
Gau hartako ekaitza izugarria zen. Lau arkeologoak
zeramatzan hegazkina balantzaka zebilen  haize bortitzaren
ondorioz.
Euria zela eta ez zuten ikuspen handirik. Egoera larria zen
benetan!  Halako batean, irla ezezagun bat ikusi eta bertan
larrialdiko lur-hartzea egitea erabaki zuten arkeologoek.
Egoera uste baino larriagoa zen eta lur-hartze
zalapartatsuaren ondorioz, hegazkina guztiz kaltetua gelditu
zen.

Eguna argitzean, lau abenturazaleek ingurua aztertzea
erabaki zuten eta erabat txunditurik utzi zituen aurkitutakoak:

Antzinako zibilizazio desberdinek eraikitako tenplu eta
herrixkak zeuden irla osoan sakabanaturik!

Laguntza eske tenplu batera sartzea erabaki zuten baina
atean gizon izugarri handi bat aurkitu zuten.

- Nortzuk zarete zuek eta zer egiten duzue nire tenplu
sakratuan?

Arkeologo zaharrenak, hankak dar-dar zituela, zera erantzun
zuen:

- Arkeologo umilak gara, jauna, eta istripu baten ondorioz
iritsi gara irla honetara. Esango al zeniguke, non gauden,
mesedez?

- Kukulkan nauzue, maien jainkoa, eta irla liluragarri hau
ATLANTIKA da. Hainbat herri bizi gara lurralde honetan,
baina legez gurea da irla hau.

Une horretantxe ke maluta beltz bat agertu zen haien aurrean
eta gizaki itxura hartzen joan zen pixkanaka.

- Atlantika maiena dela entzun al dut? –esan zuen ke
malutatik sortutako emakumeak–. Bai zera! Hera nauzue,
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   HELBURUA

Jokalari bakoitzak objektu magikoaren ahalik eta zati gehien
bildu eta abiapuntura itzuli behar du. Zati horiek erabilita Atlantika
zein zibilizaziorena den argitzen saiatu beharko du. Izen ezkutua
aurkitzen duen lehen jokalariak (edo jokalariek) irabaziko du.

   NOLA JOLASTU

• Txandaka (ezker-eskuin) dadoa bota eta lortutako 
zenbakiaren arabera peoia mugitu.

• Nahi izanez gero, lortutako zenbakia baina laukitxo 
gutxiago mugitu ditzakete jokalariek, baina zentzu berean 
aurreratu beharko da peoia (hau da, ezingo da, adibidez, 
bi laukitxo aurrera eta bi atzera egin).

• Jokalariak Kripto kartak bilatuko dituzte taulan zehar 
banaturik dauden Gertakizun kartak begiratuz.

• Jokalari bakoitzak erabakiko du abiapuntura noiz itzuli, 
baina kontuan izan behar da objektu zati gehiagorekin 
errazagoa izango dela sekretua argitzea.

• Abiapuntura itzuli eta objektu zatiak erabiliz sekretua 
argitzen duenak irabaziko du jolasa.

    JAINKO KARTAK NOLA LORTU

• Jainko kartak hainbat oztopo gainditzeko beharrezkoak dira.

• Peoia Xaman laukitxo batetara eraman (urdin kolorekoak)

• Ondoko jokalariak Xaman karta bat hartu eta txanda 
duen jokalariari hiru galderak egin.

• Ongi erantzundako galdera adina Jainko karta hartu 
multzoaren gainaldetik.

• Txanda bakoitzean 3 galdera bakarrik erantzuteko aukera
izango du jokalariak, baina nahi izanez gero, hurrengo 
txandan bertan gelditzeko aukera ere badauka.

• Nahi adina jainko karta edukiko ditu jokalariak.

   GERTAKIZUN KARTAK

Peoi bat Gertakizun karten ondoan dauden laukitxo gorrietako
batera iristean bertan gelditu beharko du derrigorrez eta bertako
kartari buelta eman. Bertan Kripto karta bat edo oztopo karta
bat agertuko da:
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greziarren jainkosa, eta esan beharra daukat irla hau
eskubide osoz greziarrena dela!

