Szerezd meg

az aranyat, majd
menj vissza
adzsungeloldalra.

legmagasabb
értékkel rendelkez6
aranytallérok=
gybzelem

A kalandorod elért egy aranytallérhoz?

NagyszerU! Mivel sikeresen atjutottdl a veszélyes keresztezédéseken,
megkaphatod az aranytallért. Tedd le magad elé a megszerzett
aranytallért, és tedd vissza a kalandorfigurddat a dzsungeloldalra.
Amikor megint sorra kerUlsz, ezzel a kalandorral is megprébélhatsz
ismét keresztlljutni a folyon.

Ezutén a kovetkezd jatékos kerdl sorra, és dobhat a kockaval.

A jaték vége

A jaték véget ér, amint az 6sszes aranytallért sikerdlt 6sszegydjteni
vagy mar nincs tébb elérhet6 tallér a templom oldalon. A jatékosok
ekkor 6sszeadjék aranytallérjaik értékét. A legmagasabb értékkel
rendelkezd jatékos nyeri meg a jatékot.

A szerzorol

Bernhard Weber 1969-ben sziletett Cologne-ban. Féldrajzi tanulma-
nyai inspiraltak elsd jatéka, a ,Downtown” kitaldldsara. A prototipus
bemutatasakor, 1996-ban dijat nyert a feltalalok versenyén. Azdta
folyamatosan egyszerUsiti tovabbi jatékainak a szabalyait is, amelyekkel
egy igazan kritikus célcsoportot céloz meg — a gyerekeket. Olyan
jatékokat preferdl, amelyek szérakoztatdak az egész csalddnak, mint az
Orinoco Gold is, amely az elsé jatéka a szerzének, amelyet a HABA
kiadott.

ajaték célja:
aranytallérok
gyljtése

Orinoco aranya - Orinoco Gold

Izgalmas, taktikus tarsasjaték 2—4 jatékos részére
7 éves kortdl
Szerz&: Bernhard Weber
llusztracié: Michael Menzel
Jatékidé: 15-20 perc

A jaték tartalma

1 jatéktabla, 8 kalandor (szinenként 2), 4 off-road jarm(, 18 aranytallér,
5 faronk, 1 fehér szinG, kalandor dobdkocka, 1 barna szinG faronk
kocka, jatékszabaly

Orinoco aranya. A dzsungel mélyén, a rejtélyes folyd partjan egy 6si
kultdra romjait fedezték fel. Bator kalandorokbol llé csapatod azonnal
elindul Guarda — az arany 6rzéje — sziklas dombtetejérél a romokhoz a
kincs keresésére. Az arany azonban a tombolo folyd tulpartjan fekszik.
Atkelni a heves sodrasu folydn csak a farénkok segitségével tudtok.
Batorsadggal, szerencsével és taktikdval at tudsz jutni a folyo tuloldalara.
De légy dvatos, mielétt megmozditandd a ronkdket vagy dtugralnal
rajtuk, bizonyosodj meg arrél, hogy a ronkodk nem lettek eltdvolitva, és
fél szemmel folyamatosan figyeld ellenfeleid tetteit is. Aki a legbat-
rabbnak bizonyul, és biztonsagosan eljuttatja kalandorait az Orinoco
folyon keresztll, mindemellett a legtdbb aranyat gydjti be, megnyeri a
jatékot.

*Tudtad, hogy az Orinoco folyé Dél-Amerika leghosszabb folydja?

Az Orinoco folyé 1240 mérfdld hosszu és tobb mint 12 mérfold széles.
Az Orinoco dzsungeleken halad kereszt(il, vonzva ezzel a kalandorokat
és tuddsokat, lélegzeteldllité élévildggal rendelkezik és hihetetlen
veszélyekkel.

