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A hosszú út után végre kikötöttek a hajók Karuba-n. Egyike vagytok a szigetre ért négy kalandornak, akik egy-
egy expedíciócsoportot vezetnek. Át kell kelnetek a dzsungelen egészen a templomokig. Ehhez meg kell 
találnotok az ősi dzsungel ösvényt és elsőként felfedezni azt. Sietnetek kell, ha elsőként akartok a 
templomokhoz érni és értékes kincseket gyűjteni. Sok ösvény zsákutcában végződik és muszáj türelmesnek 
lenni, hogy megtaláljátok a helyes utat. Figyelem! Egy aranyrög! Vigyétek magatokkal és gyűjtsétek! De az 
ösvényeken csillogó kristályokat se vessétek meg. 
 
A játék célja:  
Az expedíciós csapattal megszerezni a legértékesebb kincseket. 
2-4 játékos részére 8 éves kortól. 
 
A játék tartalma: 
4 sziget 
64 kristály (értéke 1 pont) 
12 aranyrög (értéke 2 pont) 
16 templomkincs (értéke 2, 3, 4 vagy 5, barna, kék, lila és sárga színekben) 
16 kalandor (4 barna, 4 kék, 4 lila és 4 sárga) 
16 templom (4 barna, 4 kék, 4 lila és 4 sárga) 
144 dzsungellapka (36 lap 1-36-ig számozva, piros, szürke, zöld és világosbarna színekben) 
 
Előkészületek: 
Minden játékos vegyen egy szigetet és rakja maga elé. 
Ezután mindenki kapja meg a következőket: 
 
- 4 kalandort négy különböző színben 
- 4 templomot négy különböző színben 
- 36 dzsungellapkát azonos színű hátoldallal (valamelyik színben) 

 
Minden templomnál annyi kincs gyűjthető, ahány játékos játszik. A játékosok számától függően a következő 
értékekkel: 
2 játékosnál: 5, 3 
3 játékosnál: 5, 3, 2 
4 játékosnál: 5, 4, 3, 2 
 
Csináljatok a különböző színű kincsekből egy-egy kupacot (összesen 4-et), melyeket csökkenő értéksorrendben 
rakjatok egymásra az asztal közepén. 
 
Példa:  
3 játékosnál válasszátok ki a templomkincsekből a 3, 5, 2 értékűt mind a négy színben. Csináljatok négy 
kupacot, mindegyikben a 2-es értékű kincs legyen alul, az 5-ös értékű legfelül. 
 
A kristályokat és aranyrögöket is készítsétek ki valahova az asztal közepére. 
 
Kaland és templom 
Minden új játék előtt közösen döntsétek el, honnan induljanak a kalandorok és hol álljanak a templomok. 
Minden szigeten pontosan ugyanúgy helyezzétek el a kalandorokat és a templomokat, hogy kezdéskor minden 
játékos ugyanabból az alaphelyzetből induljon. 
A kalandorokat a part számokra, míg a templomokat a dzsungel számokra kell állítani.  

 
 
 
 
Mindenki válasszon egy színt. Minden játékos a választott színű kalandort állítsa a számára legszimpatikusabb 
számra a parton, míg a színben megegyező templomot az egyik dzsungel számra, legalább 3 mezőnyire a 
kalandortól.  
Ezután mindenki pontosan ugyanúgy állítsa fel a többi kalandort és a templomot a szigetén, ahogyan azt a 
többi játékosnál látja.  
Mindig az összes kalandort és templomot fel kell állítani, így a három-emberes játékban az egyik játékosnak, 
míg a két-emberes játékban mindkét játékosnak két különböző színű kalandornak és templomnak a pozícióját 
is meg kell határoznia. 
 
Példa:  
Henriett a kék kalandort választotta és a parton a 20-as fokra állította, a kék templomot pedig a 100-as 
dzsungel fokra helyezte. Máté, Kriszta és Lujza a saját kék kalandorukat a saját szigetükön szintén a parton a 
20-as fokra, míg a kék templomukat a 100-as dzsungel fokra állították. 
Máté a sárga kalandort választotta és a parton a 90-es fokra, míg a sárga templomot a 10-es dzsungel fokra 
állította. A többiek ugyanezt tették a saját szigetükön. 
Kriszta a lila kalandort választotta és a parton a 110-es fokra állította, a lila templomot pedig a 60-as 
dzsungelfokra. A többiek ugyanezt tették a saját szigetükön. 
Lujza a barna kalandort a 60-as partra tette, míg a barna templomot a 70-es dzsungel fokra. A többiek 
ugyanezt tették a saját szigetükön.  
 
Sorsoljátok ki, hogy ki legyen az expedícióvezető ebben a játékban. Ez a játékos keverje jól össze a saját 36 
dzsungellapkáját és lefelé fordítva rakja azokat egymásra a szigete elé. A többi játékos a lapkáit felfelé fordítva 
számok szerint növekvő sorrendben fektesse azokat a szigete köré. 
 
