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A Kozép-amerikai dzsungelben két kutato osszegyiijtétte az elveszettnek hitt Jaguar Piramisainak darabjait. Amig
egyiitt tudtak dolgozni azon, hogy a ,,Jaguar piramisai” pontosan vjra dllhassanak, azalatt is megosztotta ket a
kérdés, hogy vajon a ké monstrumok milyen elv szerint épiiltek. Az épitmény irdnti tiszteletbdl fakadoan pontosan
kovetniiik kellett bizonyos épitési szabalyokat. Barmelyikiik is hibdzott, az elonyt jelentett a versenytdrsanak, és
ugyancsak elényt jelenthetett a dzsungelben vezetd iit megtételéhez. Igy mindketten azon voltak, hogy a mdsik minél
tobb hibat vétsen...”

Cél:
A jaték korokbol all. Az a jatékos a nyertes, akinek a felfedezd babuja a messzebbre jut a dzsungelben vezetd tton.

A doboz tartalma:

- Jatéktabla két piramissal és egy tttal a dzsungelen keresztiil
- 2 fa dzsungelkutato

- 10 jaguar k6

- 40 épitd elem (kartyak melynek értéke 1-t61 40-ig terjed)

- 1 jatékszabaly

Elékésziiletek:

- Helyezzétek a tablat a két jatékos kozé ugy, hogy mindegyikotok felé egy-egy piramis alljon.

- Mindkét jatékos valaszt egy felfedezd babut, és a start mezdre helyezi.

- Helyezzétek a 10 darab jaguar kovet a tabla mellé.

- Az iddsebb jatékos megkeveri a kartyakat és 15-6t oszt mindkét jatékosnak latatlanul. A megmarado kartyakat
leforditva a tabla mellé helyezziik, ezekre a kor végén lesz sziikség.

- A jatékosok kézbe veszik a kartyakat és érték szerint szétvalogatjak oket. Ezt kdvetden kijatszanak egy kartyat,
hogy eldontsék, ki kezdi a jatékot. A magasabb értéki kartyat kijatszo jatékos kezd. Vegyétek vissza a kijatszott
kartyakat a kezetekbe.

- Miutan a kezddjatékos cselekedett, a jatékosok felvaltva kdvetkeznek.

Jatékmenet:
A kezd6 jatékos kivalaszt kettot a kezében tartott kartyak koziil, és a jatéktabla mellé helyezi dket felforditva. Az
ellenfél valaszt ezek kozil egyet, és elhelyezi valamelyik iires helyen a piramisok valamelyikében. Ezt kdvetden a
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kezdé jatékos elveszi a megmaradt lapot és elhelyezi a sajat piramisaban. Most a masik jatékoson a sor, hogy ezt

megismételjék.

A kartyak lehelyezésének szabalyai:

- A kartyakat ugy kell lehelyezni, hogy az értékiik szintr6l-szintre balrdl jobbra ndvekedjen. Egy szinten 1évo
kartya értéke magasabb kell, hogy legyen, mint az alatta 1év6 sor legmagasabb értéki lapja (ez alol kivételt
képez az 1-es, legalsé sor). A legalacsonyabb értékii kartya igy a piramis bal alsé sarkaba keriil, a legmagasabb
értékil pedig a csucsra. Megjegyzés: minden sor elején egy kis nyil segit ennek a szabalynak a betartdisaban.

ndvekedésére vonatkozo lehelyezési szabalyokat.

- Afenti kép egy lehetséges helyes kartya elhelyezést mutat, ahol az értékek balrol jobbra és alulrdl felfelé
novekednek.

- Azels6 kartyak lehelyezésénél még nem adodhat nehézség. Hamarosan azonban nehezebbé valik a kartyak
piramisba valo lehelyezése, mivel nem biztos, hogy lesz megfeleld hely szamukra. Ebben az esetben egy mar
lent 1év6 kartyat kell letakarni gy, hogy a helyes sorrend megmaradhasson. Példaul: ha a 19-es és a 23-as
kartyakat ajanljak fel az abran lévo piramishoz, akkor egyik elhelyezéséhez sincs iires hely. Az elsé jatékos
donthet ugy, hogy a 19-es lapot rahelyezi a 18-asra, majd a masodik jatékos a 23-as rateheti a 27-es lapra, igy
megtartva a helyes szamsorrendet.

- Amennyiben helyhidny miatt egy jatékos egy kartyaval letakar egy masikat, akkor egy Jaguar kovet kel ezekre a
lapokra helyezni. Innentdl kezdve tobb kartyat erre a helyre nem lehet letenni

Felfedez6 mozgatasa:

Amikor egy jatékos arra kényszeriil, hogy letakarjon egy lent 1évo kartyat egy masikkal, akkor az ellenfele
mozgathatja a felfedezdjét a dzsungelben 1év6 dsvényen, pontosan annyit, amennyi az adott sor értéke Minél
magasabb sorban tortént a csere, annal tovabb haladhat a felfedezd. (a legalso sorban 1-et 1ép, a kdvetkezdben 2-6t,
stb.) Megjegyzés: Minden sor jobb oldalan a szamok megmutatjiak, hogy milyen messzire mozoghat a felfedezé. A
fenti példahoz igazodva, ha a jatékos lehelyezi a 23-as kartyat ugy, hogy a 22-es lapot fedi le, akkor az ellenfél egy
mez6t léphet elére, amennyiben a 27-et takarja le, ugy az ellenfél 2 mezdt léphet. Két felfedez6 allhat egyazon
helyen a dzsungelben 1év6 6svényen.