El6késziletek

Allitsatok dssze a jatéktablat az asztal kdzepén. Az 6t farénkot helyez-
zétek el tetszéleges sorrendben a jatéktablan. Gyézddjetek meg arrdl,
hogy a sziklas oldalhoz megfeleléen kapcsolddnak.
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Jdtéktdbldt az asztal
kézepére, a farénkék
kapcsolddjanak a
sziklds oldalhoz

aranytallérok
elhelyezése

a templom oldaldn,
9 aranytallér
felforditdsa, minden
jdtékos kap 2
kalandort és 1
off-road jarmdivet,
kalandorok
elhelyezése

a dzsungel oldalon

fehér
kalandorkocka=
kalandor lépése
barna farénkkocka=
farénk eltoldsa a
folyon lefelé

a far6nkéknek
mindig kapcsolédni-
uk kell egymdshoz
Keverjétek 6ssze képpel lefelé forditva az aranytallérokat, és helyezzé-
tek el a templom faldn taldlhato 18 kerek jelolésre. A tallérok helyeinek
a felét nem nétték még be a ndvények. Az ide kerllt aranytallérokat
forditsatok képpel felfelé.
Minden jatékos vegyen magahoz 2 azonos szin( kalandort és egy
off-road jarmUvet. A jatékosok az off-road jarmUvet tegyék le maguk
elé, majd helyezzék el a kalandorfiguréikat a part mentén, szemben Haladj a kalandorod-
a templomfallal. Készitsétek elé a dobokockakat. dal vizszintes vagy
templompart templomfal fliggdbleges iradnyban
atemplom oldala
aranytallérok aranytallérok felé, hogy elérj az
aranytallérokhoz.

haladasi irany ——

sziklas oldal
dzsungelpart
(kalandorok kezdé pozicioja)

A jadték menete

A jaték az dramutato jarasanak iranyaban halad. Ki az, aki mar keresett
valamikor is aranyat? O lehet a kezd@jatékos, és dobhat mindkét
kockaval.

— A fehér kalandorkocka mutatja meg, hogy hany mezét Iéphetsz elére
a kalandoroddal.

- A barna farénkkocka mutatja meg, hogy milyen messzire tolhatsz
egy faronkot a folyon lefelé.

Tetszéleges sorrendben hajtsd végre mindkét akciot.

Faronk eltolasa

Tolj el egy faronkot annyi mezével lejjebb a folyon, amennyit a kocka

mutat dobas utdn az alabbi szabalyok betartdsa mellett:

- Afarénkoknek minden esetben legaldbb egy mezével
kapcsolodniuk kell valamelyik szomszédos faronkkel

- Egy farénkot sem lehet tovabb tolni, mint ameddig a folyo tart.

Hibas! A farénknek minden esetben .

legaldbb egy mezével kapcsolddnia kell

egy masik faronkhoz.

Helyes! A faronk (legaldbb) egy mezével

kapcsolodik egy masik faronkhoz.

Kalandor lépése -

Barmelyik kalandoroddal Iéphetsz a kérodben ’—\ |<|vafLszu!tt kalando-

roddal Iépj annyi mez6t a farénkon elére, amennyit a fehér dobokocka

mutat, és probalj meg aranytallért szerezni a szemben |évé templom-

falrol. Az aldbbi szabdlyokat vedd figyelembe:

— A kalandor barmelyik poziciérdl felléphet az elsé faronkre a partrol.

— A kalandor haladhat vizszintes és figgdleges irdnyba is.

- Egy farénkon egy idében csak egy kalandor tartézkodhat.

- Egy mésik kalandor &ltal elfoglalt faronkmezét vizszintesen vagy
fuggblegesen &t lehet ugrani, ezt a lépést nem kell szamolni.

- Egy kalandor csak akkor [éphet a szarazfoldre a templom oldaldn,
ha az el&tte 1évé négyzeten van még aranytallér. Ebben az esetben
nem kell a dobas teljes értékét lelépni.

— Aranytallérokon nem lehet tovabblépni, mint ahogy Ures mezére
sem lehet Iépni a templom oldalan.

Tim négyet dobott a kockava/ A szomszedos mezén va/o atha/adasa nem
szdmit bele a Iépésszamdba, 1 majd dtugorja 2 a z6ld szind jdtékos
figurdjdt. A 3-as lépésével dtjut a templom oldaldra, és megszerzi az ott
levé aranytallért. A 4. [épése mdr egy extra lépés lenne, amit nem tud
felhaszndini.

Tim négyet dobott a kockdval. Az 1. és 2. szamu lépése nem megengedett.
Atlésan nem lehet haladni. A 3. lépése sem megfeleld, mivel a templom
oldaldn csak olyan mezére léphet, amelyen még van aranytallér. A 4.
[épése szintén nem megfelels, mert a templom oldaldn vald haladds
nem megengedett.