A játék menete: 
Mindenki csak a saját szigetén játszik és próbálja a játékostársait a templomkincsek utáni hajszában megelőzni. 
Használjátok a lapkákat, hogy ösvényt építsetek magatoknak, melyeken aztán a kalandorok a saját 
templomaikhoz jutnak. Az úton a kalandorok kristályokat és aranyrögöket gyűjthetnek, ezeket a játék végén 
plusz pontokat érnek. 
 
Az expedícióvezető fordítsa fel a legfelső lapkáját, majd mondja hangosan a kártya számát. A többi játékos 
keresse meg a lapjai közül ugyanezt. Most két lehetőség (A és B) közül választhattok ezzel a lapkával 
kapcsolatban. Ha mindenki teljesítette az A vagy B opciót, úgy az expedícióvezető felfordítja a következő 
lapkáját és így tovább. 
 

A. Lapka elhelyezése a szigeten 
- Lapkát csak üres mezőre lehet rakni. 
- A lapkát úgy kell lerakni, hogy a szám mindig a bal felső sarokban legyen. 
- A lapkát nem muszáj másik lapka mellé helyezni, hanem bármelyik üres mezőre lerakható a szigeten. 
- Úgy kell az ösvényt kialakítani, hogy a lapkák a mezők határain határolják egymást. illetve ne végződjön 

zsákutcában. 
- Ha egy lapkán kristály vagy aranyrög található, akkor az adott anyagból mindenki vegyen az asztalról és 

tegye a saját lapkájára. A játék végén pontokat kaptok azokért a kristályokért és az aranyrögökért, 
melyeket a játék során a kalandoraitokkal összegyűjtötök. 

 
 
 
 



B. Lapka eldobása és kalandor mozgatása 
Aki passzolja a lapkát, léphet egy kalandorral. Kalandoraitok így tudnak gyűjteni aranyat és kristályt és 
kerülnek közelebb a velük megegyező színű templomhoz. 
- Minden eldobott lapkáért annyit léphet egy kalandor tetszőleges irányba, amennyi ösvény vezet a lapka 

szélei felé (2, 3 vagy 4). 
- Egy lépés mindig egy lapka távolság. 
- A kalandorok mindig csak az ösvényen mehetnek. 
- Egy lapkán nem állhat több kalandor, átugrani egymást nem lehetséges. 
- A kereszteződéseknél bármelyik irányba szabad menni. 
- A lépéspontokat nem lehet különböző kalandorok között szétosztani. 
- A lépéspontokat nem muszáj mind lelépni. 
 

Példa: 
Ha egy lapkán az ösvények a lapka 3 oldalán futnak ki, úgy az a játékos, aki passzolta ezt a lapkát, maximum 3 
lépést tehet a választott kalandorral az ösvényén előre. 
 
Aranyrög és kristály gyűjtés 
Az arany és kristály gyűjtéséhez a kalandornak muszáj befejeznie az útját az adott mezőn, és a többi 
lépéspontot veszni hagyni. Ebben az esetben a játékos vegye le a kincset a lapkáról és helyezze a megfelelő 
kalandor képére a játéktáblája bal oldalán. A kristályok és az aranyrögök ottmaradnak a játék végéig és pontot 
hoznak a végső számolásnál. 
 
A templom elérése 
Ha egy kalandor elér egy templomot (azt a fokot, ahol a templom áll), a megfelelő játékos vegye el az ehhez a 
templomhoz tartozó legmagasabb értékű templomkincset az asztal közepéről és tegye maga elé. 
A kalandor ezután a játék végéig a templomban marad.  
Ha ugyanazon körben több játékos is eléri ugyanazt a színű templomot, úgy mindannyian ugyanazt a győzelmi 
pontot kapják meg. Ugyanazon körben a templomot elsőként elérő játékos megkapja a legmagasabb értékű 
templomkincset a kupacból, míg a többiek az alacsonyabb értékű templomkincs mellé a pontkülönbséget a 
kristályokból kapják meg. 
 
Példa: 
Lujza elérte a barna kalandorával a barna templomot és megkapja az 5 pont értékű barna templomkincset. 
Máté és Kriszta egy későbbi körben érték a barna templomhoz. Máté megkapta a 4 pont értékű 
templomkincset. Kriszta pedig a 3 pont értékű kincs mellé kapott egy kristályt a kupacból. Ezzel Máté és Kriszta 
is megkapta a barna templom eléréséért a 4 győzelmi pontot.  
 
A játék vége: 
A játék véget ér,  
- ha mind a 36 dzsungellapkát felfordította az expedícióvezető, vagy 
- ha egy játékos mind a 4 kalandorral elérte a templomait. 
 
Az a játékos nyer, aki a legtöbb pontot gyűjtötte az alábbiak szerint: 
- templomkincsek (a ráírt pontokkal) 
- aranyrögök (egyenként 2 pont) 
- kristályok (egyenként 1 pont) 
 
Azok az aranyrögök és a kristályok, melyek még a szigeteken maradtak, nem érnek pontokat. Az a játékos 
nyer, aki a legtöbb pontot gyűjtötte. Döntetlen esetén az a játékos nyer, akinek több dzsungellapkája van a 
szigetén. Ha még ebben az esetben is döntetlen az eredmény, úgy közösen győztek.   
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