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Autor gry: Piotr Sitka
Gra dla 2-4 graczy w wieku 6-106 lat Ilustracje: Maciej Szymanowicz
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16 kart 16 kart 27 zetonow znacznik gracza
skarbow mapy punktow rozpoczynajacego

PRZYGOTOWANIE GRY

A) Potasujcie 16 kart skarbow i utdzcie je na srodku stotu obrazkami
do gory. Przyjrzyjcie sie przez chwile kartom, starajac sie zapamietac
jak najwiecej z nich. Nastepnie odwrdccie wszystkie karty na druga

strone (obrazkami do dotu).
B) Potasujcie karty mapy w
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po 4 karty. W grze
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Gracze wyruszaja na wyprawe do dzungli sladami starozytnej cywilizacji
Majow. Gracze beda zdobywac punkty za odnalezione skarby. Wygra gracz,
ktory zdobedzie najwiecej punktow.

Gra trwa 4 rundy. W kazdej rundzie gracze majg do dyspozycji 4 karty mapy.
Runde rozpoczyna gracz, ktory posiada znacznik gracza rozpoczynajacego.
Nastepnie gra przebiega w kolejnosci zgodnej z ruchem wskazowek zegara.

W swojej turze gracz wykonuje ponizsze dziatania:

* Wyktada na stot wybrana przez siebie karte mapy z tych
trzymanych w reku.

e Odwraca wybrana karte skarbu lezaca na stole. Odwrdcona karta skarbu
zostaje na swoim miejscu do konca rundy.

e Gracz zdobywa punkty, jezeli wytozona karta mapy zgadza sie z odwrdcona
kartg skarbu:

— jezeli kolor i ksztatt skarbu na kartach s takie same, gracz zdobywa
2 punkty,

— jezeli tylko kolor jest taki sam, gracz zdobywa 1 punkt,
—jezeli tylko ksztatt skarbu jest taki sam, gracz zdobywa 1 punkt,
—jezeli kolor i ksztatt sg inne, gracz w tej turze nie zdobywa punktow.

Po zdobyciu punktow gracz bierze odpowiednie zetony punktow i ktadzie
je przed soba. W trakcie gry zetony punktéw mozna wymieniac, na przyktad:

h=0

Po wykonaniu powyzszych dziatar tura gracza sie koriczy. Odwrocona przez
gracza karta skarbu zostaje na swoim miejscu (obrazkiem do gory) do konca
rundy. Do gry przystepuje kolejny gracz.
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pr« L .4 TuraKrysi. WytoZyta karte mapy
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Koniec rundy
Runda konczy sie, gdy wszyscy gracze wytoza na stot wszystkie swoje karty mapy.

Nowa runda

Przed rozpoczeciem nowej rundy gracze przygotowuja sie podobnie

jak na poczatku gry:

* Tasujg 16 kart skarbow i uktadaja je na Srodku stotu obrazkami do gory.
Przygladaja sie przez chwile kartom, starajac sie zapamietac jak najwiecej
z nich. Nastepnie odwracaja wszystkie karty na drugg strone
(obrazkami do dotu).

* Tasuja 16 kart mapy. Rozdajg kazdemu graczowi po 4 karty.

* Gracz posiadajgcy znacznik gracza rozpoczynajgcego przekazuje
go graczowi po swojej lewej stronie. Gracz ten rozpoczyna nowa runde.

* Zdobyte zetony punktow pozostajg przed graczami do konca gry.

Gra konczy sie po 4 rundach. Wygrywa gracz, ktory zdobyt najwiecej
punktow.
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