POKLAD KARUBA [SK]

Vek: 8 - 99
Pocet hracov: 2 - 4
Séria: Rodinné Hry

Kéd:1300932001

Ciel hry
Musite prejst dZzunglou, najst cestu ku 4 chrdmom ako prvy. Mnoho ciest su slepé ulicky, ktoré nikam nevedu. Musite néjst ti spravnu cestu skrz dzungfu. Po ceste zbierate
zlaté hrudy a krystaly.

Hra rozvija
Logické myslenie, strategické myslenie a sitazivost.

Obsah balenia a priprava

Hra obsahuje 4 hracie dosky - ostrovy, 64 bielych krystalov (kazdy v hodnote 1 bod), 16 kusov zlatych nugetov (kazdé v hodnote 2 body), 16 karti¢iek chramovych pokladov s
¢islami (v hodnotach 2, 3, 4, alebo 5 bodov / v hnedej, modrej, fialovej a Zltej farbe), 16 drevenych figtirok dobrodruhov (hnedy, modry, fialovy a ZIty, kazdy po $tyroch), 16
drevenych chramov (hnedy, modry, fialovy a Zlty, kazdy po Styroch), 144 karticiek ciest (z kazdého druhu 36, o€islované od 1 do 36 / Eervend, Seda, zelena a svetlo hneda
farba).

Kazdy hrac si vezme hraciu dosku - ostrov a poloZi ho pred seba. Kazdy hrac tieZ obdrZi:

e 4 dobrodruhov v Styroch réznych farbach

e 4 chramy v Styroch réznych farbach

e 36 kartiCiek ciest rovnakej farby na zadnej strane (vyber farby nie je podstatny).
Do stredu stola rozlozte karti¢ky s chramovym pokladom kaZdej farby. Utvorte balicek pre kazdy poklad podla farby (celkom 4 baliky), Cisla smeruji nahor. Zoradte balicky s
chramovym pokladom podla hodnoty od najniz3ej na spodu po najvysSiu na vrchu.
V hre pouzite chramovy poklad v hodnotach podfa poctu hracov:

e 2hradi:5,3

e 3hraci:5,3,2

o 4hr&i:5,4,3, 2.
Zostavajlce poklady vratte do krabice od hry.
Priklad
Hru hraju 3 hraci. Vezmite si tri chrdmové poklady s hodnotou 5, 3 a 2 vo farbach hneda, modra, Zita a fialova. Vytvorte 4 bali¢ky, v kazdom bude poklad v hodnote 2 na
spodku a poklad v hodnote 5 bodov na vrchu balicka. Krystaly a zlaté nugety odloZte bokom na kopky, ale tak, aby boli lahko dostupné.
Dobrodruhovia a chram
Pred kazdou hrou sa hréci spoloéne dohodnd, kde budu stat ich dobrodruhovia a chramy. Na vSetkych ostrovoch budli umiestneni dobrodruhovia aj chrdmy na rovnakych
miestach, to znamené Ze vSetky ostrovy hra€ov budu pred zaciatkom hry vyzerat rovnako. Postavte dobrodruhov na €isla na pobrezi a chramy na €isla v dzungli.
KaZzdy hra¢ si zvoli dobrodruha a postavi ho na akékolvek Cislo na okraj poli¢ok pobrezi. Potom postavi chram rovnakej farby na akékolvek &islo na okraji poli¢ok dzungle
(vo vzdialenosti minimalne 3 ¢isel medzi dobrodruhom a chramom rovnakej farby). VSetci ostatni hraci potom tiez umiestnia svojich dobrodruhov a chramy rovnakej farby na
tieto Cisla (takto sa pripravi vSetci dobrodruhovia a vSetky chramy, takze ak hraju traja hraci, jeden z hracov uréi poziciu dvoch dobrodruhov a dvoch chramov, ak hraju dvaja
hraci, obaja sa rozhodujui o umiestneni dobrodruhov a chramov dvakrat).
Priklad
Henriette si vybrala modrého dobrodruha a postavila ho na pobrezi na ¢islo 20. Modry chram umiestnila do dZzungle na €islo 100. Miriam, Christina a Luis tieZ postavia
svojich modrych dobrodruhov na svoje ostrovy na pobreZi na ¢islo 20 a modré chramy na Cislo 100 do dzungle. Miriam postavi ZIitého dobrodruha na 90 na pobreZi a Zlty

