m Karuba [SK] Séria: Rodinné hry ~ Kod: 300932

Vek: 8-99 Pocet hracov: 2-4 Trvanie hry: xx min

Uplynulo vela mesiacov, nez vas ¢ln priplaval k ostrovu Karuba. Akonahle
sa vylodite na pobrezi, kazdy hrac povedie expediciu skladajicu sa zo 4
dobrodruhouv.

Svoju vypravu musite vykonat nepriepustnou dzunglou a najst staré chodniky, aby ste sa dostali k chrAmom s pokladom. Ponahlajte sa a budte prvy,
kto sa dostane k chramu a nazbiera najcennejSie poklady. Mnoho ciest je slepych a musite byt trpezlivi, aby ste nasli t spravnu cestu dzunglou.
Pozrite, tu je zlaty nuget! Mdzete ho zdvihnit a zaradit do svojej zbierky, rovnako tak ako Ziarivé krystaly, ktoré sa nachadzaju pozdiz cesty.

Obsah balenia a priprava

Balenie obsahuje 4 ostrovy, 64 krystalov (kazdy v hodnote 1 bodu), 16 zlatych nugetov (kazdy v hodnote 2 bodov), 16 chrdmovych pokladov (v
hodnotach 2, 3, 4, alebo 5 bodov a v hnedej, modrej, fialovej a zltej farbe), 16 dobrodruhov (hnedy, modry, fialovy a ZIty, kaZdy po Styroch), 16 chramov
(hnedy, modry, fialovy a ZIty, kazdy po Styroch), 144 kartiCiek ciest (z kazdého druhu 36, oislované od 1 do 36, v Cervenej, Sedej, zelenej a svetlo
hnedej farbe).
Kazdy hrac si vezme herny plan - ostrov a polozi ho pred seba. Kazdy hra¢ tiez obdrzi:

e 4 dobrodruhov v Styroch roznych farbach

e 4 chrdmy v Styroch réznych farbach

e 36 karticiek ciest rovnakej farby na zadnej strane (vyber farby nie je podstatny).
Ku kaZzdému chradmu patri poklady, v hodnotach podla poétu hracov:

e 2hradi:5,3

e 3hradi:5,3,2

e 4hracdi:5,4,3,2.
Utvorte balicek pre kazdy poklad (podfa farby, celkom 4 baliky), obrazky smeruji nahor. PoloZte bali¢ky doprostred stola a zoradte v nich poklad podfa
hodnoty od najvy$Sej po najnizsiu. Zostavajuce poklady vratte do Skatule od hry.

Priklad

Hru hraju 3 hradi. Vezmite si tri chrdmové poklady s hodnotou 5, 3 a 2 vo farbach hneda, modra, Zlta a fialova. Vytvorte 4 balicky, v kazdom bude poklad
v hodnote 2 body naspodku a poklad v hodnote 5 bodov navrchu balicka. Krystaly a zlaté nugety odlozte bokom na kdpky, ale tak, aby boli lahko
dostupné.

Dobrodruhovia a chram

Pred kazdou hrou sa hraci spoloéne dohodnu, kde budu stat ich dobrodruhovia a chramy. Na vSetkych ostrovoch budl umiestneni dobrodruhovia aj
chramy na rovnakych miestach, to znamené Ze v3etky ostrovy hra¢ov budu pred zagiatkom hry vyzerat rovnako. Postavte dobrodruhov na Cisla na
pobrezi a chramy na €isla v dzungli.

Kazdy hrac si zvoli dobrodruha a postavi ho na akékolvek €islo na okraj poliok pobrezi. Potom postavi chram rovnake;j farby na akékolvek &islo na
okraji poli¢ok dzungle (vo vzdialenosti minimaine 3 ¢isel medzi dobrodruhom a chramom rovnakej farby). VSetci ostatni hraéi potom tiez umiestnia
svojich dobrodruhov a chramy rovnakej farby na tieto Cisla (takto sa pripravi vSetci dobrodruhovia a vSetky chramy, takze ak hraju traja hradi, jeden z
hracov urci poziciu dvoch dobrodruhov a dvoch chramov, ak hraju dvaja hradi, obaja sa rozhoduju o umiestneni dobrodruhov a chramov dvakrét).

