Riidiger Dorn

Um envolvente jogo de alocacao de |,
fichas para 2 a 4 jogadores




uitas luas chegaram e passaram desde que seus barcos sairam para a jornada
rumo a Karuba. Assim que chegarem a ilha, cada jogador ird liderar uma equi-
pe de exploracao composta por quatro aventureiros. Agora eles devem so-
mente que caminhar pela densa selva para alcancar os templos. Apenas para se fazer
entender: as trilhas da antiga selva devem primeiro ser encontradas! Apresse-se e se-
ja o primeiro a alcancar os templos para coletar os tesouros de maior valor. Muitas
trilhas nao tém saida e vocé tem que ser paciente para achar o correto/melhor cami-
nho (pela selva). Veja! Uma pepita de ouro! Vocé pode pegd-la e guardd-la, o mesmo
se aplica aos reluzentes cristais ao longo do caminho.

OBJETIVO DO JOGO

A equipe de exploracdo com os tesouros mais valiosos, vence.

CONTEUDO

4 ILHAS
64 CRISTAIS
(valem 1 ponto)

12 PEPITAS DE OURO
(valem 2 pontos)

16 TESOUROS DE TEMPLO
(valem 2, 3, 4 ou 5 pontos nas cores marrom, azul, roxa e amarela)

16 AVENTUREIROS (4 marrons, 4 azuis, 16 TEmPLOS (4 marrons, 4 azuis, 4
4 roxos e 4 amarelos) roxos e 4 amarelos)

AAR, aaaas

144 FicHAS DE SELVA (36 fichas numeradas de 1 a 36 nas cores vermelha, cinza, verde e
marrom clara)
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PREPARAGCAO :

Cada jogador pega uma ilha e a coloca a sua frente. Adicionalmente, cada ’
jogador receberd o seguinte: %’
T

. .
# 4 aventureiros nas quatro diferentes cores ‘ ‘ ‘ P
® 4 templos nas quatro diferentes cores ‘ ‘ ‘ g:!* b

# 36 fichas de selva da mesma cor
(a cor escolhida nao faz diferenca).

Na frente de cada templo devera haver uma quantidade de tesouros igual a quantidade de joga-
dores. Dependendo da quantidade de jogadores, pegue tesouros com os seguintes valores:

2 jogadores: 5, 3 i
3 jogadores: 5, 3, 2 A g

4 jogadores: 5, 4, 3, 2

Monte pilhas com a face para cima, em ordem decrescente de valor, os tesouros da
mesma cor (4 pilhas no total), e as coloque no centro da mesa. Coloque os tesouros
de templo remanescentes de volta na caixa do jogo.

Exemplo:

Em uma partida com 3 jogadores, pegue os tesouros de templo com os valores 5, 3 e 2 nas
cores marrom, azul, amarelo e roxa. Crie 4 pilhas, cada uma com o tesouro que vale 2 pon-
tos na base e o tesouro que vale 5 no topo.

Coloque os crls:tals e as pepitas de ouro em i J J y 3
um lugar de fdcil acesso no centro da mesa. ol Sl “\
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AVENTUREIROS E TEMPLOS

Antes de cada partida, os jogadores decidem cooperativamente onde colocar os aven
tureiros e os templos.

Cada ilha tem que ter todos os templos e aventureiros alocados exatamente na mesma
posicao; em outras palavras, todas as ilhas tém de estar iguais antes do inicio da partida.
Coloque os aventureiros nos niimeros da praia e os templos nos niimeros da selva.

Cada jogador escolhe um aventureiro e o coloca sobre qualquer nimero na praia. De-
pois, coloque o templo da mesma cor em qualquer niimero de selva (no minimo 3 es-
pacos de distancia entre o aventureiro e o templo da mesma cor). Entao, todos os ou-
tros jogadores colocam seus aventureiros e templos da mesma cor nos mesmos
nimeros selecionados (todos os aventureiros e templos sdo preparados desta forma;
assim, em uma partida com trés jogadores, um jogador determina a posicdo de dois
aventureiros e dois templos,enquanto em uma partida com dois jogadores ambos es-
colhem duas vezes).




Exemplo:
Henriette escolhe o aventureiro azul e o coloca aos 20 graus na praia. Ela coloca o templo
azul aos 100 graus na selva. Miriam, Cristina e Luis também colocam seus aventureiros
azuis aos 20 graus na praia e seus templos azuis aos 100 graus na selva.

