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Ein fesselndes Lege-Abenteuer
fiir 2-4 Schatzjiger ab 8 Jahren
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Jeder von euch mimmt sich eine lnsel und legt sie vor sich ab Fg
Avilterdem erhalt jeder i Setl mil * 1
NARRC .
® 4 Abenteurernn den vier verschiedenen Farben ' '

& A Tempelnn den vier verschiedenen Farben ‘ ‘ ‘ ‘
@ 06 Dachunpelplittchen mit identischer -
Ruckseite (welche Farbe spielt keine Rolle).

Von jedem Tempel bentigt ihr so viele Tempelschistze wie Spieler mitspielen. Nehmt
dafr je nach Spielerzahl die Schitze mit den folgenden Werten: *

i 2 Spieler: 5,3

3 Spieler: 5,3, 2

4 Spieler: 5,4,3,2

Bildet fur jede Schatzfarbe einen offenen Stapel (insgesamt 4 Stapel), und legt die
Stapel jeweils absteigend nach Wert sortiert in die Tischmitte. Die {ibrigen Tempel-
schidtze legt ihr zurlick in die Schachtel.
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X pie dritt nehmt ihr die Tempelschatze mit den Werten 5, 3 und 2 in den Farben
4 Orange und Violett. lhr bildet vier 5 tapel, in denen jeweils der 2er-Schatz

hatz oben.




JJauen Abenteurer und setzt ihn auf 2 (:).Grad an den Strand,
{100 Grad in den Dschungel. Miriam, Christina und l_[;,-; en
Abenteurer auf ihren inseln ebenfalls auf 20 Grad an den Strand ypy

blauen Tempel auf 100 Grad in den Dschungel.
den orangefarbenen Aben-
teurer auf 9 0 Grad an den Strand und den

rbenen Tempel auf 10 Grad in
Mitspieler machen

Beispiel:

Hennette wd
blauen Tempe
ihren blauen

hit den |

| setzt sie au
‘:(;f}r.”

den

Minam setzt

omngrf:
den DS('hungd. lhre
das Gleiche.
Christina platziert den lilafarbenen Aben-

0 Grad an den Strand und den

mpel auf 60 Grad im
s ihr gleich.

teurer auf 11
lilafarbenen Te
Dschungel. lhre Mitspieler tun e B
Fiir Luis bleibt der braune Abenteurer; er So konnten eure Inseln vor Spielbeginn ausse,
stellt ihn auf 60 Grad an den Strand. Fiir den braunen Tempel wahlt er 70 Grad 3
im Dschungel als Position. Seine Mitspieler machen es ihm nach.
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Lost einen von euch als Expediti-
onsleiter fiir dieses Spiel aus.

Er mischt seine 36
Dschungelplattchen gut
durch und legt sie als
verdeckten Stapel vor
seine Insel. Die iibrigen
Spieler sortieren ihre
36 Plattchen aufstei-
gend und legen sie
offen um ihre Insel
herum ab.

» S)IELABLAUF
euct UP;dtauf seiner Insel und versucht, den Mitspielern bei der Jagd nach
| h@'dammw'a, .. ATL?UVUfZUkOmmen. Dafiir baut ihr mit den Plattchen
el Rure Abentenrer 2y den gleichfarbigen Tempeln zieht. Auf
- g_uﬂd Goldnuggets einsammeln, die bei Spiel-

nes 'g/tap'gg‘;auf und nennt deut-
EL@ICH eitig dieses Plattchen
it diesem Plattchen tut
fiihrt hat, deckt
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A. PLATTCHEN AUF DIE INSEL LEGEN

@ hr durft Pliattchen nur auf freie Felder legen.

@ |hr misst die Plittchen so ablegen, dass die Zahl aufrecht zu lesen ist.

@ Plittchen missen nicht benachbart zu anderen Plittchen angelegt werden,
sondern durfen aut einem beliebigen Feld des Insel-Rasters liegen.

@ [hr durft Plade so legen, dass sie an Plittchen ohne Pfad an der Stelle grenzen
und dadurch in einer Sackgasse enden (siehe Abbildung).

@ WVird ein Plittchen mit einem Kristall oder einem Goldnugget aufgedeckt, nimmt
jeder von euch das entsprechende Material aus der Tischmitte und legt es auf die-
ses Plittchen. Thr erhaltet bei Spielende Punkte fiir Kristalle und Goldnuggets, die
ihr im Spielverlauf mit euren Abenteurern einsammelt.

Erlaubt: Nicht erlaubt:
Plattchen alleine Pléattchen mit liegender
auf dem Spielplan oder iiber Kopf stehen-
E ohne Beriithrung der Zahl
Erlaubt: Nicht erlaubt:
Plattchen mit Pléttchen irgendwo au-
,i Pfad grenzt an Rerhalb des Spielplan-
‘ Plittchen ohne rasters
| Pfad

Tipp: Achtet immer darauf, dass ihr im Eifer des Spiels nicht aus Versehen einen Aben-
teurer oder einen Tempel »zubaut®, sodass ihr ihn nicht mehr bewegen bzw. erreichen
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B. PLATTCHEN #B’y\g-mr-EN UND ABENTEURER BEWEGEN |

1 ; so 2 3 oder 4 Schrltte)
me em Plattchen weit.
' ang der Pfade ziehen.
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! FAQ
Was passiert, wenn sich zwei oder mehi Spieler nicht entscheiden kisnnen, was sie mit
ihren P |1tt‘ hen tun sollen, weil ihre Entsc heidung davon abhingt, was die Mitspieler
machen?
In diesem Fall muss sich der Spieler zuerst entscheiden, der aktuell mehr Punkte hat.
Liegen zweil oder mehr Beteiligte gleichauf, muss sich der Altere zuerst entscheiden.

KURZANLEITUNG
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Abenteurer zu den gleichfarbigen Tempeln ziehen und Gold, Kristalle und Tempel-
schitze sammeln,

SPIELVORBEREITUNG
@ Jeder Spieler nimmt:

I Insel, 4 Abenteurer, 4 Tempel, 36 Dschungelplittchen mit identischer Riickseite
@ Tempelschdtze in 4 Stapeln in Tischmitte, hdchste Werte oben (bei 2 Spielern 5/3,

! bei 3 Spielern 5/3/2, bei 4 Spielern 5/4/3/2), Gold/Kristalle bereitlegen
§ e @ Szenario festlegen: Jeder Spieler stellt einen Abenteurer auf eine Zahl am Strand und
i den gleichfarbigen Tempel auf eine Zahl im Dschungel.

- Spielaufbau vor Spielbeginn bei allen Spielern identisch
! @ Expeditionsleiter: eigene Dschungelpldttchen gemischt als verdeckten Stapel vor
sich
® andere Spieler: eigene Dschungelplattchen nach Zahlen sortieren

SPIELABLAUF

* ditionsleiter deckt Dschungelplittchen auf und nennt Zahl
# Alle Mitspieler suchen gleiches Dschungelplattchen
® Mbglichkeit A: Dschungelplattchen legen
0 Méglichkeit B: Dschungelplittchen abwerfen und Abenteurer bewegen

3 ;{m Schntt je Pfad, der an den Rand des Plittchens grenzt)
ichen mit Gold/Kristall beendet: Gold/Kristall einsammeln
beendet: wertvollsten verbliebenen Schatz der Tempelfarbe
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