Priklad

Henriette si vybrala modrého dobrodruha a postavila ho na pobrezi na ¢&islo 20. Modry chram umiestnila do dzungle na ¢islo 100. Miriam, Christina a
Luis tieZ postavia svojich modrych dobrodruhov na svoje ostrovy na pobreZi na €islo 20 a modré chramy na €islo 100 do dzungle. Miriam postavi ZItého
dobrodruha na 90 na pobrezi a Zlty chram na 10 do dZzungle. Spoluhrai urobia to isté.

Christina postavi fialového dobrodruha na pobrezi na €islo 110 a fialovy chram na €islo 60 v dzungli. Spoluhradi 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 spoluhradi spravia to isté. Takto by mal ostrov
vyzerat.

Pravidla hry

Kazdy hra¢ hra len na svojom ostrove a snazi sa porazit svojich spoluhracov pri honbe za najcennejSim chramovym pokladom. Karti¢ky vytvara
cesticky, po ktorych sa dobrodruhovia pohybuiju, aby sa dostali do chramu rovnakej farby. Cestou mdzu dobrodruhovia zbierat krystaly a zlaté nugety,
ktoré budu na konci hry tieZ zapogitané do pokladu. Veduci expedicie oto¢i vrchnu karticku cesty vo svojom bali¢ku a nahlas povie €islo tejto karticky.
Ostatni hraci hladaju su¢asne vo svojich bali¢koch kartiCku s rovnakym ¢islom.

LUSIO s.r.o. | Zuzany Chalupovej 10B | 851 07 Bratislava | SR www.playatelier.eu/haba-hracky
Elektronicky ndvod v PDF verzii njdete na www.playatelier.shop alebo u svojho predajcu. FB: HabaCeskoSlovensko
© Preklad navodu je dusevnym vlastnictvom firmy LUSIO s.r.0. a nie je dovolené jeho kopirovanie a $irenie bez jej sthlasu. Instagram: haba_cesko_slovensko


http://www.playatelier.shop

Teraz v8etci hradi su¢asne mdzu umiestnit kartiCku na svoj herny plan. Hragi sa snaZia pomocou skladania karti€iek ciest vytvorit cestu dZzungfou tak,
aby dobrodruh doSiel k spravnemu chramu prisludnej farby. Mate dve moznosti, €o s kartickou robit (mozZnosti A a B s popisané nizsie). Akonahle
kazdy hra¢ vykonal moznost A alebo B, veduci expedicie oto¢i daliu nahodnu kartiéku z bali¢ka a proces sa opakuije.

A. Polozenie karti¢ky na ostrov
e  KartiCky mdZete ukladat iba na prazdne policka.
Karticky pokladajte tak, aby islo bolo v hornom favom hornom rohu dielika.
KartiCky nemusia byt poukladané vedla seba, ale kdekolvek na ostrove.
MbéZete ukladat karti¢ky ciest vedfa karti€iek, na ktorych je slepa ulicka.
Ak je odkrytd karticka s kryStalom alebo zlatym nugetom, kazdy hra¢ vezme zodpovedajucu vec a poloZi ju na tuto karticku. Na konci hry
dostanete body za kry3taly a zlaté nugety, ktoré ste pozbierali poCas va3ej expedicie.
Je dovolené: samostatné kartiCky na doske, ktoré nesusedia s inou cestou
Je dovolené: karti¢ky s cestou ukladat vedla karti¢iek, na ktorych je slepa cesta
Nie je dovolené: kartiky, na ktorych nie je €islo v hornom lavom rohu
Nie je dovolené: kartitky poloZené mimo herné pole alebo neupine polozené na mriezke
Tip: VZdy sa uistite, Ze dobrodruh neuviazol v slepej uli¢ke alebo &i nie je zablokovany pristup k chramu.