A dzsungel 6svény eseményei:

Az dsvényen torténhetnek események, melyek jelezve vannak a mezékon. Amint egy jatékos a felfedezdjével ralép
egy esemény mezore, azonnal végre kell azt hajtani (azok az eseménymezok, melyeken csak athalad a jatékos nem
szamitanak, csak azok, amelyeken a 1épése véget ér). Ha a masik jatékosnak még le kel helyeznie kartyat, akkor a
masodik kartya lehelyezése eldtt kovetkezik be az esemény. A jatékos, aki ralépett egy ilyen esemény mezdre
donthet Ggy, hogy figyelme kiviil hagyja, és nem hajtja végre azt.

Az események az alabbiak lehetnek:
1. A sajat piramisodbol eltavolithatsz egy Jaguar kovet.
(A kartyara, amelyrdl lekeriil a Jaguar k6, Gjra lehet masik lapot helyezni.)
2. Egy kartyat (amelyen nincs Jaguar ko) levehetsz a sajat piramisodbol.
(A kartyat a tabla mellé félretett megmaradt lapok ala helyezziik.)
3. Egy kartyat (amelyen nincs Jaguar ko) levehetsz az ellenfél piramisabol.
(A kartyat a tabla mellé félretett megmaradt lapok alé helyezziik.)
4. Egy kartyat elvehetsz az ellenfél kézben tartott lapjaibol, és helyezd a magmaradt lapok ala.
(Nem szabad megnézni, hogy mit huztal az ellenfeledtol!)




A kor vége:

- Amikor egy jatékos a piramisanak mind a tiz helyét betoltotte, figyelembe véve a lerakas szabalyait, akkor a kor
veéget ért. Ez a jatékos meg is nyeri a kdrt. Amennyiben mindkét jatékos be tudja fejezni a piramisat ugyan
abban a korben, akkor az nyeri a kort, akinek a legnagyobb a kiilonbség a legmagasabb és a legalacsonyabb
értéki kartyaja kozott. Ha még igy is dontetlen, akkor a legmagasabb értékii kartyaval rendelkezd jatékos a
nyero.

- A kor véget ér abban az esetben is, ha egy jatékosnak le kéne helyeznie kartyat, de nem tud, a Jaguar kovek
miatt. Ebben az esetben ez a jatékos elvesziti a kort.

- Ha egy jatékosnak csak egy vagy egy kartydja sem marad akkor amikor ra keriil a sor, a kor véget ér. Ebben az
esetben a jatékosok még kijatszhatnak kartyakat (ha maradt nekik) a piramisaikba. Ha egy piramis befejezetlen
marad a megmaradt kartyak kijatszasat kovetden is, az a jatékos nyerte a kort, akinek a legkevesebb iires helye
maradt a piramisaban. Egyenldség esetén a szamok kozti kiilonbség szamit a fentiek szerint.

A kor nyertese 5 mezOt mozgathatja elore a felfedezdjét az 6svényen. Ha ilyenkor 1ép egy eseményre, hagyjatok
figyelmen kiviil.

A jaték vége:

Minden kor végén sor keriil egy ugynevezett ,,dzsungel probara”. A félretett pakli legfelso kartyajat felforditjuk, és

Osszevetjiik annak a mezonek az értékével, melyen az eldl 4ll6 felfedezo 4ll, a kovetkezdk szerint:

- Ha a felforditott kartya értéke azonos, vagy nagyobb, mint a dzsungeldsvény azon mezejének értéke, ahol az
elérébb allo felfedezo all, akkor Gjabb kor kovetkezik. Mind a 40 kartyat megkeverjiik, és a jatékosoknak
fejenként 15 lapot osztunk. A felfedezdk onnan indulnak, ahol az el6z6 korben végeztek. Az a jatékos kezd,
akinek a felfedezdje hatrébb all. Ha mindketten ugyan ott allnak, akkor gy kell eldonteni, hogy ki kezdje a
kort, mint a jaték elején.

- Amennyiben a felforditott kartya értéke alacsonyabb, mint az 6svény azon mezejének értéke, ahol az elérébb
allo felfedezd all, akkor ez a jatékos megnyeri a jatékot. Ha mindkettd jatékosnak ugyan ott all a felfedezoje,
akkor az nyert, aki a legutolso kor nyertese volt

- A dzsungel 6svény utolsé mezdinek nincs szamozott értéke. Ha az eldl halado felfedezo egy ilyen mezore ért,
akkor is véget ér a jaték. A nyertes ebben az esetben az, aki messzebbre jutott.



