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A hosszu Ut utdn végre kikotottek a hajok Karuba-n. Egyike vagytok a szigetre ért négy kalandornak, akik egy-
egy expedicidcsoportot vezetnek. At kell kelnetek a dzsungelen egészen a templomokig. Ehhez meg kell
taldlnotok az Gsi dzsungel Osvényt és els6ként felfedezni azt. Sietnetek kell, ha elséként akartok a
templomokhoz érni és értékes kincseket gy(jteni. Sok 6svény zsdkutcaban végzddik és muszadj tiirelmesnek
lenni, hogy megtalaljatok a helyes utat. Figyelem! Egy aranyrog! Vigyétek magatokkal és gydjtsétek! De az
osvényeken csillogo kristalyokat se vessétek meg.

A jaték célja:
Az expedicids csapattal megszerezni a legértékesebb kincseket.
2-4 jatékos részére 8 éves kortol.

A jaték tartalma:

4 sziget

64 kristaly (értéke 1 pont)

12 aranyrog (értéke 2 pont)

16 templomkincs (értéke 2, 3, 4 vagy 5, barna, kék, lila és sarga szinekben)

16 kalandor (4 barna, 4 kék, 4 lila és 4 sarga)

16 templom (4 barna, 4 kék, 4 lila és 4 sarga)

144 dzsungellapka (36 lap 1-36-ig szamozva, piros, szirke, zold és vildgosbarna szinekben)

ElGkésziiletek:
Minden jatékos vegyen egy szigetet és rakja maga elé.
Ezutan mindenki kapja meg a kovetkezbket:

- 4 kalandort négy kiilonb6z6 szinben
- 4 templomot négy kilonb6z6 szinben
- 36 dzsungellapkat azonos szin(i hatoldallal (valamelyik szinben)

Minden templomnal annyi kincs gy(ijthetd, ahdny jatékos jatszik. A jatékosok szamatdl fuggben a kovetkezé
értékekkel:

2 jatékosnal: 5, 3

3 jatékosnal: 5, 3, 2

4 jatékosnal: 5, 4, 3, 2

Csinaljatok a kiilonb6z6 szinl kincsekbdl egy-egy kupacot (Gsszesen 4-et), melyeket csokkend értéksorrendben
rakjatok egymasra az asztal kozepén.

Példa:
3 jatékosndl vdlasszdtok ki a templomkincsekbdl a 3, 5, 2 értéklit mind a négy szinben. Csindljatok négy
kupacot, mindegyikben a 2-es értékd kincs legyen alul, az 5-6s értékdi legfeliil.

A kristalyokat és aranyrogoket is készitsétek ki valahova az asztal kbzepére.

Kaland és templom

Minden uj jaték el6tt kozosen dontsétek el, honnan induljanak a kalandorok és hol alljanak a templomok.
Minden szigeten pontosan ugyanugy helyezzétek el a kalandorokat és a templomokat, hogy kezdéskor minden
jatékos ugyanabbdl az alaphelyzetbél induljon.

A kalandorokat a part szdmokra, mig a templomokat a dzsungel szamokra kell allitani.

Mindenki valasszon egy szint. Minden jatékos a valasztott szinl kalandort dllitsa a szamara legszimpatikusabb
szamra a parton, mig a szinben megegyez templomot az egyik dzsungel szdmra, legaldbb 3 mezényire a
kalandortol.

Ezutan mindenki pontosan ugyanugy allitsa fel a tobbi kalandort és a templomot a szigetén, ahogyan azt a
tobbi jatékosnal latja.

Mindig az 6sszes kalandort és templomot fel kell dllitani, igy a harom-emberes jatékban az egyik jatékosnak,
mig a két-emberes jatékban mindkét jatékosnak két kiilonboz6 szini kalandornak és templomnak a poziciéjat
is meg kell hataroznia.

Példa:

Henriett a kék kalandort vdlasztotta és a parton a 20-as fokra dllitotta, a kék templomot pedig a 100-as
dzsungel fokra helyezte. Mdté, Kriszta és Lujza a sajat kék kalandorukat a sajat szigetiikén szintén a parton a
20-as fokra, mig a kék templomukat a 100-as dzsungel fokra dllitottdk.

Maté a sdrga kalandort vdlasztotta és a parton a 90-es fokra, mig a sdrga templomot a 10-es dzsungel fokra
dllitotta. A tébbiek ugyanezt tették a sajdt szigetiikon.

Kriszta a lila kalandort vdlasztotta és a parton a 110-es fokra dllitotta, a lila templomot pedig a 60-as
dzsungelfokra. A tébbiek ugyanezt tették a sajdt szigetiikén.

Lujza a barna kalandort a 60-as partra tette, mig a barna templomot a 70-es dzsungel fokra. A tébbiek
ugyanezt tették a sajat szigetiikon.

Sorsoljatok ki, hogy ki legyen az expedicidvezets ebben a jatékban. Ez a jatékos keverje jol 6ssze a sajat 36
dzsungellapkajat és lefelé forditva rakja azokat egymasra a szigete elé. A tobbi jatékos a lapkait felfelé forditva
szamok szerint novekvd sorrendben fektesse azokat a szigete koré.