Arkeologoak erabat txunditurik zeuden jainko-jainkosen arteko
eztabaidarekin baina halako batean hirugarren jainko bat
agertu zen. Odin zuen izena eta Atlantika bikingoena zela
zioen. Jarraian azteken, egiptoarren eta persiarren jainkoak
agertu ziren Atlantika beraiena zela esanez, eta sekulako
kalapita sortu zen jainkoen artean.

Azkenean, besteak isilaraztea lortuaz, honela hitz egin zuen
Kukulkanek:

- Entzudazue, anaiok, badakit eta kontu hau nola konpondu.
Denok dakizuen bezala, irla honetan bada Kripto izeneko
objektu magiko bat. Kriptoak egi guztiak ezagutzen ditu
eta beti egia esateko gaitasuna du, baina une honetan lau
zatitan banatuta dago Atlantikako bazter ilunenetan
ezkutaturik. Gizaki hauek Kriptoaren bila bidaliko ditugu
eta hari galdetuko diogu ea nork duen arrazoi! Ordainetan,
erantzuna ematen digun gizakiari etxera itzultzen utziko
diogu; gainontzekoak hemen geratuko dira betirako, ez
baitugu nahi munduak irla honen berririk izan dezan.

Jainko guztiek adostasun keinu eta zurrumurruak egin zituzten,
eta horrelaxe hasi zen arkeologoen abentura, konturatu ere
egin gabe jainkoen kontuetan nahasturik…

MAHAI JOLASA

Jolas honetan, objektu magiko baten 4 zatiak bilatu beharko
dituzte jokalariek Jainkoen liskarrekin amaitzeko. Bidean
hainbat oztopo aurkituko dituzte abenturazaleek, baina Jainko
ezberdinen laguntza izango dute haiek gainditzeko. Objektuaren
zatiak bildutakoan hark ezkutatzen duen sekretua argitu
beharko dute jokalariek, ahal badute bakarka edo bestela
beste jokalarien laguntzarekin.

   PRESTAKETA

• Taula mahai gainean zabaldu.

• Jokalari bakoitzak peoi bat aukeratu eta taulako 
irteera laukitxoan kokatu.

• Jainkoen karta multzoa ondo nahasi eta ahuspez mahai 
gainean kokatu.

• Gertakizun kartak ongi nahasi eta karta bana jarri ahuspez
taulako 12 Gertakizun koadrotxoetan, lau Kripto

kartak bertan daudela ziurtatuz.

• Xaman kartak nahasi eta ahuspez mahai gainean kokatu.

• Nor hasiko den erabaki.

1

2



Kripto karta agertzen bada:

• Kriptoaren pieza bat hartu.

• Kripto karta baztertu eta haren lekuan beste Gertakizun
karta bat jarri ahuspez.

• Dadoa berriro bota

Oztopo karta agertzen bada:

• Irudiaren azpian dauden ikurrak begiratu beharko dira. 
Oztopoa gainditzeko beharrezkoa den gaitasuna 
adierazten dute ikur hauek (Indarra, Azkartasuna, 
Magia…) eta gaitasun hauetako bat duen Jainko 
karta bat jokatu beharko da aurrera egiteko.

• Orokorrean, oztopo kartan agertzen diren ikurretako 
bakar bat edukitzearekin nahikoa da. Hala ere, zenbait
oztopo kartetan gaitasun ikurrak elkar ukituz daude. 
Kasu horretan bi gaitasunak beharrezkoak dira oztopoa
gainditzeko. Horrela, jainko karta bat edo bi jokatu 
beharko dira gaitasun horiek batu arte aurrera 
jarraitu ahal izateko. Jokalariak oztopoa gainditzen 
badu, dadoa berriz bota eta aurrera jarraituko du.

• Ezin badu gainditu, edo ez badu Jainko kartarik erabili 
nahi gertakizun karta ahuspez jarri, txanda galdu eta 
bertan geratuko da.

• Jokatutako Jainko karta guztiak baztertutako karten 
multzora joango dira.

• Peoi batek oztopoa gainditu eta bestaldera pasatzen 
den unean ahuspez jarriko da berriz ere Gertakizun 
karta. Ezin badu gainditu edo ez badu gainditu nahi 
ere ahuspez utziko da Gertakizun karta.

