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JEDE KONIG

Das Dschungellabyrinth

Ein Abenteuerspid fir 2-6 Personen ab 14 Jahren.
Spieldauer ca. 60-90 Min.

INHALT:

| Spielflache, 6 Spielfiguren, 18 Fragechips, 30 Gefahrsteine

é\]aguare, Schlangen), 6 Markiersteine, 16 Aufgabenkarten,
Symbolkarten(glasernes Schwert, Inka Krone, Sonnenamulett,

Steinvogdl), 8 Orakelkarten, 2 Spielblocks, | Spielanleitung.

Der stidamerikanische Dschungel Manche Gebiete sind noch
heutewei 3 Flecken auf der Landkarte, umdiesich Mythen und
Legenden ranken. Eine dieser Legenden ist die Sage vomJADE
KONIG.

Se berichtet von einer vergangenen Kultur und deren letztem
Herrscher. Der KOnig hatte als Symbol seiner Macht ein Eben-
bild seiner selbst aus einem Jadeblock fertigen lassen. Als
spanische Conquistadoren die Grenzen seines Reiches Uber -
schritten, forderten sie auch hier Tribut. Die Eroberer nahmen
die Jade-Satue an sich und begannen den Rickweg, nicht
ahnend, da aufihrer Beute ein Fluch lag. Die Conquistadoren
erreichten ihr Ziel nie. Seitdem ist die Statue im Urwald ver -
schollen. o

Damals errichteten die Priester des Konigs im Dschungel
8 Orakelstatuen. Der Sage nach verwandelt sich eines dieser
Orakel in den JADE KOMIG, wenn 3 verschltsselte Aufgaben
erflllt werden.

Mehrere Expeditionen versuchen nun das Rétsel zu 10sen.
Die Orakel stellenjeder Expedition 3 solche Aufgaben. Die
Expedition, die ihre Aufgaben als erste erflllt, wird die Ver-
wandlung herbeifihren und den JADE KONIG finden.



SPIELVORBEREITUNG
Die Spielvorbereitung wird in der nachstehenden Reihenfolge
durchgefihrt:

1. Die Symbol-, Orakd- und Aufgabenkalten werden, jede
Kartenart fUr sch, gemischt und vorerst verdeckt neben der

Spielflache abgelegt.

. Spiddene o o _
jeder Spieler erhélt in einer Farbe | Spielfigur, 3 kleine, runde
Fragechips sowie | Markierstein und zusétzlich bei:

2 Spidern 9 Gefahrsteine
3 Spidern ... 8 Gefahrsteine
4 Spidlern . 7 Gefahrsteine
5Spidern .. 6 Gefahrsteine
6 Spidern . . . 5 Gefahrsteine

Die Gefahrsteine werden verdeckt, ohne Beachtung |hrer
Pragung (Jaguarkopf und Schlange), an die Spieler vertelilt.

3. Der Markierstein wird auf die Position 10 einer Zugskala
gelegt, die Splelflgi]ur auf ein beliebiges Kreisfeld im Dschun-
gellabyrinth gestellt. Die Orakel mit den Kennbuchstaben A-H
ddrfen (noch) nicht besetzt werden.

4. Die Symbolkarten werden verdeckt auf die 8 Orte der Spid-
flache gelegt und anschlief3end aufgedeckt.

5. Erst jetzt erhdt jeder Spider | Orakelkarte und | Aufgaben-
karte, die nur er einsehen darf.

6. VVon den verbliebenen Orakelkarten werden die obersten 3 auf-
gedeckt und auf die Kartenfelder am Kopf der Spielflache
gdegt. Ba 6 Spielern liegen nur 2 Karten auf den 3 Feldern!
Diese sind fur ale sichtbar kein Ziel in diesem Spielzyklus.

7. Zusdtzlich benttigtjeder Spider ein Blatt vom Spielblock und
einen Stift.

DieSymbolkarten

Eine
Aufgabenkarte
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Wirf den
Steinvogel
in die
Schlangensiimpfe,
dann

lege das

JedeOrakelkarte
gehort zu einem Orakel
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Wirf den
Steinvogel
in die
Schlangensiimpfe,
dann

lege das
Sonnenamulett
in die
Tikalsteppe und

trage anschlieBend
das gliserne Schwert
7u den
Ruinen von Chimu.
L J

Eine Aufgabenkarte

A
will zehen!

SPIELZIEL

In der Spielvorbereitung hat jeder Spieler eine Aufgabenkarte mit
3 Aufgaben erhalten. Diese Karte enthélt die Aufgaben desMach-
ba[)rékzur Linken. Die eigenen Aufgaben sind den Spielern somit
unbekannt.

