





Djupt inne i djungeln, i hjdrtat av en urdldrig tempelruin, ligger den mytomspunna rubinen inlast i en
skattkammare. De fa som dtervant berattar om ruinen, ggmda nycklar och farliga djur.
Ar du dventyraren som dvervinner farorna, dverlistar de andra skattsokarna och blir forst till skatten?

DELAR I SPELET

1 SPELPLAN 4 AVENTYRARE 24 DJURKORT
P, (5 Tigrar, 8 Apor, 11 Ormar)

1TIGER 1APA 1 ORM

"

/"\

i

1 TARNING 1 RUBIN 12 POLLETTER
(6 Hjdrtan, 6 Nycklar)

ANTAL SPELARE

2 - 4 spelare



INNAN SPELET BORJAR 10. Ndsta spelare pa tur lagger

sedan ut forsta polletten.
Polletterna ska laggas ut,
en i taget, med baksidan
upp pa valfria rutor med
ett X pa.

1. Lagg rubinen i mitten pa spelplanen,
i skattkammaren.

2. Blanda djurkorten och dela sedan ut tre
kort var till alla spelare.

Hall korten hemliga for varandra Turas om att ldgga ut polletterna tills alla ar

utplacerade pa spelplanen.
Ni far inte tjuvkika pa vad som gdmmer sig

3. Resterande kort laggs i en hog med bak- . ]
pa polletternas framsida.

sidan uppat pa bordet.

11. Nar samtliga polletter ar utplacerade gar
turen vidare till nasta spelare som placerar
ut Tigern pa valfri ruta i spelplanens inner-
sta ring, precis utanfor skattkammaren.
Nasta spelare placerar sedan ut Apan pa
valfri ruta i ringen utanfér den ring som
tigern star i. Ormen placeras sedan ut av
nasta spelare pa valfri ruta i ringen utanfor
den ring som apan star i.

4. Tafram en nyckelpollett per
spelare och lagg dessa pa bordet.

5. Tasedan fram hjartpolletter.
Antalet hjartpolletter ska alltid
vara en farre dn antalet spelare.
Ar ni exempelvis fyra spelare
behdver ni tre hjartpolletter.

6. Lagg alla polletter som blir 6ver i spelladan.
Dessa ska inte vara med.

7. Blanda sedan alla polletter som
ska vara med i spelomgangen
och lagg dem med baksidan
upp pa bordet.

8. Valj varsin dventyrare.

9. Slatérningen en gang var.
Den som slar hogsta slaget
far borja att placera ut sin
aventyrare pa en av start-
rutorna.

Startrutorna ar de rutor i
den yttersta spelplans-
ringen som ligger precis
innanfér spelplanens ingangar.
Turen gar vidare medsols tills att alla
aventyrare ar utplacerade pa spelplanen.
Obs! Det far bara sta en dventyrare pa
varje startruta.

12. Den spelare som sitter pa tur efter den som
la ut ormen borjar spelet.



SA HAR SPELAR NI

Den som har turen slar tarningen och flyttar
sin dventyrare. Ga at valfritt hdll, som langst
lika manga steg som tarningen visar, men
alltid minst ett steg.

Aventyrare far ga pa alla spelplanens rutor
men bara flytta fran en ring till en annan
via de rutor som ar ihopkopplade med
trappsteg.
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SA HAR!

Efter att du flyttat din dventyrare far du, om
du vill, spela ut ett av dina djurkort.
Exempelvis ett
ormkort. Lagg
kortet med fram-

sidan uppat pa

bordet. Sla sedan

tarningen igen och

flytta ormen, som - —
langst, lika manga steg som tarningen visar.
Du far flytta djuret farre steg an vad tarningen
visar men alltid minst ett steg.

Nar du spelat ut ett kort ska du ta upp ett
nytt fran hogen, sa att du alltid har tre kort

pa hand. Detta galler sa lange det finns kort

kvar i hogen. Hall alltid korten hemliga for
motspelarna.

Djuren maste ocksa folja spelplanens trappor
for att ta sig mellan spelplanens ringar.
Djuren far ga pa spelplanens alla rutor
utom pa rutorna i den yttersta ringen.

Djuren kan dessutom inte gd in i skatt-
kammaren.

Djur far passera forbi rutor dar det ligger en
pollett eller stanna pa polletten.

Om ett djur flyttas till en ruta dar det star
en dventyrare blir dventyraren tagen.
Aventyraren méaste da flytta till dodskallerutan
i ringen utanfér den ring som hen blev

tagen i. Djurpjdsen stannar pa den ruta dar
dventyraren blev tagen.

Tips!

Du kan antingen anvénda djurkorten for att
flytta bort djur sd att de inte stdr vdgen for dig,
eller fér att knuffa ivég dina motspelare.

Om du blir tagen av ett djur och det star

ett annat djur pa den dodskalleruta du
egentligen skulle behova flytta till blir du
utkastad dnnu en niva, d v s till dodskallerutan
i ringen ytterligare en niva ut.

Djur kan inte ga forbi dventyrare.
Djur kan ga férbi andra djur.

Det kan sta flera djur och trangas pa samma
ruta.

Det kan sta flera dventyrare och trangas pa
samma ruta.



Aventyrare kan inte ga forbi ett djur, eller kliva
in i samma ruta som ett djur, sa lange ndgon
har minst ett djurkort kvar pd hand. Aventyra-
ren maste stanna pa en ruta framfor djuret.

Nar korten i hogen ar slut och samtliga
spelare har spelat ut alla sina djurkort
somnar djuren. Djuren kan inte langre vakta
skatten och dventyrare kan ga forbi djuren.

Om du flyttar din spelpjas till en ruta dar
det ligger en pollett, far du ta polletten och
behalla den.

Pa polletten finns antingen

ett hjarta eller en nyckel.

Hall det hemligt for dina

motspelare vad som finns pa polletten.
Obs! Du kan inte ta en pollett som ligger pd en
ruta som det stdr ett djur pd
(om inte djuret har somnat).

Om du har en hjartpollett
och blir tagen av ett djur kan
du offra polletten och darmed
sta kvar pa samma ruta som djuret.

(Gdiller sa ldnge djuren dr vakna.)

Anvéander du en hjartpollett behéver du inte
flytta ut din spelpjas. Hjartpolletten som offras
laggs tillbaka i spellddan. Den far inte langre
vara med i spelet. Aventyraren stér kvar pd
samma ruta som djuret tills att det ar din tur
nasta gang.

Aventyrare med hjartpollett (eller utan) kan
inte flytta till en ruta ddr det star ett djur.
Hjartpolletten kan bara anvdandas om ett djur
flyttas till rutan som dventyraren star pa.

For att kunna kommain i
skattkammaren maste du
ha minst en nyckelpollett
med dig.

En dventyrare som gar in i skattkammaren
utan att ha en nyckelpollett maste flytta ut
till rutan utanfor skattkammardorren och leta
upp en nyckel ndr hen har turen nasta gang.

Om din dventyrare hamnar pa en ruta dar
en av motspelarna star, far du ta en

pollett av motspelaren (om hen
har ndgra). Om motspelaren
har flera polletter vdljer du en
av dem. Titta inte pa pollet-
ternas framsida innan du vdljer.

Om du hamnar pa en ruta dar det star flera
motspelare far du ta en pollett av varje
spelare.

Om det star en motspelare pa en dod-
skalleruta och du hamnar pa denna pa grund
av en djurattack far du inte ta en pollett fran
spelaren som star dar.

VEM VINNER?

Den som forst tar sig in i skattkammaren i
mitten pa spelplanen vinner rubinen och tar
hem spelet!