     KRIPTO ZATIAK NOLA LAPURTU

• Kripto zati bat edo gehiago duen jokalariaren peoia 
harrapatu laukitxo berean geldituz.

• Errazago ulertzeko, txanda duen jokalariari lapurra deituko
diogu eta objektua duenari defentsaria.

• Lapurrak Jainko karta bat jarriko du jokoan bere gaitasuna
edo gaitasunak erakutsiz. Hortik aurrera oztopo karta 
bat balitz bezala hartuko da karta hori (ikus ‘5-Gertakizun
kartak’) eta Defentsariak gaitasun horiek dituen duen 
Jainko kartarik ez badauka lehia galdu eta Objektuaren 
zati bat eman beharko dio lapurrari.
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ZIBILIZAZIOAK

Erroma • Persia • Bikingoa • Grezia • Zelta • Egipto • Azteka
Inka • Maia

GAITASUNAK

Airea
Ikur hau duen Jainkoak hegan egiteko edo haizeak
kontrolatzeko gaitasuna dauka.

Azkartasuna
Ikur hau duen Jainkoa oso azkarra da gorputzez edo buruz.

Sua
Ikur hau duen Jainkoak sua kontrolatzeko gaitasuna dauka.

Ura
Ikur hau duen Jainkoak itsaso eta ibaiak kontrolatzen ditu.

Magia
Ikur hau duen Jainkoak magiarako gaitasun handiak ditu.

Indarra
Ikur hau duen Jainkoak indar izugarria du.

Jakinduria
Ikur hau duen Jainkoak jakinduriaren dohaina du.

KARTAK

KODEA

• Aipatutako gaitasunak dituen Jainko karta bat  (edo 
gehiago) badauka, ordea, hura jokatu eta lehia irabaziko 
du.

• Lapurrak lehia irabazten badu (objektu zatia jasotzeaz 
gain) dadoa berriro bota eta peoia mugitzeko aukera 
izango du. Defentsariak irabazten badu, ez du jolasean 
eraginik izango.

• Lehian erabilitako Jainko karta guztiak baztertutako 
karten multzoan jarriko dira.

• Ezingo da Objekturik lapurtu ez Gertakizun eta ez Xaman
laukitxoetan.

• Beste jokalari baten laukitxo berean erortzeagatik ez 
dago zertan lapurtzen saiatu beharrik.

• Txanda duen jokalaria bakarrik saiatu daiteke lapurreta 
egiten, eta behin bakarrik txanda bakoitzean.

    MISTERIOA NOLA ARGITU

• Gutxienez Kriptoaren zati bat lortu eta abiapuntura itzuli.
• Kode txartel bat hartu (txartel bakarra izango da jokalari 
guztientzako) eta bere menpe dituen objektu zatiak haren
gainean jarri, bata bestearekin batuz ahal baldin bada eta
nahi adina posiziotan frogak eginez.

• Objektuak dituen zulotxoetatik letrak ikusi ahal izango 
dira eta haiek ordenatuz zibilizazio baten izena irakur 
daiteke.

• Lehen jokalari honek berak uste duen zibilizazioaren 
izena esango du. Bigarren iristen den jokalariak, bere 
objektu zatiak eta lehenengoarenak erabiliz misterioa 
argitzeko aukera izango du eta berdin hirugarren  eta 
laugarren iristen direnak ere.

• Jokalari bakoitzak bi aukera izango ditu misterioa 
argitzeko unean: bere objektu zatiak erabiliz berak 
uste duen zibilizazioaren izena esan edo hurrengo 
jokalaria iritsi arte itxaron eta biek dituzten objektu 
zatiekin misterioa argitzen saiatu. Asmatuz gero, biak 
izango dira irabazle, baina bien objektu zatiekin ere ezin 
badute misterioa argitu hirugarren jokalari baten zain 
egoteko aukera dute.

• Lau Kripto zatiak elkartzean erantzun zuzena zein den 
egiaztatu.

• Misterioaren erantzuna txartelaren atzealdean dago, 
baina hau ez da ezagutaraziko objektuaren lau zatiak
abiapuntura iritsi arte.
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Gertakizun kartak Jainko kartak Xaman kartak

Kriptoa Misterio orriak