Miriam coloca o aventureiro amarelo aos 90
graus na praia e o templo amarelo aos 10
graus na selva. Seus adversdrios fazem o
mesmo.

Christina coloca o aventureiro roxo aos 110
graus na praia e o templo roxo aos 60 graus
na selva. Seus adversdrios fazem o mesmo.

Luis fica com o aventureiro marrom e o coloca
aos 60 graus na praia. Ele coloca o templo
marrom aos 70 graus na selva. Seus adversd-
rios fazem o mesmo.

Escolha aleatoriamente o jogador
que ird liderar a expedicao.

Este jogador ird embara-
Ihar todas as suas fichas
de selva e ira colocd-las
com a face para baixo
em uma pilha a frente
de sua ilha. Os outros
jogadores posicionam
suas fichas em ordem
crescente com a face
para cima ao redor da ilha.

COMO JOGAR

Cada jogador joga em sua proépria ilha enquanto corre para bater os outros jogadores
na cacada aos mais valiosos tesouros dos templos. Use as fichas para criar trilhas pelas
quais os aventureiros se moverao para chegarem ao templo de mesma cor. Pelo cami-
nho, os aventureiros podem coletar cristais e pepitas de ouro, as quais contam como
tesouros ao final da partida.

O lider da expedicao revela a ficha do topo de sua pilha e em voz alta informa o nime-
ro desta ficha. Ao mesmo tempo todos os outros jogadores procuram pela ficha de
mesmo niimero em seu estoque. Vocé agora tem duas opcdes sobre o que fazer com a
ficha (opgoes A & B descritas abaixo). Depois que cada jogador tiver realizado a op-
¢ao A ou B, entdo o lider da expedicao revela outra ficha, e assim sucessivamente.




A. ALOCAR A FICHA NA ILHA

@ Vocé s6 podera alocar fichas em terrenos vazios.

# A ficha deve ser alocada de modo que o niimero fique no canto superior esquerdo.

# As fichas nao tém de ser colocadas proximas a outras fichas, mas tém de ser colo-
cadas em qualquer terreno gradeado da ilha.

# Vocé pode criar trilhas onde os caminhos das fichas ndo se encontrem, as quais o
levam a um beco sem saida (veja a imagem).

# Se uma ficha com cristal ou pepita de ouro for revelada, cada um pega o item cor-
respondente do centro da mesa e o coloca sobre a ficha. Ao final da partida vocé
recebera pontos por cristal e pepita de ouro coletadas por seus aventureiros du-
rante a partida.

Permitido: Nao permitido:

Fichas solitdrias
no tabuleiro que
ndo se conectam a
outra trilha.

Permitido:
Fichas com
caminhos que o
levam a um beco
sem saida.

Fichas onde os niimeros
ndo estdo no canto
superior a esquerda.

Ndo permitido:

Fichas alocadas fora ou

. parcialmente fora da
grade.

Dica: sempre certifique-se de néo bloquear acidentalmente um aventureiro ou um
templo e também ndo deixd-lo encalhado em um beco sem saida.

B. DESCARTAR A FICHA E MOVER UM AVENTUREIRO &

Se descartar uma ficha, vocé pode mover um aventureiro. Este é o modo como seus aven-

tureiros coletam cristais e ouro, e a forma como eles alcancam o templo de mesma cor.

# Para cada ficha descartada, vocé pode mover um aventureiro, em qualquer direcdo, uma
quantidade de passos igual a quantidade de caminhos que levam para a margem da ficha
descartada (vocé poderd mover 2, 3 ou 4 passos dependendo da ficha descartada).

@ Um passo sempre é dado para frente, de uma ficha para a outra.

@ Os aventureiros apenas podem se mover pelas trilhas.

# Apenas um aventureiro pode ocupar cada ficha, e saltar sobre um aventureiro nao é
permitido. e

# Nas intersecoes, os aventureiros podem virar para qualquer direcao.

# Pontos de movimento nao podem ser distribuidos entre vérios aventureiros.

@ Pontos de movimento podem ser ignorados.

Exemplo g
a Esta ficha tem 3 caminhos que levam a sua margem. O jogador que a descartar po- e
derd mover um aventureiro de sua escolha no mdximo 3 passos ao longo da trilha.




