2-4 jatékos részére
tervezo és rajzolo:
Harald Lieske

A jaték célja

Az Inkak aranya utan kutatva, az 6sszes
kincskeresé elsckent akarja
megkaparintani a zsakmanyt, majd
elhagyni a templomot.

A kalandozéknak lgyesen kell |épkedni a
gyemantalakzatu padlézaton, nehogy
beleessenek a veszélyes liregekbe.
Nehanyuk meg falakat is hasznal, hogy

megnehezitse a tobbiek kincskeresé
dolgat.

A kalandvagyoknak vigyazniuk kell a
templomban élé kigyokkal is, mert értékes
akciopontokba keril minden egyes
talalkozas. Eppen ezért folyamatosan
olyan utak utan neéznek, amerre nincsenek
kigyok.

Jatéekelemek

+ 1 jatéktabla (6 darabbdl) - az 6si Inka

templom belseje. De a padlé nagy része

hianyzik, igy nem lesz kénnyl elérni a
kézepéat.

A jatékosok = _
nem léphet- |

nek le a tab-2
la szélérol:

A tabla ha-
romszogletd |
mezékre ta- |
golodik: :
foldre és !
tiregekre.

Kezdopont

Kiilonleges

helyek: "titkos atjarok” és "gyémantok”
»13 jarélap - ezeket rakod le a tablara,
hogy legyen mivel lefedni az lregeket

* 3 cél lapka - ezek keriilnek kézépre

| « 4 jatékfigura - a babuk a startmezérél
indulnak, és a templom kézepe fele
haladva felfedezik a sajat szind Inka
szobrokat.

s 4 blokkolé korong - a tablamezdk
lezarasara

+ 12 Inka szobor - minden jatékos a
sajat szobrait prébalja megtalalni
amilyen gyorsan csak lehet
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Felkésziilés a jatékra

Rakd éssze a 6 darabbol allo jatéktablat
és tedd az asztal kézepére.

A gyémant alakzatu lapkakat tedd a
jatéktabla kézepére a szemkdzti abran
lathatd modon.

A jardlapkakat keverd &ssze, és leforditva
készitsd a tabla melle.

Minden jatékos valaszt egy szint maganak,
majd elveszi a hozza tartozé babut, a
blokkolé korongot és az inka szobrokat;
ezeket a szobrokat tedd a cél lapkak
megfeleld helyeire.

a 3 gyémant
alakzatu cél
lapka a tabla

kozepére keriil Y

Megjegyzés: 4-nél kevesebb jatékos eseten a
maradeék jatékelemeket tedd vissza a dobozba.

Hogyan jatsszunk?

A templom-labirintus dsszerakasa

A legfiatalabb jatekos kezd. A kér érajaras

szerint megy. Mindenki valaszt egy lires

kezd6pontot, amire a babujat teszi.

Ezutan a 13 jardlapkat kell elhelyezni

a tablan. Az elsd jatekossal kezdve,

mindenki felfordit egy-egy lapkat és a

tablara teszi. A kdvetkez6 szabalyok

arveényesek:

» Egy lapkanak mindig legalabb két
haromszdget kell takarnia.

« Az nem szamit, hogy ez a ket haromszég
lreg vagy stabil fold.

* A jeleket el lehet takarni.

» Sem egészen, sem részlegesen nem lehet
lefedni mas celpontot vagy jarolapot.

+ A jaték elején nem megengedett, hogy
egy jatekos utjat teljesen kdrbekerited
falakkal.

Léepes
A soron levé jatékosnak lépnie kell. Egy
lepés négy fazisbol all, a meghatarozott
sorrendben; a jatéekos kap 3 akciopontot
(AP); ezt elkdltheti akar a 2. vagy 3.
fazisbhan is.

1. fazis: a blokkolo korongod eltavolitasa

Ha a blokkolé korongod a tablan van, akkor
le kell venned és az egyik oldalra kerdl.
Ez nem keriil akciépontba.

Megjegyzés: a jatékosok ebben a fazisban
mar el is kezdhetik a lapkak lerakdsat, utak
blokkolasat a kézpont felé.

A masodik jarolapot

Nem lehet jardlapot !
a mdasikra tenni, még ™em lehet letenni,

mert elzarna a

részlegesen sem. - =
kezdo mezot.



