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KOMPONENTER SPILLBRETTET

Kvikksand- Tempelfelt
felt

Identitets-

brikker markerer

ikksand-  Avgudskort Flytt
Kwkg?-fm Ve Iytiekort Oppdagernes starﬂelt

INNLEDNING
i I Quicksand kontrollerer spillerne i hemmelighet en av seks
~ oppdagelsesreisende som kappes om & vare den forste til & oppdage et
~ skjult tempel i jungelen. Ved 4 spille kort flytter du og motspillerne de
. oppdagelsesreisende mot tempelet -eller senker dem ned i kvikksand.
Quicksand er et brettspill for 2-5 spillere som kan spilles pa 10-20
- minutter.

" Spillets mal
f Malet i Quicksand er i fa din egen oppdager til tempelet for noen
annen. Spilleren som fér sin oppdager farst til tempelet vinner!

Mens du spiller kort for & flytte din oppdagelsesreisende nazrmere
- tempelet, md du passe pd & holde hvilken av dem det er hemmelig. Om
motspillerne dine finner ut hvilken av oppdagerne som er din, vil de
unngd i spille ut kort som kan hjelpe deg, og gjere det de kan for &
senke oppdageren din i kvikksand.

Pa sammen mite kan du falge noye med pa hvilke kort motspillerne
dine bruker, kan du kanskje tenkte deg til hvilken oppdager de har. Nar
- du forst har funnet ut av det, kan du spille for 4 hindre dem i 4 na
tempelet.

Komponenter

e Spillbrettet: Spillbrettet viser ruten som oppdagerne ma folge for 4
finne det skjulte tempelet.

e Spillkoert: En kortstokk pa 83 spillkort som dere bruker for a flyite
oppdagerne gjennom jungelen mot tempelet,

~ » TIdentitetsmarkorer: Disse seks markerene forestiller de seks

oppdagelsesreisende. Spillerne trekker hver sin marker pa tilfeldig

mite far spillet begynner, og mé holde hemmelig hvilken det er

gjennem hele spillet.

= Oppdagerbrikler: Disse seks brikkene forestiller de

oppdagelsesreisende som kappes om & finne tempelet forst. Merk at
hver brilkke har sin egen

farge. Se diagrammet DE OPPDAGELSESREISENDE

for detaljer. For dere v

spiller Quicksand for o @

ferste gang, mé dere .

sette pé klistremerkene Jeger Geolog Botaniker

til oppdagerbrikkene, (red) (gul) (gronn)

slik det star i =

diagrammet 'Montering |

av oppdagerbrikkene'.

Hver brikke har to Zotlog Apenes Arkeolog
(bla) konge (svart) (hvit)

6

bl dbdca i et it gt Hdiad fised by Hopuid aiedt fialiid o dhisd s B Jhisedt ki 4 et L

sider, en med en

MONTERING AV
oppdager pa, og en med OPPDAGERBRIKKENE
kvikksand. For dere skal spille Quicksand for lorste

OPPSETT gang, md dere sette klistremerker pa

1. Hver av oppdagerne har oppsingectukions

sitl eget startfelt nederst | ° Fest Jeger-klistremerket pa den rode

pa brettet. Plassér de brikken. ) .
seks oppdagerne pa . ::,ilk (c}l:ologfkllstremerkct pa den gule
feltene sine med bildet C . )
opp slik at man ser . Fc;t Botaniker-klistremerkel pa den gronne
brikken.
hvem de er. .
» Fest Zoolog-klistremerket pé den bl
2. Bland de seks brikkess.

identitetsmarkerene med |, Fest Apenes konge-klistremerket pi den

bildet ned. svarte brikken.

3. Hver spiller trekker en *  Fest Arkeolog-klistremerket pi den hvite
identitetsmarker 1 brikken.
hemmelighet. Se pa = Fest kvikksand-klistremerker pa baksiden

markeren du trekker,
men ikke la noen andre
vite hvilken det er.
Markeren din sier deg
hvilken oppdager som
er din egen. Legg

av Jiver av disse brikkene.

