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Egy lebilincselé lapkalerakds jaték 2-4 kincsvadész részére 8 éves kortol

Sok djhold jétt és ment, amidta a hajé elindult Karuba féldjére. Amint megérkeztek a szigetre, mindegyik
jdtékos indit egy négyfés felfedezécsapatot. Most mdr ,csak” a siir(i dzsungelen kell keresztilvdgni, és
megtaldini a templomokat. A ,csak” lehet, hogy egy kissé lebecstili a helyzetet: el6sz6r is meg kell taldIni
az 6si csapdst, és meg is kell tisztitani! Sietned kell, hogy te legyél az elsé, aki eléri a templomokat, és igy
alegértékesebb kincseket te kaparintsd meg. Sok csapds zsdkutcdba vezet, és tiirelmesnek kell lenned,
hogy a helyes 6svényt taldld meg, ami keresztiilvezet dzsungelen. Odanézz! Egy aranyrég! Felveheted és
begydjtheted. Ugyanez érvényes a fénylé kristdlyokra is a csapdsok mentén.

A jaték célja
Az a felfedezdcsapat nyer, amelyik a legértékesebb kincseket gydjti 6ssze.

A jaték tartozékai
4 sziget

64 kristaly (1 pont értéku)

eSS

16 aranyréé‘(2 pont értékd)

)

16 kalandor
(4-4 barna, kek, lila, sarg

a)

Forgalmazza:
DIONE Kft.
Kreativ jatékok kicsiknek és nagyoknak
www.dione.hu, www.haba.hu

El6készlletek

Minden jatékos valaszt maganak egy szigetet,
és elhelyezi maga elé.
Ezenkiviil minden jatékos kap:

4 kiilénbo6z6 szinl kalandort

4 killonboz6 szinl templomot

36 dzsungellapkat (a hatuljan [évé
szin legyen ugyanolyan, a szinnek
nincs jelentésége)

Minden templomhoz annyi templomi kincs tartozik, ahany jatékos van.
A jatékosok szamatol fliggéen az alabbi értéki kincsek vannak:

2 jatékos: 5,3

3 jatékos: 5,3, 2

4 jatékos: 5,4, 3,2

Csindlj egy képpel felfelé forditott kupacot a megegyezd szinl kincsekbdl
(4 kiildn csoport), és helyezd el az asztal kézepén, csékkend érték szerint.
A megmaradt kincseket tedd vissza a dobozba.

Példa: Egy hdrom jdtékosbdl dll6 jatékhoz vedd elé mindegyik szinbl az 5-0s, a 3-as
és a 2-es értékii kincset. Rakd ket 4 csoportba, képpel felfelé tgy, hogy a 2-es értékd
legyen legalul és az 5-0s értékii legfellil.
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Helyezd el a kristalyokat és az aranyrdgdket igy ..~
az asztalon, hogy konny( legyen elérni azokat. ==

KALANDOROK ES TEMPLOMOK
A jaték kezdete elétt a jatékosok egyiitt hatarozzak el, hogy hova helyezzék el a
kalandoraikat és a templomaikat.

A kalandorok és a templomok mindegyik szigeten pontosan ugyanazon a helyen
kell, hogy alljanak. (Minden sziget egyforman nézzen ki a jaték kezdete eltt.)
Helyezd el a kalandorokat a parton 1évé szamok, a templomokat pedig

a dzsungelben 1év6 szamok valamelyikére.

Minden jatékos valaszt egy kalandort, és elhelyezi egy tetszéleges szamon
a parton. Ezutan az ugyanolyan szinii templomot elhelyezi a dzsungelben lévé
szamra (legalabb 3 szam kiilsnbségnek kell lennie a megegyez6 szin(i kalandor
és a templom kozott). Az dsszes tobbi jatékos ugyanugy elhelyezi a megfelel6




kalandorat és templomat ugyanazokra a szamokra. (Az 6sszes kalandor és
templom ugyanilyen mddon lesz elhelyezve, azaz hdromszemélyes jaték esetén
az egyik jatékos két kalandor és templom helyét hatarozza meg, kétszemélyes
jaték esetén pedig mindkét jatékos kett6é-kettd helyét hatédrozza meg.)