2. fazis: a jarélapok mozgatasa

1 akciopontért (AP) mozgathato egy jarolap,
az egyik széle mentén, vagy az egyik sarka
kéril forgatva.

A kovetkezé szabalyok ervényesek:

» A lapkaval nem lehet elfedni masik
jarolapot, jatéekfigurat vagy blokkolo
korongot.

» Azok a lapkak, melyeken blokkolé
korong van, nem mozdithatdk.

» Ha jatekfigura van a lapkan, az mozgathato,
a figura is megy vele egyiitt.

» Egy jarolapka egy iranyban léphet, vagy
foroghat barmennyi lapka félétt. A
léepésnek vagy forgasnak akkor van vége,
ha beleiitkézik valamibe (tabla széle,
blokkolo korong, masik lapka, jatékfigura).

A jatekos tébbszér is mozgathatja lapkajat,
lapkait egymas utan.

Megjegyzés: minden mozgas 1 akcidopontba
(AP) keral.

Megjegyzés: a cél lapkdak nem jarolapok, tehat
nem mozgathatdk a 2. fazisban.

a - A
Ebben a példaban a jardlap akar 2 mezot
is lephet a nyilakkal jelolt két iranyban.

A jarolapok mozgatasanak modjai.

2 példa:

Az A lapka a forgatast kovetoen a
megjeldlt négy mezo egyikére Iéphet.

A B lapkanak két mezore van lehetiosége
Iépni a forgatas utan.

Ha a jarolap forgatasa valamilyen targyba
(itkozik (masik lapka vagy blokkolt mezd),
a forgatas megall, még akkor is, ha az

litkozés minimalis lenne, mint a példaban.
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3. fazis: jatékfigura mozgatasa

A soron levd jatékos most |éphet a
figurajaval a lapkakon es jatekmezokén at.
Lépésekor a kévetkezd szabalyokat kell
betartania:

» A jatékos nem léphet at lreg felett, es
bele sem.

« A figurak nem tudnak atmenni a falon.

» Nem léphet olyan mezére sem, ahol mar
all egy masik jatekfigura vagy blokkolo

korong. - . .

» Ha kigyo keril az utjaba, ez minden Ebben a példaban a babu csak egy iranyba
esetben 1 akciépontba (AP) keriil. Ez azt mozoghat. Ha elmegy a tabla széléig, az 2
jelenti, hogy a figuraval lépés egyaltalan AP, mivel 2 kigyoval talalkozik kézben.

semmibe sem keril mindaddig, mig kigyoval

nem talalkozol. Megjegyzés: a cél lapkakon llhat egynél tobb

Inka szobrok begyiijtése babu is, de blokkolo korongot nem lehet cél
lapkara tenni!

Ha a jatékfigurad eléri az egyik olyan
célmezdt, amin sajat szinl Inka szobor van,
akkor 1 akciopontért (AP) begyljtheted. Tedd
magad mellé.

Kiilinleges mozgasok: titkos atjarok es
gyemantok

Ha a jatékos olyan mezére érkezik, ahol
titkos atjaré van, akkor segitsegével
atléphet barmelyik mezére, ami nem foglalt - '
1 akciopontért (AP). titkos atjaro gyémant
Ha a jatékos olyan mezére érkezik, amin

gyémant van, akkor elmozdithatja barmely

célmezéjét 1 akciopontert.

4. fazis: blokkoloé korong lerakasa
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A jatékos, miutdn elhasznalta akcidpontjait, Megjegyzés: blokkols J B~ /

letehet egy blokkolo korongot barmelyik keroRgol nem ieher o/
lapkdra tenni.

iires mezére vagy jarolapra. Ez nem kertl
akciopontba.

A fel nem hasznalt akciopontokat nem
lehet elraktarozni késébbi kordkre.

Ha egy jatekos dsszegyljtétte a 3 sajat Megjegyzés: ahogy egy jatékos ésszegylijtétte
szinii Inka szobrot, megceélozhatja mindhdrom Inka szobrat, a tébbi jétékos azon
figurajaval barmelyik kijaratot. lesz, hogy blokkolja az utjat a kijarat felé...

Az a jatékos nyer, aki a harom begy/(ijtott
szoborral elséként hagyja el a templomot
valamelyik kijaraton keresztiil.

forditotta: szoffi
csokazsofi@yahoo.com