Jede Aufgabe verlangt, dal3 ein Symbol - abgebildet auf den
Symbolkarten - an einen der 8 Orte gebracht wird. Die Spieler
versuchen mit den Spielfiguren das Orakel zu erreichen, das
jeweils auf ihren Orakelkarten abgebildet ist Nur dort erhalten se
Informationen Uber ihre Aufgaben. Dabei igt Eile geboten, denn
das Orakel antwortet pro Spiezyklus immer nur einmal und
zwar dem Spider, der sein Orakel als erser erreicht.

Wer zuers well3, welche 3 Symbole er an welche 3 Orte
bringen mul3, hat das Spid gewonnen.

SPIELABLAUF

Die Spieler machen untereinander aus, wer beginnt. Danach geht
es im Uhrzeigersinn weiter. Ist ein Spider an der Reihe, kann er
alternativ folgende Ziige bzw. Handlungen durchfihren:

* seine Spielfigur in beliebige Richtung ziehen;

« mit seiner Spielfigur aufsein Orakel ziehen und diesesbefragen,;
* einen Fragechip gegen 10 Ziige eintauschen;

* gar nichtstun, denn einen Zugzwang gibt es nicht.

Sall die Figur gezogen werden, wird diese Absicht ange-
sagt. Zugweite und Zugziel werden nicht genannt. Ein Zug muf3
jetzt ausgefihrt werden.

Die Figuren ziehen entlang der Verbindungslinien |, 2 oder 3
Felder weit. Ob ein Zug Uber |, 2 oder 3 Felder fuhrt, von denen
jedesinnerhalb des Z_lé?es nur einmal betreten werden darf, liegt
im Ermessen des Spielers.

Orake geltendsnormaleZugfelder. AuffremdeOrakel darf nicht
gezogen werden, wohl aber Uber se hinweg.

Auf jedem Feld darf nur | Spielfigur stehen. Figurendurfen einan-
der Uberspringen.



DIE ZUGSKALA

Unabhangig von der Zugweite wird der Markierstein nachjedem
Zug um eine Podtion auf der Zugskala nach unten versetzt.
Begonnen wird auf Pogtion 1O. Die Position desMarkiersteins
gibt somit an, wieviele Zuige el ner Expedition noch zur Verfiigung
stehen. I eine Expedition auf O angelangt, miissen Fragechips
abgegeben werden->ZUGUNFAHIGKEIT. "

D E GEFAHRSTEI NE:

SCHL ANGE UND J AGUAR

Mit einem Gefahrstein kann man die Zige der Mitspieler
behindern: Ein Gefahrstein darf immer nur dann eingesetzt
werden, wenn ein Mitspieler einen Zug angesagt hat. Dies darf
immer nur ein Spider mit einem Gefahrstein tun. Wollen
mehrere Spieler einen Zug behindern, so machen sie untereinan-
der aus, wer von ihnen den Gefahrstein setzt.

Auf jedem Fdld darf nur | Gefahrstein liegen, die Orakel diurfen
mit ihnen nicht besetzt werden.

Der Gefahrstein wird verdeckt auf ein Feld gelegt, das der Mit-
spieler innerhalb des angesagten Zuges erreichen kann.

Jetzt gibt eszwei M 6glichkeiten:

a) Der Wegfihrt Uber den Gefahrstein. Der Spidler mul3erraten,
ob die Gefahr eine Schlange oder ein Jaguar ist. Er nennt
den anderen seine Vermutung und dreht den Gefahrstein um.

Hat er richtig geraten, wird der Gefahrstein ganz aus dem
Spiel genommen, und der Spieler fuhrt den Zug wiegeplant aus.
Dieser Zug kogtet ihn nichts, die Position seines Markiersteins
bleibt unverandert.

Rét er falsch, kann er seinen Zug nicht ausfihren. Trotzdem
ruckt sein Markierstein um | Position nach unten. Der Spieler,
der den Gefahrstein gesetzt hat, erhalt diesen zurtick.

b) Der Spieler wahlt einen Weg, der nicht Uber den Gefahr stein
flhrt. Der Gefahrstein verbleibt auf der Spielflache.
Will spater ein Spieler Uber einen dieser , liegengebliebenen”
Gefahrsteine ziehen, so verféhrt er wie unter a) beschrieben.
Diese Gefahrsteine werden injedem Fall nach dem Raten aus
dem Spie genommen.