Példa:

Henriette kivdlasztja a kék kalandort,

és elhelyezi azt 20 fokra a parton. Szintén
6 helyezi el a kék templomot 100 fokra
adzsungelben. Ezutdn Miriam, Krisztina
és Lajos elhelyezik a kék kalandordt

20 fokra a parton és a kék templomdt
100 fokra a dzsungelben.

Miriam kivdlasztja a sdrga kalandort,

és elhelyezi azt 90 fokra a parton. X D
Majd a sdrga templomot 10 fokra a dzsunge/ben A tobb/ /atekos ugyanezt teszi.
Krisztina kivdlasztja a lila kalandort, és elhelyezi azt 110 fokra a parton, a lila
templomot 60 fokra a dzsungelben. A tobbi jdtékos ugyanezt teszi.

Lajos a megmaradt barna kalandort elhelyezi 60 fokra a parton, a barna templomot
70 fokra a dzsungelben. A tobbi jdtékos ugyanez“tk tciz".‘

Itt egy példa, hogyan nézzen ki
egy sziget az el6késziilete
utdn. bt
A jdtékosok szalma-
szdl hizdsdval
déntik el, hogy
kilesz az expe-
dicié vezetdje. L
Ez a jdtékos keppel Iefele forditva jOI g
megkeveri a 36 dzsungellapkdjt, ]
és elhelyezi a szigete elétt. A tobbi
jatékos képpel felfelé forditva

elhelyezi a sajdt dzsungellapkdit -s
novekvé sorrendben a szigete kordil.

A jaték menete

Mindegyik jatékos csakis a sajat szigetén jatszik, mikozben versenyben van

a tobbi jatékossal a legértékesebb templomi kincsekért. Hasznald a lapkakat
Utépitéshez, amelyen a kalandorok haladhatnak a sajét szin(i templomaikhoz.
Utjuk soran a kalandorok kristalyokat és aranyrégoket gydjthetnek, amelyek
szintén kincsnek szamitanak a jaték végén.

Az expedici6 vezet6je felforditja a legelsé lapkat a kupacdban, és bemondja
lapkan [évé szamot tiszta, értheté hangon. Az 6sszes tobbi jatékos nekiall
kikeresni a mondott szdmot a sajat paklijaban. Két valasztasi lehetéséged van,
hogy mit csindlj ezzel a lapkaval (A és B lehetéség lejjebb részletezve). Miutan
minden jatékos végrehajtotta az A vagy B lehetdséget, az expedicioé vezetdje
felfordit egy Ujabb lapkat, és igy tovabb.

A LEHETOSEG: HELYEZD EL A LAPKAT A SZIGETEN.

A lapkét csakis Gires mez6re helyezheted.

A lapkat ugy kell elhelyezni, hogy a szama a bal felsé sarokban legyen.

A lapka akarmelyik tires mezére helyezhetd, nem muszaj egy mar lerakott mellé
tenni.

Készithetsz utakat ugy is, hogy olyan helyre teszed a lapkat, ahol olyan lapkaval
lesz hataros, amelyen nincs 6svény, és igy ez az Ut véget ér. (Lasd az dbrat.)

Ha egy olyan lapka kertil fel, amelyen kristaly vagy aranyrég van, akkor mindenki
elveszi az annak megfelel6 darabot az asztal kozepérdl, és elhelyezi arra a
lapkara. A jaték végén pontokat kapsz a jaték soran a kalandoraid altal
Osszegyjtott kristalyokért és aranyrogokért.

Nem helyezhetsz

el lapkat tgy,

hogy a szdma ne

a bal fels6 sarokban legyen.

Elhelyezhetsz lapkat tgy,
hogy nem kapcsolddik
egy masik 6svényhez.

Nem helyezhetsz

el lapkat ugy,

hogy kivil legyen

"% aracson vagy csak
.| részben legyen rajta.