Kvikksand
klistremerke

Jeger
klistremerke

identitetsmarkeren

framfor deg med bildet Kyikksand
d klistremerke

ned.

4. ldentitetsmarkarene som
er igjen forblir med
bildet ned og legges til
side. Spillerne far ikke
se pd disse markerene.

5. Stokk spillkortene godt.

6. Hver spiller trekker seks
kort.

Kvikksand
klistremerke

Kvikksand
klistremerke

A SPILLE

Bestem hvem som skal
begynne. Nar den
spillerens tur er over, er det
turen til spilleren til
venstre for ham, og sa
videre rundt bordet.

Nar det er din tur, ma du
utfore disse to trinnene i
denne rekkefalgen:

Kvikksand
klistremerke

Kvikksand
klistremerke

Hvit brikke

1. Spela ut kort fran din hand: Du (ir spela ut valfritt antal kort sa
linge de &r likadana (se forklaring nedan).

2. Dra kort: Dra kort sd att du alltid har 6 kort pd handen.

A SPILLE UT KORT

Det er to slags kort som kan spilles: Kvikksandkort og flyttekort.
Flyttekort er inndelt i seks farger, en for hver oppdagelsesreisende.

I lopet av din tur kan du spille si mange kort som helst, safremt de
alle er av samme slag. For eksempel kan du spille ut tre kvikksandkort,
eller to bla flyttekort, eller fire rede flyttekort.

Nar et kort er spilt ut, legges det med bildet opp i en bruktbunke.

A spille flyttekort

Du kan spille ut sa mange flyttekort som helst, men de ma alle veere i
samme farge.

For hvert flyttekort du spiller, ma du flytte oppdageren i den fargen
framover ett felt pa brettet. For eksempel, om du spiller ut to rede kort,
ma du flytte Jegeren to felt.
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A flytte EKSEMPEL PA FLYTT

I detle eksempelet er Botanikeren (grenn) pa

Nar en oppdager flyttes | e felt hvor pilene peker mot felt A og B, Ved 4
pa bretiet, ma disse reglene | bruke ctt aront kort, kan spilleren fytte
folges: botanikeren til enten A eller B, men ikke til

noen ay de skraverte feltene,

Felt A (kvikksand): Dersom botanikeren
£ - ender opp pa dette feltet, sitter hun fast i
som vises av piler pa kvikksanden, og brikken hennes snus.
feltet oppdageren star Felt B (grenn): Dersom botanikeren ender
pa. Opp pa dette feltet, far spilleren som fyttet
henne dit muligheten til 4 kaste et kort fra
hénden med det samme,

Ved 4 spille ut to grenne kort, kan
botanikeren flyttes 'over' felt A, og ende opp i
enten felt C, D eller E,

Du kan bare flytte
oppdageren i retninger

Bare en oppdager kan
sta i et felt av gangen.
En oppdager kan
imidlertid flyttes 'over'
en annen dersom du
spiller nok flyttekort.
Avgudskort er egne
yttekort-jokere som
kan gjelde som fvilken
som helst farge. Du kan
spille ut s& mange
avgudskort som helst,
alene eller i fillegg til
andre flytiekort (som
mé veere av lik farge).
Dersom du spiller ut
avgudskort alene, mé du
erklare hvilken farge de
skal gjelde som.

Felt C (avgud): Dersom botanikeren ender
opp pa dette feltet, kan spilleren kaste ett kort

; 7 .
Ek.senfp .’e ",1;]1' fra handen med det samme,
Nataniel spiller ut to Feltene D og E (gul og bli): Dersom
granne flytickort og et botanikeren ender opp pa et av disse feltene,

avgudskort, sa han mé
fvtte botanikeren fre

hender det ingen ting.

Jelt. Elisempel ar 2:

Linda spiller ut to avgudskort alene. Hun erklerer dem for hvite kort

a veere, og mé falgelig flyite Arkeologen fo felr.

Fargede felt

Nir en oppdagers flytt ender opp i et felt pa bretiet av samme farge
som seg, kan du velge 4 kaste eft kort fra hinden. Kastede kort legges
med bildet opp pa bruktbunken.

