Rudiger Dorn

Wociagajaca gra przygodowa
dla 2-4 poszukiwaczy skarbow
w wieku od 8 lat
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W iele wody w rzece uptyneto, odkad cztonkowie wyprawy wsiedli do tédki, aby

wyruszy¢ w podrdz na wyspe Karuba. Po doptynieciu na miejsce, kazdy z graczy

bedzie przewodzit druzyng czterech smiatkdw. Teraz waszym zadaniem jest znalezienie
drogi przez gesta dzungle i przedostanie sie do sSwigtyn. Nalezy jednak pamietac o
~<drobnym” szczegole: najpierw trzeba odkry¢ i odstonic stare szlaki.

Pospiesz sie i dotrzyj do Swiatyn przed wszystkimi pozostatymi graczami, aby mdéc zgar-
na¢ wszystkie drogocenne skarby. Wiele szlakéw to slepe zautki, a wiec znalezienie wia-
Sciwej drogi bedzie wymagato cierpliwosci. Tylko spdjrz! Brytka ztota! Mozesz jg ze sobg
zabra¢ i dofaczy¢ do swojej kolekcji. To samo dotyczy ISnigcych krysztatkdw, ktorym za-
pewne nikt nie bedzie mdgt sie oprzed.

CEL GRY

Wygrywa druzna smiatkéw, ktéra zebrata skarby o najwiekszej wartosci.

ZAWARTOSC GRY

4 wyspy

64 krysztatki
(o wartosci 1)

Cen

16 brytek ztota
(o wartosci 2)
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16 skarbow swiatyn (o wartosciach 2, 3, 4 i 5; w kolorze bragzowym, niebieskim,
fioletowym i pomarariczowym)

16 podréznikow (po 4 w kolorze brgzowym, 16 swiatyn (po 4 w kolorze brgzowym,
niebieskim, fioletowym i pomarariczowym) niebieskim, fioletowym i pomarariczowym)

ARR, aaaan

144 kafelki dzungli (po 36 kafelkéw ponumerowanych od 1 do 36; w kolorze czerwonym,
szarym, zielonym i jasnobragzowym)




PRZYGOTOWANIE DO GRY

Kazdy z graczy bierze jedng wyspe i ktadzie jg przed soba.
Kazdy otrzymuije tez nastepujace elementy:

® 4 podréznikéw w czterech réznych kolorach ﬁ ‘ ‘ e
# 4 Swigtynie w czterech réznych kolorach ﬂ ‘ ‘ di___

4 36 kafelkéw dzungli o takim g K
samym rewersie (kolor nie ma =
zadnego znaczenia).

Liczba skarbéw przed kazda Swiatynig powinna odpowiadac liczbie graczy. Zaleznie
od liczby graczy, nalezy wykorzysta¢ skarby o nastepujacych wartosciach:

2 graczy: 5,3
3 graczy: 5, 3,2 %
4 graczy: 5,4,3,2 :

Ze skarbéw w kazdym kolorze nalezy utozy¢ wieze (w sumie 4 wieze) i umiescic je na
srodku stotu. Skarb o najmniejszej wartosci powinien znajdowac sie na dole, a najcen-
niejszy na wierzchu. Pozostate skarby swiatyn nalezy wtozy¢ z powrotem do pudetka.

Przyktad:

Jesli w gre gra trzech graczy, nalezy wzigc trzy skarby swiatyni o wartosciach 5, 3i 2
w kolorach brazowym, niebieskim, pomarariczowym i fioletowym. Nalezy utozyc
cztery wieze. Skarb o wartosci 2 punktow powinien znajdowac sie na dole, a skarb

0 wartosci 5 punktow na gorze stosu.

Krysztatki i brytki ztota nalezy potozy¢ "
w zasiegu reki, np. na srodku stotu. “ ‘

POSZUKIWACZE PRZYGOD | SWIATYNIE
Przed rozpoczeciem kazdej gry gracze
wspolnie rozmieszczajg swoich poszukiwaczy skarbow oraz Swiatynie.

Wszyscy ustawiajg swoich podréznikéw oraz swiatynie doktadnie na tych samych pozy-
cjach na wyspie. Przed rozpoczeciem rozgrywki wszystkie wyspy muszg wygladac tak
samo, a wszyscy gracze znajdowac sie na takiej samej pozyciji wyjsciowej.

Podréznikéw nalezy ustawia¢ wytacznie na stopniach na plazy, a Swiatynie na stopniach
w dzungli.

Kazdy gracz bierze jednego podrdznika i stawia go na wybranym stopniach na plazy.
Nastepnie bierze sSwigtynie w tym samym kolorze i stawia jg na stopniu w dzungli, (po-
miedzy podréznikiem a sSwigtynig w tym samym kolorze nalezy zachowac¢ co najmniej 3
pola odstepu).

Wszyscy pozostali gracze ustawiajg nastepnie podréznika i Swiatynie o tych samych ko-
lorach na tych samych stopniach. (Wszystkich podréznikdw oraz Swiatynie nalezy usta-
wic w taki wiasnie sposdb. Jesli w gre gra trzech graczy, jeden z nich okresla potozenie
dwdch podréznikéw i Swiatyn. W przypadku dwdch graczy oboje wybieraja miejsca dla
dwdch podréznikdw i Swiatyn).




Przykiad:

Henrieta wybiera niebieskiego podrdznika i umieszcza go na 20. stopniu na plazy.
Niebieska swigtynie stawia natomiast na 100 stopniu w dzungli. Miriam, Krystynka i
Ludwik umieszczajg zatem swoich niebieskich podroznikdw na 20. stopniu na plazy,
a niebieskie swigtynie na 100. stopniu w dzungli.

Miriam umieszcza pomarariczowego podroznika
na 90. stopniu na plazy, a pomarariczowg
Swigtynie na 10. stopniu w dzungli. Jej
wspotzawodnicy robig to samo.

Krystynka umieszcza fioletowego podréznika

na 110. stopniu na plazy, a fioletowg

Swigtynie na 60. stopniu w dzungli.

Pozostali gracze i tym razem robig to

samo.

Ludwikowi pozostaje brgzowy podroznik,
ktdrego stawia na 60. stopniu na plazy.
Brazowa swigtynia laduje natomiast na 70.
stopniu w dzungli. Pozostali gracze robig oczywiscie to samo.

Oto przyktad, jak moze wygladac Twoja wyspa
przed rozpoczeciem gry.

Wylosujcie przewodnika

wyprawy podczas danej

rozgrywki. Przewodnik

tasuje swoje 36 kafelkow
dzungli, uktada je w i
stos rewersem do
gory i ktadzie przed
SWojg wyspa.
Pozostali gracze
porzadkujg swoje

36 kafelkéw zgodnie
z numerami i uktadajg
je dookota wyspy
awersem do gory.

Kazdy gracz gra wytacznie na swojej wiasnej wyspie, usitujac pobi¢ innych graczy w wy-
$cigu po najcenniejsze skarby. W tym celu nalezy wykorzystaé kafelki i budowac z nich
Sciezki, po ktdrych podréznicy bedg mogli sie poruszaé, aby dotrzeé do swigtyn w tym
samym kolorze. Zawodnicy zbieraja po drodze krysztatki i brytki ztota, ktdre po zakon-
czeniu rozgrywki zostang doliczone do wartosci skarbu.

Przewodnik wyprawy odkrywa kafelek lezacy na wierzchu stosu i odczytuje na gtos wid-
niejacy na nim numer. Pozostali gracze szukajg jednoczesnie tego kafelka w swoich
zbiorach. Kafelek mozna wykorzysta¢ na dwa sposoby (mozliwosci A i B opisano na
stronie 5). Gdy kazdy z graczy wykona juz czynnos¢ A lub B, przewodnik wyprawy od-
krywa kolejny kafelek.

|
PRZEBIEG GRY




A. UKLADANIE KAFELKOW NA WYSPIE
+ Kafelek mozna potozy¢ wytacznie na pustym polu.

+ Kafelek nalezy potozyc tak, aby widniejacy na nim numer znajdowat
sie w lewym, gérnym rogu.

+ Nie ma koniecznosci umieszczenia kafelka bezposrednio obok innego — mozna je
uktada¢ na dowolnych polach na siatce wyspy.

+ Dozwolone jest uktadanie kafelkdw tak, aby tworzyty Slepe zautki (patrz rysunek).

+ Po odkryciu kafelka z krysztatkiem lub brytkg ztota, wszyscy gracze biorg odpowiedni
skarb lezacy na stole i ktada go na tym kafelku. Po zakoriczeniu gry gracze otrzymuija
punkty za krysztatki i brytki zebrane podczas wyprawy.

Dozwolone: Niedozwolone:
Pojedyncze ; - :

kafelki, ktére nie
dotykaja innych
kafelkéw na plan-

Kafelek utozony
w taki sposdb, ze
jego numer nie
znajduje sie w le-

szy do gry wym, gérnym rogu
Dozwolone: Niedozwolone:
Kafelek ze Kafelki umiesz-
$ciezkg grani- czone czesciowo
czy z kafelkiem lub catkowicie na
bez sciezki zewnatrz

Wskazéwka: nalezy upewnic sig, Ze zaden podroznik ani swigtynia nie zostali
przypadkowo zablokowani i osamotnieni w slepym zautku, przez co podréznik
nie bedzie mogt sie ruszyc, a Swiatynia pozostanie nieodkryta.

B. ODRZUCANIE KAFELKOW | PRZESUWANIE PODROZNIKOW

Jesli odrzucisz kafelek, mozesz przesunaé podréznika. W ten sposéb Twdj podréznik
ma szanse zebra¢ ztoto i krysztatki oraz dotrze¢ do swojej Swiatyni.

¢ W przypadku kazdego odrzuconego kafelka mozesz przesunac swojego podréznika
w dowolnym kierunku o liczbe krokéw réwna liczbie Sciezek prowadzacych do krawe-
dzi tego kafelka (czyli 0 2, 3 lub 4 kroki).

+ Jeden krok oznacza przesuniecie o jeden kafelek.

+ Podrdéznik moze poruszac sie wytacznie po sciezkach.

+ Na jednym kafelku moze znajdowac sie wytacznie jeden podréznik. Przeskakiwanie
innych poszukiwaczy przygdd nie jest dozwolone.

+ Na skrzyzowaniu podréznik moze skreci¢ w dowolnym kierunku.

+ Krokéw nie mozna rozdziela¢ migdzy poszczegdlnymi podréznikami.

+ Nie trzeba wykorzystaé wszystkich krokdw.

a Przykiad:
Ten kafelek ma 3 sciezki prowadzgce do jego krawedzi. Gracz, ktory odrzuci

ten kafelek, moze przesungc swojego podroznika o 3 kroki wzdtuz szlaku.




Zbieranie brylek ztota i krysztatkow

Aby zdoby¢ krysztatek lub brytke ztota, podréznik musi zakoriczy¢

runde na takim kafelku, tracac ewentualnie wszystkie pozostate kroki. .

Gracz moze wzig¢ wtedy skarb z kafelka i potozy¢ go na polu swojego

podréznika, znajdujacego sie z lewej strony wyspy. Krysztatki i brytki pozostang

tam az do zakoriczenia gry, a nastepnie zostang doliczone do koricowej wartosci skarbu.

Nie musisz jednak zbiera¢ ztota ani krysztatkow. Réwnie dobrze mozesz je tez oming¢.
|
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Zdobywanie swiatyn

Gdy podréznik dotrze do swiatyni (ij. do stopnia, na ktérym postawiono sl

Swiatynie), pozostaje tam do zakoriczenia gry. Dany gracz zabiera HF B
i

najcenniejszy skarb swiatyni w danym kolorze i ktadzie go przed soba.

Jesli w tej samej rundzie do Swiatyni o tym samym kolorze dotarto wiecej graczy, kazdy z
nich otrzymuje tyle samo zwycieskich punktdw. Jeden z graczy zabiera ze stosu najcen-
niejszy skarb tej Swiatyni. Pozostali gracze zabierajg mniej cenne skarby i uzupetniajg réz-
nice krysztatkami ze skarbca.

Przykiad:

Ludwik dotart do brgzowej swigtyni swoim brgzowym podroznikiem i zabrat skarb o
wartosci 5 punktow. W dalszym przebiegu kolejki Miriam i Krystynka rowniez dotarty
do brazowej swiatyni swoimi brazowymi zawodnikami. Miriam zabrata skarb o wartosci
4 punktow. Krystynka natomiast otrzymata skarb o wartosci 3 punktow i dodatkowy
krysztatek ze skarbca. W ten sposob Miriam i Krystynka otrzymujg po 4 punkty za
zdobycie brazowej swiatyni.