DieZugskalen

DieGefahrsteine




Einer von 8 Orten

Wird eine Spielfigur innerhalb ihres Zuges mit 2 oder 3 Gefahr-
Steinen gleichzattig konfrontiert, muld der Spieler erraten, um
wieviele Schlangen und/oder Jaguare es sich hierbei insgesamt
handelt. Die Rethenfolge, in der die Gefahrsteine vor der Figur
liegen, ist ohne Bedeutung.

Auch bel 2 oder 3 Gefahrsteinen werden diese - wie zuvor
beschrieben - aus dem Spiel genommen bzw. zuriickgegeben.
Be fal:lchem Raten verliert man aber immer nur | Position auf der
Zugskala

Wenn alle Spider weniger als 2 Gefahrsteine besitzen,
werden diese wie am Anfang neu verteilt.

DAS ORAKEL

Ein Spieler hat sein Orakd erracht.ImselbenAugenblicksind
aleanderen Orakel verstummt. Dieser letzteZugkostetihn nichts,
im Gegenteil, der Markierstein wird auf der Zugskala um
2 Postionen nach oben (inRichtung 10) versetzt.

Der Spieler kann jetzt bis zu 6 der auf den Orten liegenden
mbolkarten untereinander vertauschen, flach der Tausch-
tion mufd wieder auf jedem Ort | Symbolkarte liegen.

Anschlieflend wahlt er 3 Orte und legt auf jeden dieser 3 Orte
einen seiner Fragechipsab. Diese3 Ortebilden zusammen
mit den 3 aufihnen liegenden Symbolkarten eineFragean
das Orake. Die Rolle des Orakels tbernimmt der Mitspieler zur
Rechten, da er die Aufgabenkarte des Fragestellers besitzt.

Das Orakel vergleicht die 3 Orte und die auf ihnen liegenden
Symbole mit der Aufgabenkarte, verrét dem Spieler dann,
wieviele Orte und Symbole der Frage auf dessen Aufgabenkarte
vorkommen. Das Orakel sagt ihm dartiberhinaus, wievide
Symbole der Frage sich bereits am richtigen Ort befinden
(Ubereinstimmungen).

UmwelcheOrte, Symboleund Uber einstimmungen essich
handdt, wird in der Orakelantwort nicht verraten.

Liegt in einer Fragekombination ein Symbol d%opelt auf den
ekennzeichneten Orten, so wird das Symbol vom Orakel nur ein-
ach gezéhlt. Siehe auch Frage | der Tabelle.



ANTWORT-TABELLE

Ineiner Tabellevom Spielblock konnensichdieSpielerihreFragen
sowie die Antworten des Orakels notieren.
Die Reihenfolge der drel Einzelfragen ist beliebig.

Dasin nachsehender TabeleeingetrageneBeispid zeigt
enen vollsandigen L 6sungsweg. Bereits nach Frage 4 ergibt
sichdurchgeschicktesk ombinierendieLdsung, wiesieinFrage5
steht (3 Ubereinstimmungen).

FRAGE 1 FRAGE 2 FRAGE 3 FRAGE 4 FRAGE 5
Arraa Wilder | Flammen - sel i Whad | Jusel i Wiudl | Espalast
wuol labyrictle. unol und vt
Jremn Hggef Soumenamulet~ | Somtewamuled | Sounenamules- Stem vogel
Ruingn vor. | yjiste Truhan. | Eigatast | Tkl Stogpe | Ruinen vou
alfmccmf » St &‘ma/ unel Chimd ndl
Onleo. Lrone | Onker Udone Jv‘ezwge( Ml Kroue | fommoucmaled
Schlangen- Tikal Stape. | Arruale Whlder | Rumen v | Whiste Tiuhan
Scmpfe. e il (himu o
(A4 ) ) Wtd
Shenvgel Stemmgel | Inlax Wrowe | Stein vogel Jnka. lroue.
DIE ANTWORTEN
Orte: 4 | Orte: 4 | Orte: - | Orte: A | Orte: 3
Symbole: 2, | Symbole: 3 | Symbole: 3 | Symbole 43 | Symbole: 3
Uberein- | Uberein- Uberein- Uberein- Uberein-
stimmungen: 4emé | stimmungen: 41 | stimmungen: 1 | 4 mmungen: keme. | stimmungen: 3




BEDENKZEIT (nur bei 4-6 Spielern)

Nach der Befragung nimmt der Spider seine 3 Fragechips und
saine Spidfigur an sch und setzt zu elner Bedenkzeit aus.
Ohneihn beginnt ein neuer Spielzyklus, in dem wiederjeder Spie-
ler versucht, sein Orakel ds erster zu erreichen. Der Spieler der
aussetzt, versucht in dieser Bedenkzeit seine Orakelantwort zu
interpretieren und festzulegen, welche K ombinationen von Orten
und Symbolen er beim né&chsten Mal prifenwill.