Elhelyezhetsz lapkat tgy,
hogy a rajta lévé 6svény
ugy lesz hataros egy masik
lapkaval, hogy az 6svény B
nem folytatédik. =

Tandcs: mindig gy6z6dj meg arrdl, hogy egy kalandor utja vagy egy templom-
hoz vezeté ut ne legyen véletleniil blokkolva lapkalerakdskor.

B LEHETOSEG: NE HELYEZD EL A LAPKAT, HANEM HELYETTE LEPJ AZ EGYIK
KALANDORODDAL.

Ha nem hasznalod fel a lapkat épitéshez, akkor Iéphetsz az egyik kalandoroddal.
lgy gytjthetnek a kalandoraid aranyat és kristalyokat, és igy érhetik el a sajéat
szind templomot.

Minden egyes fel nem hasznalt lapka esetén [éphetsz az egyik kalandoroddal
annyi l[épést barmely irdnyba, ahany 6svény vezet a fel nem hasznalt lapka
széleihez. (Ez lehet 2, 3 vagy 4 lépés, a fel nem hasznélt lapkatdl fliggben.)

Egy lépés mindig egy lapka el6re.

A kalandorok csakis az 6svényeken haladhatnak.

Csakis egy kalandor allhat egy lapkan, és kalandort atugrani nem szabad.




Ha az 6svények elagaznak, akkor a kalandorok barmely iranyba fordulhatnak.
A [épéseket csak egy kalandor hasznalhatja, nem lehet felosztani kalandorok &
kozott.

A lépésszamok elveszhetnek.

Példa: Ezen a lapkdn hdrom Gsvény vezet a lapka széléhez. Az a jdtékos,

akinem haszndlja fel ezt a lapkdt, léphet az dltala kivdlasztott kalandor- J
javal maximum hdrom lépést az Gsvényen. =}

£
ARANYROGOK ES KRISTALYOK GYUJTESE #* il
Ahhoz, hogy egy kalandor aranyrogot vagy kristélyt gyjtson, - 4 r} ;;;
muszaj megallnia azon a lapkan, ahol az aranyrég vagy kristaly . Y \;
talalhato, és fel kell adnia az esetlegesen fennmaradé lépéseit. Vedd fel : Eis
a kincset a lapkardl, és helyezd el a kalandorod képén, a térkép bal oldalén. Ff !
Az 8sszegylijtott kristalyok és aranyrogok ott maradnak a jaték végéig, i
és beszamitanak a gy6zelmi pontokba a végelszamolasnal. Nem kotelezé Bhe
felvenni az aranyrogoket és kristalyokat. Otthagyhatod azokat, és folytathatod o
az utad [épésveszteség nélkiil. 8

A TEMPLOM ELERESE

Amint egy kalandor eléri a templomot (azaz arra a fokra lép, ahol

a templom all), a jatékosa elveszi a legértékesebb templomi kincset,
ami az azonos szin( templom kincseib&l maradt az asztal kozepén,
és maga elé helyezi. A kalandor ezutén itt all majd a jaték végéig.
Ha egyszerre tobb jatékos is eléri ugyanazt a szin(i templomot ugyanabban

a korben, mindegyikiik ugyanannyi gyézelmi pontot kap: az elséként odaéré
jatékos elveszi az ehhez a templomhoz tartozé legértékesebb kincset az asztal
kozepén 4ll6 paklibol. A tobbi jatékos elveszi a kévetkezé legnagyobb kincset
a paklibol, aminek mar kisebb az értéke, és az értékkiildnbozetet kristallyal
pétolja a kristalykupachol.

Példa: Lajos elérte a barna templomot a barna kalandorjdval, és elveszi a barna
templomhoz tartozé kincsekbdl a legfels6t, ami 5 pontot ér. Miriam és Krisztina
elérik egy késébbi kérben a barna kalandorukkal a barna templomot. Miriam elveszi
a kévetkezé kincset, melynek értéke 4 pont. Krisztina elveszi a kévetkez6 kincset a
barna paklibél, aminek az értéke 3 pont, és 1 kristdlyt is elvesz az asztal kézepén lévé
kristdlykupacbdl. Ez annyit jelent, hogy Miriam és Krisztina 4-4 gyézelmi pontot
kapnak, mivel ugyanabban a kérben érték el a barna templomot.

:
A jaték véget ér, amikor:
Az utolso dzsungellapkat is felforditotta az expedicié vezetdje, VAGY
az egyik jatékos mind a 4 kalandora elérte a sajat templomat. (Amelyik eset
elébb kovetkezik be.)

A gydztes az a jatékos, aki a legtobb pontot gyUjtotte az aldbbiak szerint:

Templomi kincsek Aranyrogok Kristalyok
(a kincsen (2 pont (1 pont
szerepld érték) darabonként) darabonként)

A szigetek lapkain maradt aranyrogok és kristalyok nem szamitanak bele a
gy6zelmi pontokba. A legtobb pontot 6sszegydijtott jatékos a jaték gydztese. Ha
tobb jatékos is egyenlé pontot ér el, akkor az a jatékos nyer, akinek a legtobb
dzsungellapka van a szigeten. Ha még igy is pontegyenléség van, akkor ezek a
jatékosok mind osztoznak a gyézelemben.

Gyakran feltett kérdések:
Mi torténik, amikor két vagy tobb jatékos nem tudja eldonteni, hogy mit
csindljanak a lapkaikkal, mivel a dontésiik a masik jatékosok dontésétol
fligg?

Ebben az esetben a jelenleg legtébb ponttal rendelkez6 jatékos dont el6szor.
Ha két vagy tobb jatékos egyforman a legtdbb ponttal rendelkezik, akkor
a legid6ésebb dont el&szor.
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= GYORS UTMUTATO
|
. Vezesd a kalandoraidat a megfeleld szini templomhoz, és ttkdzben gyjts
aranyat, kristalyt és templomi kincseket.

El6késziletek

Mindegyik jatékos a kovetkezéket kapja:

1 szigetet, 4 kalandort, 4 templomot, 36 dzsungellapkat (megegyezd szinnel a
héatlapjukon)

Helyezzétek el a templomi kincseket 4 csoportban az asztal kozepén, csékkend
értékkel lefelé a kupacban. (2 jatékos: 5/3; 3 jatékos: 5/3/2 és 4 jatékos: 5/4/3/2)
A jaték felallitasa: mindegyik jatékos elhelyezi egy kalandorjat a parton levé
szamon és az azonos szin( templomot az egyik dzsungelben [évé szamon.
Mindegyik szigeten teljesen azonos a jaték feldllitasa a jaték kezdete el6tt.

Az expedicié vezet6je: maga elé helyezi a jol 6sszekevert dzsungellapkakat
képpel lefele forditva egy pakliba.

A tobbi jatékos szam és hely szerint elrendezi a dzsungellapkait képpel felfelé a
szigete kordil.

A jaték menete
Az expedicié vezetéje felfordit egy dzsungellapkét, és bemondja a rajta 1évé
szamot.
A tobbi jatékos megkeresi ugyanazon szamu dzsungellapkat.
A lehetdség: elhelyezi a dzsungellapkat a sajat szigetén.
B lehet6ség: nem hasznélja fel a dzsungellapkat, hanem annyit lép az
altala kivalasztott kalandorjaval, ahdny 6svény vezet a fel nem hasznalt
lapka széléhez.
Ha a jatékos kore végén egy aranyrogot vagy kristélyt tartalmazoé dzsungellap-
kan all a kalandora: felveszi a kincset.
A jatékos a kore végén, ha a kalandora eléri a sajat szinének megfelelé templo-
mot, felveszi a templom legértékesebb kincsét.

) A jaték vége

¥ Azexpedicio vezetdje az utolsé dzsungellapkat is felforditotta, VAGY

J Az egyik jatékos 6sszes kalandorjaval elérte a sajat szinének megfelel6 templo-
4 mot.

A legtobb pontot elérd jatékos a gydztes (templomi kincsek +2 pont/aranyrog

+1 pont/kristély)
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