chradm na 10 do dzungle. Spoluhraci urobia to isté. Christina postavi fialového dobrodruha na pobrezi na €islo 110 a fialovy chram na €islo 60 v dzungli. Spoluhraci urobia to
isté. Na Luise zostal hnedy dobrodruh a zvolil si, Ze ho postavi na pobrezi na €islo 60 a hnedy chram do dZungle na ¢islo 70. Ostatni spoluhraci spravia to isté. Takto by mal
ostrov vyzerat.

Pravidla hry

Kazdy hrac hra len na svojom ostrove a snaZi sa porazit svojich spoluhra€ov pri honbe za najcennej$im chramovym pokladom. Karti¢ky vytvara cesticky, po ktorych sa
dobrodruhovia pohybuiju, aby sa dostali do chramu rovnakej farby. Cestou m6zu dobrodruhovia zbierat krystaly a zlaté nugety, ktoré budu na konci hry tiez zapo€itané do
pokladu. Veduci expedicie oto€i vrchnu kartiCku cesty vo svojom baliCku a nahlas povie Cislo tejto karticky. Ostatni hraéi hladaju su¢asne vo svojich bali¢koch karticku s

rovnakym Cislom. Teraz vSetci hraci si¢asne mozu umiestnit kartiCku na svoj herny plan. Hraci sa snaZia pomocou skladania karticiek ciest vytvorit cestu dZzunglou tak, aby
dobrodruh doSiel k spravnemu chramu prislusnej farby. Mate dve moznosti, ¢o s kartiCkou robit (moznosti A a B sU popisané nizsie). Akonahle kazdy hra¢ vykonal moznost
A alebo B, veduci expedicie otoci dalSiu ndhodnu karticku z balicka a proces sa opakuje.

A. Polozenie karticky na ostrov
e  Karticky moZete ukladat iba na prazdne policka.
Karti¢ky pokladajte tak, aby €&islo bolo v hornom lavom hornom rohu dielika.
Karti€ky nemusia byt poukladané vedla seba, ale kdekolvek na ostrove.
MéZete ukladat karticky ciest vedla kartiCiek, na ktorych je slepa ulicka.
Ak je odkryta karticka s kryStalom alebo zlatym nugetom, kazdy hra¢ vezme zodpovedajlicu vec a polozi ju na tito kartiCku. Na konci hry dostanete body za
kryStaly a zlaté nugety, ktoré ste pozbierali pogas vasej expedicie.
Je dovolené: samostatné karticky na doske, ktoré nesusedia s inou cestou
Je dovolené: kartiky s cestou ukladat vedla karticiek, na ktorych je slepa cesta
Nie je dovolené: karticky, na ktorych nie je Cislo v hornom favom rohu
Nie je dovolené: karticky poloZzené mimo herné pole alebo netplne polozené na mriezke
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B. Odlozenie karticky a pohyb dobrodruha
Ak odloZite svoju kartiCku (vzdate sa karticky), mozete pohybovat dobrodruhom. Tymto spdsobom zbierate zlato a kryStaly a djdete do chramu rovnakej farby.
e  Zakazdu odlozenu karti¢ku mozete posunut dobrodruhom o tolko poli¢ok (v akomkolvek smere), kolko je na nej ciest veducich k okraju (mdzete sa posunit o 2,
3 alebo 4 kroky, podla odlozenej karticky). Tolko krokov méze hraé svojou figurkou urobit.
Krok znamena pohyb na jednu karti¢ku.
Dobrodruhovia sa mézu pohybovat len po cestach.
Na jednej kartiCke mdze stat iba jeden dobrodruh a nie je mozné ho preskocit.
Na krizovatke je mozné si vybrat smer, kadial pdjdete.
Jednotlivé pohyby nie je mozné rozdelit medzi viacerymi dobrodruhov.
Nevyuzité pohyby prepadajd.

Priklad

Karticka ma tri cesty vedce k okraju karti¢ky. Hrag, ktory odloZil tuto karticku, méze posundt’ dobrodruha svojej volby po svojich cestickach o maximalne 3 kroky.

Zber zlatych nugetov a krystalov

Ak je na karticke zobrazeny symbol zlatej nugety alebo krystalu, vezme si hrac Zeton zlata alebo kryStalu zo z&sob a umiestni ho na tuto karticku cesty. Aby mohol zobrat
poklad, musi sa so svojim dobrodruhom zastavit na tejto karticke. V tom pripade odoberie poklad z karticky a poloZi ho na obrazok dobrodruha na lavej strane mapy ostrova.
Krystaly a zlato tu zostanu az do konca hry a zapocitaju sa do vitaznych bodov pri z&vere€nom s¢itani bodov. Hr&¢ uz v tomto kole nesmie pokracovat v dalSich krokoch.
ZvySok bodov (pohybov) prepada. Nie je povinnost zbierat zlaté nugety a krystaly, moZete ich mifiat bez povSimnutia, to znamena Ze hra¢ odovzda kartu, na ktorej je poklad,
a mdze posunut svojho dobrodruha po ceste o tolko poli¢ok, kolko bolo na odovzdane;j karticke ciest veducich k okraju.

Chram

Akonahle sa dobrodruh dostane k chrdmu svojej farby, hrac si vezme zo zasoby najcennejsi poklad farby tohto chramu (Zeton s najvy$Sim poctom bodov) a polozZi si ho pred
seba. Prvy hrad tak ziska najva¢siu odmenu. Dobrodruh teraz zostava v chrame az do konca hry. Ak sa k chrdmu rovnakej farby dostanu dvaja hraci v rovnakom tahu, kazdy
z nich dostane rovnaky pocet vitaznych bodov: jeden hra¢ si vezme z balika najcennejsi poklad tohto chramu. Druhy hra¢ si vezme z bali¢ka poklad nizsie hodnoty a
rozdiel vyrovna kryStalmi zo zasob krystalov.

Priklad

Luis doSiel k hnedému chramu svojim hnedym dobrodruhom a vzal si hnedy poklad v hodnote 5 bodov. Miriam a Christina do$li svojim hnedym dobrodruhom k hnedému
chrdmu v dalSom kole hry. Miriam si vezme poklad v hodnote 4 bodov. Christina si vezme poklad v hodnote 3 bodov a jeden kry3tél zo zasob. To znamené Ze Miriam a
Christina dostane 4 body (kazda) za to, Ze dosli k hnedému chramu.

Zaver hry
Hra kon¢i vo chvili, ked:
e vedUci expedicie otoCil poslednl zo 36 karticiek ciest
® jeden z hracov dovedie vSetkych 4 svojich dobrodruhov k chramom rovnakej farby,

Vitazom sa stava hrag, ktory ziskal najviac bodov podla nasledujiceho:

e  poklad v chrame - hodnota je uvedena na poklade

e  Zlaty nuget - jeden kiisok ma hodnotu 2 bodov

®  krystaly - jeden kryStal ma hodnotu 1 bodu

[ ]
Zlaté nugety a kryStaly, ktoré zostali na kartiCkach na ostrove sa nezapo€itavaju do vitaznych bodov. Vitazi hra¢ s najvacsim poctom bodov. V pripade nerozhodného
vysledku sa vitazom stava hra¢ majuci na svojom ostrove viac karti€iek ciest. Ak je vysledok aj napriek tomu nerozhodny, obaja hraci sa stavaju vitazmi. Ak v priebehu hry
nastane situécia, Ze sa hra¢i neméZzu rozhodnut, ako pokracovat v hre, pretoze ich rozhodnutie zavisi od toho, o urobi spoluhrag - prednost ma hrag, ktory doteraz ziskal
viac bodov.
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POKLAD KARUBA [CZ]

Vék: 8 -99
Pocet hraci: 2-4
Séria: Rodinné hry

Kéd:1300932001

Cil hry
Musite projit dzungli, najit cestu ke 4 chramdm jako prvni. Mnoho cest jsou slepé ulicky, které nikam nevedou. Musite najit tu spravnou cestu skrz dzungli. Po cesté sbirate
zlaté hroudy a krystaly.

Hra rozviji
Logické mysleni, strategické mySleni a soutézivost.

Obsah baleni a priprava
Hra obsahuje 4 ostrovy, 64 krystall (kazdy v hodnoté 1 bodu), 16 zlatych nugetti (kazdy v hodnoté 2 bodd), 16 chramovych pokladd (v hodnotach 2, 3, 4 nebo 5 bodli a v
hnédé, modré, fialové a Zluté barvé) ), 16 dobrodruh(i (hnédy, modry, fialovy a Zluty, kazdy po Etyfech), 16 chraml (hnédy, modry, fialovy a Zluty, kazdy po Ctyfech), 144
karticek silnic (z kazdého druhu 36, ocislovano od 1 do 3 Cervené, Sedé, zelené a svétle hnédé barvé).
Kazdy hrac si vezme herni plan — ostrov a poloZi ho pfed sebe. Kazdy hra¢ také obdrzi:

e 4 dobrodruhy ve étyfech rlznych barvach

e 4 chramy ve étyfech rlznych barvach

e 36 kartiCek cest stejné barvy na zadni strané (vybér barvy neni podstatny).
Ke kazdému chramu patfi poklady, v hodnotach podle poctu hract:

e 2hrai:5,3

e 3hradi:5,3,2

e 4hraci:5,4,3,2.
Utvorte bali¢ek pro kazdy poklad (podle barvy, celkem 4 baliky), obrazky sméfuji vzhlru. Polozte balicky doprostied stolu a sefadte v nich poklad podle hodnoty od nejvys$si
po nejnizsi. Zbyvajici poklady vratte do krabice od hry.

Priklad

Hru hraji 3 hraci. Vezméte si tfi chramové poklady o hodnoté 5, 3 a 2 v barvach hnéda, modra, Zluta a fialova. Vytvorte 4 balicky, v kazdém bude poklad v hodnoté 2 body
vespod a poklad v hodnoté 5 bodi nahofe balicku. Krystaly a zlaté nugety odloZte stranou na hromadky, ale tak, aby byly snadno dostupné.

Dobrodruzi a chrdm

Pfed kazdou hrou se hréci spole¢né dohodnou, kde budou stat jejich dobrodruzi a chramy. Na vSech ostrovech budou umisténi dobrodruzi i chrdmy na stejnych mistech, to
znamend, Ze vSechny ostrovy hracli budou pfed zacatkem hry vypadat stejné. Postavte dobrodruhy na €isla na pobfezi a chramy na ¢isla v dzungli.

KaZzdy hra¢ si zvoli dobrodruha a postavi ho na jakékoli Cislo na okraj poli¢ek pobfezi. Potom postavi chram stejné barvy na jakékoli &islo na okraji poli¢ek dZzungle (ve
vzdalenosti minimainé 3 Eisel mezi dobrodruhem a chramem stejné barvy). VSichni ostatni hraci pak také umisti své dobrodruhy a chramy stejné barvy na tato &isla (takto se
pfipravi vSichni dobrodruzi a vSechny chramy, takZe pokud hraji tfi hraci, jeden z hraéu uréi pozici dvou dobrodruht a dvou chrami, pokud hraji dva hraci, oba se rozhoduji o
umisténi dobrodruhi a chramd dvakrat).

Priklad

Henriette si vybrala modrého dobrodruha a postavila ho na pobfezi na islo 20. Modry chrdm umistila do dZzungle na €islo 100. Miriam, Christina a Luis také postavi své
modré dobrodruhy na své ostrovy na pobfeZi na Cislo 20 a modré chramy na Cislo 100 do dzungle. Miriam postavi Zlutého dobrodruha na 90 na pobfeZi a Zluty chram na 10
do dzungle. Spoluhraci udélaji totéZ. Christina postavi fialového dobrodruha na pobfezi na ¢islo 110 a fialovy chrdm na islo 60 v dZungli. Spoluhraci udélaji totéZ. Na Luise
z0stal hnédy dobrodruh a zvolil si, Ze ho postavi na pobfezi na €islo 60 a hnédy chram do dzungle na €islo 70. Ostatni spoluhraci udélaji totéz. Takto by mél ostrov vypadat.

Pravidla hry
Kazdy hrac hraje pouze na svém ostrové a snazi se porazit své spoluhrace pii honbé za nejcennéj$im chramovym pokladem. Karti¢ky vytvari cesticky, po kterych se
dobrodruzi pohybuii, aby se dostali do chramu stejné barvy. Cestou mohou dobrodruzi shirat krystaly a zlaté nugety, které budou na konci hry také zapocitany do pokladu.
Vedouci expedice otoci vrchni kartiCku cesty ve svém bali¢ku a nahlas fekne Cislo této karticky. Ostatni hraci hledaji sou¢asné ve svych baliécich karticku se stejnym Cislem.
Nyni vSichni hraci sou¢asné mohou umistit karticku na sv(j herni plan. Hraci se snazi pomoci skladani karti¢ek cest vytvofit cestu dzungli tak, aby dobrodruh doSel ke
spravnému chramu pfisluné barvy. Mate dvé moznosti, co s kartickou délat (moznosti A a B jsou popsany nize). Jakmile kazdy hra¢ provedl moznost A nebo B, vedouci
expedice oto€i daldi ndhodnou karticku z balicku a proces se opakuije.
A. Polozeni karticky na ostrov

e  Karticky miZete pokladat pouze na prazdna policka.
Karti¢ky pokladejte tak, aby ¢islo bylo v hornim levém hornim rohu dilku.
Karticky nemusi byt pokladany vedle sebe, ale kdekoliv na ostrové.
Muzete pokladat karticky cest vedle karticek, na kterych je slepa ulicka (viz. obrazek).
Pokud je odkryta kartiCka s krystalem nebo zlatym nugetem, kazdy hra¢ vezme odpovidajici véc a poloZi ji na tuto karticku. Na konci hry obdrzite body za krystaly
a zlaté nugety, které jste posbirali béhem vasi expedice.

Je dovoleno: samostatné karticky na desce, které nesousedi s jinou cestou

Je dovoleno: kartiky s cestou pokladat vedle karticek, na kterych je slepa cesta
Neni dovoleno: karticky, na kterych neni Cislo v hornim levém rohu

Neni dovoleno: karticky polozené mimo herni pole nebo neupiné polozené na mfizce
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B. Odlozeni karticky a pohyb dobrodruha
Pokud odloZite svou karti¢ku (vzdate se karticky), mizete pohybovat dobrodruhem. Timto zplsobem sbirate zlato a krystaly a dojdete do chrdmu stejné barvy.
e  Zakazdou odlozenou karti¢ku mizete posunout dobrodruhem o tolik policek, kolik je na ni cest vedoucich k okraji (mlzete se posunout o 2, 3 nebo 4 kroky, podle
odlozené karticky). Tolik krokl mize hrag svoji figurkou udélat.
Krok znamena pohyb na jednu karti¢ku.
Dobrodruzi se mohou pohybovat pouze po cestach.
Na jedné karti¢ce m0ze stat pouze jeden dobrodruh a neni mozné ho preskocit.
Na kfizovatce je mozné si vybrat smér, kudy pujdete.
Jednotlivé pohyby neni mozné rozdélovat mezi vice dobrodruhy.
Nevyuzité pohyby propadaji.

Priklad

KartiCka ma tfi cesty vedouci k okraji karti¢ky. Hrag, ktery odloZil tuto karti¢ku, mize posunout dobrodruha své volby po svych cestickach o maximalné 3 kroky.

Sbér zlatych nuget a krystal

Pokud je na kartiCce vyobrazen symbol zlatého nugetu nebo krystalu, vezme si hra¢ Zeton zlata nebo krystalu ze zasob a umisti ho na tuto karticku cesty. Aby mohl sebrat
poklad, musi se se svym dobrodruhem zastavit na této karticce. V tom pfipadé odebere poklad z karticky a polozi ho na obrézek dobrodruha na levé strané mapy ostrova.
Krystaly a zlato zde zustanou az do konce hry a zapoditaji se do vitéznych bodu pfi zavérecném scitani bodd. Hra¢ uz v tomto kole nesmi pokracovat v dalSich krocich.
Zbytek bodl (pohybU) propada. Neni povinnost sbirat zlaté nugety a krystaly, mizete je mijet bez povSimnuti, to znamena Ze hra¢ odevzda kartu, na které je poklad, a mize
posunout svého dobrodruha po cesté o tolik policek, kolik bylo na odevzdané karticce cest vedoucich k okraji.

Chram

Jakmile se dobrodruh dostane k chramu své barvy, hra¢ si vezme ze zasoby nejcennéjsi poklad barvy tohoto chramu (Zeton s nejvy$§im poctem bodd) a polozi si ho pred
sebe. Prvni hrac tak ziska nejvétsi odménu. Dobrodruh nyni zistava v chramu az do konce hry. Pokud se k chramu stejné barvy dostanou dva hraci ve stejném tahu, kazdy
z nich dostane stejny pocet vitéznych bodu: jeden hrac si vezme z balicku nejcennéjsi poklad tohoto chramu. Druhy hra¢ si vezme z bali¢ku poklad nizsi hodnoty a rozdil
vyrovna krystaly ze zasob krystald.

Priklad

Luis dosel k hnédému chramu svym hnédym dobrodruhem a vzal si hnédy poklad v hodnoté 5 bodi. Miriam a Christina dosly svym hnédym dobrodruhem k hnédému
chrdmu v pfistim kole hry. Miriam si vezme poklad v hodnoté 4 bod0. Christina si vezme poklad v hodnoté 3 bod( a jeden krystal ze zasob. To znamena Ze Miriam a
Christina obdrzi 4 body (kazdé) za to, Ze doSly k hnédému chramu.

Zaveér hry
Hra kon€i ve chvili, kdy:
e vedouci expedice otoCil posledni ze 36 karti¢ek cest, nebo
® jeden z hra¢l dovede vSechny 4 své dobrodruhy k chrdmdm stejné barvy

Vitézem se stava hrac, ktery ziskal nejvice bodli podle nasledujiciho:
®  poklad v chramu - hodnota je uvedena na pokladu
e Zlaty nuget - jeden kousek ma hodnotu 2 bod
e  krystaly - jeden krystal m& hodnotu 1 bodu

Zlaté nugety a krystaly, které zUstaly na karti¢kach na ostrové se nezapoditavaji do vitéznych bodd. Vitézi hra¢ s nejvétsim poctem bodl. V pfipadé nerozhodného vysledku
se vitézem stava hrac majici na svém ostrové vice kartiéek cest. Pokud je vysledek i pfesto nerozhodny, oba hradi se stavaji vitézi. Pokud v priibéhu hry nastane situace, ze
se hraéi nemohou rozhodnout, jak pokraCovat ve hfe, protoze jejich rozhodnuti zavisi na tom, co udéla spoluhraé — pfednost ma hrag, ktery dosud ziskal vice bodu.
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