For eksempel: dersom du flytter Botanikeren til et gront felt, kan du
velge a kaste et kort.

A kaste kort er viktig fordi det lar deg fjerne kort fra hinden som
ville hjulpet motspilleren dersom du hadde spilt dem ut. For eksempel:
om du i hemmelighet kontrollerer Geologen (gul), mens Zoologen (bld)
er neermest tempelet, ville det vaere fint & kvitte seg med de bla kortene
fordi om du spiller dem vil du bare hjelpe Zoologens spiller med &
n&rme seg seier,

Avgudsfelt

Nér en oppdagers flytt ender opp i et avgudsfel, kan du velge & kaste
ett kort fra hinden. Kastede kort legges med bildet opp pd bruktbunken,

Kvildsandfelt

Nar en oppdagers flytt ender opp i et kvikksandsfelt, blir den
oppdageren sitfende fast i kvikksanden. For & vise at oppdageren sitter
fast, snu brikken slik at kvikksandsymbolet kommer opp.

Sitte fast i kvildsand

En oppdager som har bildesiden ned sitter fast i kvikksand. Nar du
flytter en oppdager som sitter fast, brukes det forste kortet som spillet til

& redde oppdageren ut av kvikksanden. Nar en oppdager reddes, snu det

slik at bildet kommer opp igjen.

Nar en oppdager er reddet, kan den flytte som vanlig.

Om du bare spiller ett kort for & flytte en oppdager som sitter fast,
redder du den, men oppdageren kommer ikke videre i din (ur.
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Eksempel: Arkeologen sitier fast. En spiller bruker (o hvite kort for ¢
Jytie arkeologen. Det forste hvite kortet redder arkeologen (smur brikken
med bildet opp igjen) og det andre kortet Jytter arkeologen ett feir.

A spllle kvikksandkort

Nar du spiller et kvikksandkort, velger du en av oppdagerne som blir
sittende fast i kvikksand der den stir (slik det er forklart over). For &
vise at oppdageren sitter fast, snu brikken slik at bildet kommer ned og
kvikksandsiden vises.

Du kan spille s& mange kvikksandkort som helst i lapet av din tur.
Imidlertid mé du velge én forskjellic oppdager med bildesiden opp for
hvert kvikksandkort du spiller. Disse blir s4 sittende fast i kvikksanden.
Du kan altsi ikke velge en oppdager som alt sitter fast. Merk at du far
velge oppdagere som ikke stir pa et kvikksandfelt, De blir like tullt
sittende fast der de star.

TREKKE KORT
Pé slutten av turen din mé du trekke kort til du har seks kort pé
handen. Pa denne méten fyller du pa handen etter hver tur.
Dersom bunken med spillkort gar tom, stokk bruktbunken og lag en
ny stokk a trekke fra av den.

STRATEGITIPS

Det er lett & bare spille kort som hjelper din egen oppdager framover,
men 4 gjare det vil som regel avslore overfor motspillerne hvilken som
er din. Nar de forst finner ut hvilken oppdager som er din, vil de unngi 3
spille kort som kan hjelpe deg, og sannsynligvis prove i drukne
stakkaren i kvikksand. ..

P& samme méte kan du kanskje finne ut hvilke oppdagere
motspillerne har ved 4 falge naye med pé hvilke kort de spiller. Nér du
finner ut av det, kan du spille kort som er til hinder for dem.

Til slutt, merk ogsé at det & kunne kaste et kort er en god ting, fordi
det lar deg kvitte deg med kort som hjelper motspillerne, og frir opp
plass pd hinden for & trekke inn bedre kort.

A NA FRAM TIL TEMPELET OG VINNE SPILLET
Nir en oppdagerbrikke kommer seg helt fram til tempelfeltet, skal
spilleren som har den oppdagerens identitetsmarkor vise den fram. Den
spilleren er vinneren.
Dersom ingen av spillerne har identitetsmarkeren til den oppdageren,
settes den oppdageren tilbake til startfeltet og spillet fortsetter,
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