ZAKONCZENIE GRY

Gra koniczy sie, gdy...
+ przewodnik wyprawy odkrywa ostatni z 36 kafelkéw dzungli lub

+ gdy wszyscy 4 podrdznicy jednego gracza odkryjg wszystkie Swiatynie,
zaleznie od tego, co nastgpi szybciej.

Wynik koricowy nalezy podliczy¢ w nastepujacy sposab: &
Skarby Swiatyni Brytki ztota Krysztatki '
(nadrukowana wartos¢) (po 2 punkty) (po 1 punkcie)

. B B

Brytki oraz krysztatki, ktére wciaz lezg niezebrane na wyspie nie licza sie do wyniku korico-
wego. Wygrywa gracz z najwiekszg liczba punktéw. W przypadku remisu wygrywa gracz,
ktdéry utozyt na swojej wyspie najwigcej kafelkow dzungli. Jesli w dalszym ciggu nie udato
sie rozstrzygnac remisu, wygrywaja obaj gracze.
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Czesto zadawane pytania

Co dzieje sie, jesli dwdch lub wieksza liczba graczy nie moze sie zdecydowad, co zrobic¢
ze swoimi kafelkami, poniewaz ich wybdr zalezy od tego, co zrobig inni gracze?

W takim wypadku jako pierwszy decyduje gracz, kidry ma wiecej punktéw. Jesli dwdch
lub wiecej graczy ma tyle samo punktdw, jako pierwszy decyduje starszy gracz.

KROTKA INSTRUKCJA GRY

CEL GRY

Nalezy doprowadzi¢ podréznikéw do swigtyn w odpowiadajacych im kolorach, zbierajac
przy tym ztoto, krysztatki i skarby sSwigtyn.

PRZYGOTOWANIE DO GRY
# Kazdy gracz bierze:
1 wyspe, 4 podréznikdw, 4 Swiatynie, 36 kafelkéw dzungli o takim samym rewersie

# Skarby swigtyn nalezy utozy¢ w 4 stosach, tak aby skarb o najwigkszej wartosci
znajdowat sie na wierzchu (w przypadku 2 graczy nalezy wykorzystac skarby o
wartosciach 5/3; 3 graczy — 5/3/2; oraz 4 graczy — 5/4/3/2). Przygotowaé nalezy
rowniez brytki ztota i krysztatki

® Przygotowywanie rozgrywki: kazdy gracz stawia podréznika na wybranym polu z
numerem na plazy, a swiatynie na ponumerowanych polach w dzungli.
Przed rozpoczeciem gry wszystkie wyspy musza wygladac tak samo.

# Przewodnik wyprawy: uktada pomieszane kafelki dzungli w stos i ktadzie go przed soba
# Pozostali gracze sortujg kafelki dzungli zgodnie z numerami

PRZEBIEG GRY

# Przewodnik wyprawy odkrywa kafelek lezacy na wierzchu stosu i na gtos odczytuje
widniejgcy na nim numer

# Pozostali gracze szukajg tego samego kafelka
4 Opcja A: Utozenie kafelka dzungli

@ Opcja B: Odrzucenie kafelka dzungli i przesuniecie podréznika
(o liczbe krokdw réwng liczbie Sciezek prowadzacych do krawedzi tego kafelka)

# Runda zakoriczona na kafelku ze ztotem/krysztatkiem: Gracz zabiera zloto/krysztatek

# Kolejka zakoniczona na polu ze swiatynig: gracz zabiera najcenniejszy skarb
pozostaty na stosie dla Swigtyni w danym kolorze

ZAKONCZENIE GRY

# Odkrycie ostatniego kafelka dzungli przez przewodnika wyprawy

lub

@ Doprowadzenie przez jednego z graczy wszystkich podréznikéw do swiatyn

Najwieksza liczba punktéw (skarb swiatyni + 2 punkty za ztoto
+ 1 punkt za krysztatek) = zwyciezca




Partia rozegrana w dniu: Gracze: Najwigksza liczba

punktow:

Date: Players: Victory points:
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Partia rozegrana w dniu: Gracze: Najwieksza liczba
punktow:

Date: Players: Victory points:




