrejsende sidder fast, vend brikken s siden med kviksand
vender opad.

Du ma spille hvilket som helst antal Kviksand kort i din tur. For hver
Kviksand kort du spiller skal du valge en opdagelsesrejsende, hvis brik
vender forsiden opad, der kommer til at sidde fast i kviksandet. (Dette
betyder at du ikke kan vaelge en opdagelsesrejsende der allerede sidder
fast.) Bemark at du gerne md veelge en opdagelsesrejsende, der ikke
belinder sig pa et felt med kviksand.

TRAK KORT
I slutningen af din tur, skal du treekke kort indtil du har seks pa din
hind. P4 denne méde bliver din hind gendannet i slutningen af din tur.
Hvis kortbunken lober ud, bland bunken med de brugte kort for at danne
en ny kortbunke.

TIPS

Til trods for du kun vil spille kort, der rykke din opdagelsesrejsende
tettere pd tempelet, kan dette ogsa afslore overfor de andre spillere
hvilken opdagelsesrejsende du kontrollerer. Nér de farst indser hvilken
opdagelsesrejsende, der tilharer dig, vil de undgd at spille kort der
hjeelper dig og din opdagelsesrejsende vil blive malet for en del
Kviksand kort.

Hvis du ligeledes holder aje med hvad dine modstandere spiller og
kasserer, kan du maske regne ud hvilke opdagelsesrejsende, der er deres,
Nar forst du ved dette kan du spille kort for at forsinke disse
opdagelsesrejsende.

Til sidst ber det bemearkes at kassering af kort er vaerdifuldt, da det
tillader dig at komme af med nogle kort der ville kunne hjzlpe din
modstander og samtidig giver dig mulighed for at trakke {lere kort, der
kan hjzlpe dig.

VINDEREN AF SPILLET

Nir en opdagelsesrejsende endelig nér frem til tempelet, skal den
spiller der kontrollerer den opdagelsesrejsende straks afslere dette.
Denne spiller vinder spillet.

Hvis ingen af spillerne kontrollerer den opdagelsesrejsende, placeres
denne tilbage pa start pladsen og spillet fortsatter.
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