Coletando pepitas de ouro e cristais {7
- Y

Para coletar pepitas de ouro ou cristais, um aventureiro devera terminar

seu turno na ficha em questao e desistir de quaisquer pontos adicionais kgl
de movimento. =
Pegue o tesouro da ficha e o coloque sobre a imagem do aventureiro a esquer-

da da ilha. Cristais e pepitas de ouro permanecem por la até que a partida termine e va-
lem como pontos de vitéria na pontuacao final. Vocé nao é obrigado a coletar cristais e
pepitas de ouro, podendo simplesmente passar por eles.

Alcancando um templo
Assim que um aventureiro é movido para um templo (i. e. ao grau onde o nay
templo estd), o jogador correspondente pega do centro da mesa o tesou-

ro de maior valor disponivel da cor do templo e o coloca a sua frente. En-

tao o aventureiro permanecera no templo até o final da partida. Se mais de um jogador
alcancar um templo da mesma cor no mesmo turno, cada um deles receberd a mesma
quantidade de pontos de vitéria: um jogador pega deste templo o tesouro de maior valor
na pilha. Os outros pegam os tesouros de menor valor na mesma pilha e completam a di-
ferenca com cristais do estoque.

Exemplo:

Luis alcancou o templo marrom com seu aventureiro marrom e pegou o tesouro marrom
que vale 5 pontos. Miriam e Christina alcancaram o templo marrom com seus aventurei-
ros marrons um turno mais tarde. Miriam pegou o tesouro que vale 4 pontos. Christina
recebe o tesouro que vale 3 pontos e pega um cristal do estoque. Isso significa que Mi-
riam e Christina recebem 4 pontos de vitéria por alcangarem o templo marrom.

FIM DA PARTIDA

A partida termina quando:

@ A dltima das 36 fichas de selva for revelada pelo lider da expedicao; ou

@ Todos os 4 aventureiros de um jogador alcancarem seus respectivos templos, o que
ocorrer primeiro.

O vencedor é o jogador com a maior quantidade de pontos, conforme tabela abaixo:
Tesouros dos templos Pepitas de ouro Cristais

(valor impresso) (2 pontoscada) (1 ponto cada)
+ - y
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Pepitas de ouro e cristais que permaneceram nas fichas de sua ilha ndo sdo contabiliza-
dos como pontos de vitéria. O jogador com a maior quantidade de pontos, vence. Em
caso de empate, o vencedor sera aquele que tiver a maior quantidade de fichas de selva
.em sua ilha. Se o empate persistir, os jogadores empatados serao os vencedores.
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GUIA RAPIDO DE REFERENCIA

OBJETIVO

Mover seus aventureiros para os templos de suas respectivas cores e coletar ouro,
cristais e tesouros dos templos.

PREPARACAO

@ Cada jogador pega o seguinte:

1 ilha, 4 aventureiros, 36 fichas de selva (todas da mesma cor)

@ Coloque os tesouros dos templos em 4 pilhas no centro da mesa, o de maior valor
no topo e os outros em ordem decrescente, dependendo do nimero de jogadores
(2 jogadores 5/3, 3 jogadores 5/3/2, 4 jogadores 5/4/3/2)

@ Prepare a ilha: cada jogador aloca um aventureiro em um niimero na praia e o templo
da mesma cor em um ndmero na selva.

Antes do inicio da partida a preparacao em cada ilha serd idéntica

#® Lider da expedicao: coloque as fichas de selva embaralhadas e de face para baixo a
sua frente

@ Outros jogadores: posicionem suas fichas em ordem numérica e as coloquem com a
face para cima ao redor da ilha

COMO JOGAR

@ O lider da expedicao revela uma ficha de selva e informa em voz alta seu nimero
@ Todos os outros jogadores procuram pela mesma ficha de selva

® Opcao A: coloque a ficha de selva na ilha

® Opcao B: descarte a ficha de selva e mova um aventureiro

(um passo para cada caminho que leve a margem da ficha descartada)

@ Seu turno termina em uma ficha com ouro/cristal: colete o ouro/cristal
@ Seu turno termina em um templo: pegue o tesouro do templo de maior valor (da
mesma cor do templo), dentre os que estiverem disponiveis

FIM DA PARTIDA

@ A dltima ficha de selva é revelada pelo lider da expedicao
ou
@ Um jogador tenha movido todos os seus aventureiros para seus respectivos templos

Maior quantidade de pontos
(tesouros dos templos + 2 pontos por ouro + 1 ponto por cristal) = Vencedor
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Jogadores:




