POKLAD KARUBA [CZ]
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Cil hry
Musite projit dZzungli, 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 pfiprava
Hra obsahuje 4 ostrovy, 64 krystall (kazdy v hodnoté 1 bodu), 16 zlatych nugettl (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( (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 r(znych 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 2hraci:5,3

e 3hradi:5,3,2

e 4hradi: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 chram

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.

Kazdy 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 Eisla (takto se
pfipravi vSichni dobrodruzi a vSechny chramy, takZe pokud hraji tfi hraci, jeden z hraéu urci pozici dvou dobrodruht a dvou chrami, pokud hraji dva hraci, oba se rozhoduji o
umisténi dobrodruhd 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 €islo 20 a modré chramy na Cislo 100 do dzungle. Miriam postavi Zlutého dobrodruha na 90 na pobfeZi a Zluty chram na 10
do dZungle. Spoluhradi udélaji totéZ. Christina postavi fialového dobrodruha na pobfeZi na €islo 110 a fialovy chrdm na €islo 60 v dzungli. Spoluhraci udélaji totéZ. Na Luise
z(stal 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 nejcennéjSim 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 souéasné ve svych baliécich karticku se stejnym Cislem.
Nyni vSichni hraci souasné mohou umistit karticku na svij herni plan. Hraci se snazi pomoci skladani karti¢ek cest vytvofit cestu dzungli tak, aby dobrodruh doSel ke
spravnému chramu prislu$né 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.
Karti¢ky 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: karticky 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

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 chramu stejné barvy.
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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 krokd mize hrag svoji figurkou udélat.

Krok znamena pohyb na jednu karticku.

Dobrodruzi se mohou pohybovat pouze po cestach.

Na jedné kartice muze stat pouze jeden dobrodruh a neni mozné ho preskogit.

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 karticky. Hrag, ktery odlozil tuto karti¢ku, muze posunout dobrodruha své volby po svych cestickach o maximalné 3 kroky.

Shér zlatych nugetd a krystall

Pokud je na karti€ce 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 karti¢ky a poloZi ho na obrazek 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 bodi (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 karti¢ce 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 bodu) 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 bodd. 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 karticek cest, nebo
e jeden z hracl dovede véechny 4 své dobrodruhy k chrdmim 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 bodd
e  krystaly - jeden krystal m& hodnotu 1 bodu

Zlaté nugety a krystaly, které zlstaly na kartickach na ostrové se nezapoéitavaji do vitéznych bodd. Vitézi hra¢ s nejvétsim pocétem bodu. 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 hragi nemohou rozhodnout, jak pokraCovat ve hfe, protoze jejich rozhodnuti zavisi na tom, co udéla spoluhra¢ — pfednost ma hrag, ktery dosud ziskal vice bodu.
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