B. Odlozenie karticky a pohyb dobrodruha
Ak odloZite svoju kartiCku (vzdate sa karticky), moZete pohybovat dobrodruhom. Tymto spdsobom zbierate zlato a kry3tély a dojdete do chramu
rovnakej farby.
e Zakazdu odloZenu karticku mdZete posundt dobrodruhom o tofko poliok (v akomkolvek smere), kolko je na nej ciest veducich k okraju
(mdzZete sa posunut o 2, 3 alebo 4 kroky, podla odloZenej karti¢ky). Tolko krokov moZe hrag svojou figurkou urobit.
Krok znamena pohyb na jednu karticku.
Dobrodruhovia sa méZu pohybovat len po cestach.
Na jednej kartiCke moze stét iba jeden dobrodruh a nie je moZné ho preskodit.
Na kriZzovatke je mozné si vybrat smer, kadial pdjdete.
Jednotlivé pohyby nie je mozné rozdelit medzi viacerymi dobrodruhov.
NevyuZité pohyby prepadaju.

Priklad
KartiCka mé tri cesty veduce k okraju karticky. Hrag, ktory odloZil tito karticku, moZe posundt dobrodruha svojej vofby po svojich cestickach o
maximalne 3 kroky.

Sber zlatych nugetov a krystalov

Ak je na kartiGke zobrazeny symbol zlatej nugety alebo kryStélu, vezme si hra¢ Zeton zlata alebo kryStalu zo zasob a umiestni ho na tdto karticku cesty.
Aby mohol zobrat poklad, musi sa so svojim dobrodruhom zastavit na tejto karticke. V tom pripade odoberie poklad z karti¢ky a poloZi ho na obrézok
dobrodruha na favej strane mapy ostrova. Krystély a zlato tu zostanu aZ do konca hry a zapogitaju sa do vitaznych bodov pri zavere¢nom s¢itani
bodov. Hra¢ uz v tomto kole nesmie pokragovat v dalSich krokoch. ZvySok bodov (pohybov) prepada. Nie je povinnost zbierat zlaté nugety a krystaly,
mdZete ich mifiat bez povSimnutia, to znamena Ze hra¢ odovzda kartu, na ktorej je poklad, a mdZe posunut svojho dobrodruha po ceste o tolko poliok,
kolko bolo na odovzdanej karticke ciest veducich k okraju.

Chram

Akonahle sa dobrodruh dostane k chramu svojej farby, hra¢ si vezme zo zasoby najcennejsi poklad farby tohto chramu (zeton s najvy33im poctom
bodov) a poloZi si ho pred seba. Prvy hra¢ tak ziska najvacsiu odmenu. Dobrodruh teraz zostava v chrame az do konca hry. Ak sa k chramu rovnake;
farby dostanu dvaja hradi v rovnakom tahu, kazdy z nich dostane rovnaky pocet vitaznych bodov: jeden hra¢ si vezme z bali¢ka najcennej$i poklad
tohto chrdmu. Druhy hra¢ si vezme z bali¢ka poklad nizSie hodnoty a rozdiel vyrovna kryStalmi zo z&sob kry3talov.

Priklad

Luis doSiel k hnedému chrdmu svojim hnedym dobrodruhom a vzal si hnedy poklad v hodnote 5 bodov. Miriam a Christina do3li svojim hnedym
dobrodruhom k hnedému chramu v dalSom kole hry. Miriam si vezme poklad v hodnote 4 bodov. Christina si vezme poklad v hodnote 3 bodov a jeden
kryStal zo zasob. To znamené Ze Miriam a Christina dostane 4 body (kazd4) za to, Ze dosli k hnedému chramu.