A jaték menete:

Mindenki csak a sajat szigetén jatszik és probalja a jatékostarsait a templomkincsek utdni hajszaban megel6zni.
Hasznaljatok a lapkakat, hogy 6svényt épitsetek magatoknak, melyeken aztan a kalandorok a sajat
templomaikhoz jutnak. Az Uton a kalandorok kristalyokat és aranyrégoket gy(jthetnek, ezeket a jaték végén
plusz pontokat érnek.

Az expediciovezet§ forditsa fel a legfels6 lapkdajat, majd mondja hangosan a kdrtya szamat. A tobbi jatékos
keresse meg a lapjai kozil ugyanezt. Most két lehet6ség (A és B) kozil valaszthattok ezzel a lapkéval
kapcsolatban. Ha mindenki teljesitette az A vagy B opciot, ugy az expediciévezet§ felforditja a kovetkezd
lapkajat és igy tovabb.

A. Llapka elhelyezése a szigeten

- Lapkat csak Gres mez&re lehet rakni.

- A lapkat agy kell lerakni, hogy a szdm mindig a bal fels6 sarokban legyen.

- A lapkat nem muszaj masik lapka mellé helyezni, hanem barmelyik tGres mezére lerakhato a szigeten.

- Ugy kell az 6svényt kialakitani, hogy a lapkak a mez8k hatarain hataroljak egymast. illetve ne végzédjon
zsakutcaban.

- Ha egy lapkan kristaly vagy aranyrog talalhatd, akkor az adott anyagbdl mindenki vegyen az asztalrdl és
tegye a sajat lapkajara. A jaték végén pontokat kaptok azokért a kristalyokért és az aranyrogokért,
melyeket a jaték sordn a kalandoraitokkal 6sszegydijtotok.



B. Lapka eldobasa és kalandor mozgatasa

Aki passzolja a lapkat, Iéphet egy kalandorral. Kalandoraitok igy tudnak gydjteni aranyat és kristalyt és

kerlilnek kézelebb a velik megegyez6 szinli templomhoz.

- Minden eldobott lapkaért annyit Iéphet egy kalandor tetszéleges iranyba, amennyi 6svény vezet a lapka
szélei felé (2, 3 vagy 4).

- Egy |épés mindig egy lapka tavolsag.

- A kalandorok mindig csak az 6svényen mehetnek.

- Egy lapkan nem dllhat tébb kalandor, dtugrani egymast nem lehetséges.

- A keresztez6déseknél barmelyik iranyba szabad menni.

- A lépéspontokat nem lehet kiilonb6z6 kalandorok kdzott szétosztani.

- A lépéspontokat nem muszaj mind lelépni.

Példa:
Ha egy lapkadn az 6svények a lapka 3 oldaldn futnak ki, ugy az a jatékos, aki passzolta ezt a lapkdt, maximum 3
Iépést tehet a vdlasztott kalandorral az svényén elére.

Aranyrog és kristaly gydijtés

Az arany és kristaly gyUjtéséhez a kalandornak muszaj befejeznie az utjat az adott mezdn, és a tobbi
|épéspontot veszni hagyni. Ebben az esetben a jatékos vegye le a kincset a lapkardl és helyezze a megfelel
kalandor képére a jatéktablaja bal oldalan. A kristalyok és az aranyrégok ottmaradnak a jaték végéig és pontot
hoznak a végs6 szamolasnal.

A templom elérése

Ha egy kalandor elér egy templomot (azt a fokot, ahol a templom 4ll), a megfeleld jatékos vegye el az ehhez a
templomhoz tartozo6 legmagasabb értéki templomkincset az asztal kozepérdl és tegye maga elé.

A kalandor ezutén a jaték végéig a templomban marad.

Ha ugyanazon korben tobb jatékos is eléri ugyanazt a szin(i templomot, ugy mindannyian ugyanazt a gy&zelmi
pontot kapjak meg. Ugyanazon koérben a templomot elséként elérd jatékos megkapja a legmagasabb értékii
templomkincset a kupacbdl, mig a tobbiek az alacsonyabb értékii templomkincs mellé a pontkiilonbséget a
kristalyokbdl kapjak meg.

Példa:

Lujza elérte a barna kalandordval a barna templomot és megkapja az 5 pont értékd barna templomkincset.
Maté és Kriszta egy kés6bbi kbrben érték a barna templomhoz. Mdté megkapta a 4 pont értékii
templomkincset. Kriszta pedig a 3 pont értékii kincs mellé kapott egy kristdlyt a kupacbdl. Ezzel Mdté és Kriszta
is megkapta a barna templom eléréséért a 4 gyézelmi pontot.

A jaték vége:

A jaték véget ér,

- ha mind a 36 dzsungellapkat felforditotta az expediciévezetd, vagy
- ha egy jatékos mind a 4 kalandorral elérte a templomait.

Az a jatékos nyer, aki a legtobb pontot gy(ijtotte az alabbiak szerint:
- templomkincsek (a rairt pontokkal)

- aranyrogok (egyenként 2 pont)

- kristalyok (egyenként 1 pont)

Azok az aranyrogok és a kristalyok, melyek még a szigeteken maradtak, nem érnek pontokat. Az a jatékos
nyer, aki a legtobb pontot gy(ijtotte. Dontetlen esetén az a jatékos nyer, akinek tébb dzsungellapkéja van a
szigetén. Ha még ebben az esetben is dontetlen az eredmény, ugy kozosen gybztek.
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