Beim Spielen mit nur 2 oder 3 Personen entfallt das,, Aus-
stzen" eines Spielers nach der Orakelbefragung. Jetzt erhalten
alle Spider eine neue Orakelkarte. Vorher mul3der Spieler, der den
Zyklus beendet hat, seine Figur auf ein Kreisfeld seiner Wahl set-
zen. Der Ubrige Spielablauf bleibt unverandert.

NEUER SPIELZYKLUS

Alle 8 Orakdkarten werden neu gemischt und auf3er dem vor-
erst ausgeschiedenen Spieler, erhéltjeder eine neue Orakelkarte.
Von den restlichen Orakelkarten werden die obersten 3 aufge-
deckt und auf die Felder zwischen den Zugskalen gelegt.

Das Spiel geht mit dem Spieler weiter, der die Rolle des Orakels
Ubernommen hatte.

Endet der nachste Spielzyklus, stellt der bis dahin pausierende
Spieler seine Figur auf ein beliebiges Kreisfeld und erhdt danach,
ebenso wie die anderen Spieler, eine neue Orakelkarte. Jetzt setzt
der Spieler aus, der das Orakel zuletzt befragt hat.

ZUGUNFAHIGKEIT

Ist ein Spieler auf der Zugskala bei O angelangt, kann er mit
seiner Figur nicht mehr ziehen. Er muf3einen seiner Fragechips
abgeben und darf dafir seinen Markierstein wieder auf die
Position 10 seiner Zugskala setzen.

Be seiner nachsten Orakelbefragung kann erjetzt nur noch 2
Ort/Symbol-Kombinationen Uberprtfen.

Ist ein Spieler zum zweiten Mal zugunfahig, muf er auch den
zweiten Chip abgeben, um weiterspielen zu kénnen. Der
Markierstein kommt wieder auf die 10.

I ein Spider gezwungen, seinen letzten Chip abzugeben,
scheidet er ausdem Spid aus.



HINWEISE ZUR ORAKELBEFRAGUNG

Ort/Symbol-Kombinationen sollten nicht zuféllig abgefragt,
sondern geplant und zielgerichtet geprift werden. Hierbei hilft
das Vertauschen von Symbolkarten. Im Spiel kommen insgesamt
nur 4 verschiedene Symbol-Arten vor.

Jede A ufgabenkarte enthalt 3 verschiedene Orte und 3 verschie-
dene Symbole.

TIPSZUM ZIEHEN DER SPIELFIGUR

Auch wenn es im laufenden Spielzyklus aussichtdos erscheint,
as erster das zugewiesene Orakel zu erreichen, kann es sinnvall
sein, die Spielfigur zu ziehen. Fur den néchsten Zyklus versucht
man 0, auf ein Feld zu gelangen, von dem aus mehrere Orakd
in wenigen Zugen zu erreichen sind.

Ein Spieler, der einen Gefahrstein setzt, sollte sich diesen zuvor
anschauen. Verbleibt der Stein auf der Spielflache, und hat der
Spieler schdieBildpragung gemerkt, kannihm dasspéater nitzen.
Zieht er Uber den Gefahrstein, so wird er richtig raten und damit
keine Pogtion auf der Zugskala verlieren.

SPIELENDE

1. Hat ein Spieler seine Aufgaben herausgefunden, so legt er bei
seiner nachsten Orakelbefragung die vermutete Ort/Symbol -
Kombination. Das Orakel wird antworten: Jch sehe 3 Orte,
3 Symbole und 3 Ubereinstimmungen.”
Wieinder SageUberliefert, verwandelt schdie Orakel statuein
den verschollenen JADE KONIG. Der Spidler hat dem
Dschungd saein Geheimnis abgerungen und damit
gewonnen.

2. Ein Spieler kennt zwar seine Aufgaben, konntedieKarten aber
nochnichtrichtiglegen. Wenner sieht, dal3durcheinenMitspie-
ler die Karten so gelegt werden, dal’ seine eigenen Aufgaben
dadurch erfullt sind, unterbricht er sofort das Spiel und meldet
seinen Anspruch an. Das Orakel Uberprift, ob seine Behaup-
tung richtig is. Stimmt die Behauptung, gewinnt er das
Spid. Hat er auch nur einen Fehler gemacht, scheidet er
aus
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