Koniec hry

Hra kon€i vo chvili, ked (je jedno, €o nastane ako prvé):
e veduci expedicie otoCil poslednu zo 36 kartiCiek ciest, alebo
e jeden z hraCov dovedie vSetkych 4 svojich dobrodruhov k chramom rovnake;j farby,
Vitazom sa stava hrag, ktory ziskal najviac bodov podla nasledujiceho:
e poklad v chrame - hodnota je uvedend na pokladu
e  Zlaty nuget - jeden kusok ma hodnotu 2 bodov
e  kry5taly - jeden kry$tal ma hodnotu 1 bodu
Zlaté nugety a kryStaly, ktoré zostali na kartickach na ostrove sa nezapo€itavaju do vitaznych bodov. Vitazi hra¢ s najva¢sim poétom 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
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stavaju vitazmi. Ak v priebehu hry nastane situacia, Ze sa hraci nemdZzu rozhodnut, ako pokraCovat v hre, pretoZe ich rozhodnutie zavisi od toho, ¢o
urobi spoluhraé - prednost ma hrag, ktory doteraz ziskal viac bodov.

Pravidla hry

Ciel hry
e  Pohybovat dobrodruhov smerom k chramom zodpovedajuce farby a zbierat zlato, krystaly a chramové poklady.

Priprava hry

e  Kazdy hrac si vezme: herny plan, 4 dobrodruhov, 4 chramy, 36 karticiek ciest jednej farby na zadnej strane.

e PoloZte doprostred stola 4 baliky pokladov podla farby, poklad s najvy$Sou hodnotou na vrch bali¢ka, na spodok poklad s najnizSou hodnotou
(2 hraci: 5/3, 3 hradi 5/3/2, 4 hraci 5/4/3/2).

e  Pripravte si herni plochu: kazdy hra¢ umiestni dobrodruha na jedno z Cisel na pobrezi a chram rovnakej farby na jedno z &isel v dzungli. Pred
zaCiatkom hry vyzeraju v3etky ostrovy hra€ov rovnako.

e Zvolte si vedlceho expedicie: pred neho polozte zamieSany balik karticiek ciest.

e  Ostatni hraci: roztriedte svoje karticky ciest podra Cisel a polozte ich obrazky hore okolo svojho ostrova.

Priebeh hry
Veduci expedicie oto€i karti€ku cesty obrdzkom nahor a povie jej Cislo. V3etci ostatni hraéi najdu medzi svojimi kartickami rovnaku karticku a potom:
e moznost A: PoloZi kartiku cesty na ostrov
e moznost B: OdloZi kartiéku cesty a posun dobrodruha (jeden krok za kazdu cestu veducu k okraju karticky). Tah hraga konéi, ak vstapil na
karticku cesty sa symbolom zlata alebo kry$talu: zbierate zlato / krystal. Tah hraca kondi v chrame: vezmite si najcennej$i poklad, ktory je
prave v chrame danej farby.

Koniec hry
e Veduci expedicie otoCil posledny karticku cesty, alebo

e jeden z hracov doviedol vSetky svoje dobrodruhov k svojim chramom. Najviac bodov (chramovy poklad + 2 body za kazdé zlato + 1 bod za
kaZdy krystal) = vitaz

Mate napad na nové pravidla alebo ako tdto hru vyuZit na edukativne tcely, rozvoj a precvicenie réznych kompetencii u deti inym sp6sobom?
Napiste nam! VaSe napady sa méZu dostat' do tipov pre ostatnych zakaznikov. Email: kontaki@playatelier.eu.
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.  Karuba[CZ] Série:Rodinné hry ~ Kod: 300932
HABA  \uic5-09  Posethraci: 2-4

Uplynulo mnoho mésicii, nez vas ¢lun priplul k ostrovu Karuba. Jakmile se
vylodite na pobrezi, kazdy hrac¢ povede expedici skladajici se ze 4
dobrodruhi.

Svou vypravu musite provést nepropustnou dzungli a nalézat staré stezky, abyste se dostali k chramdm s pokladem. Pospichejte a budte prvni, kdo se
dostane k chramu a nasbird nejcennéjsi poklady. Mnoho cest je slepych a musite byt trpélivi, abyste nasli tu spravnou cestu dzungli. Podivejte, tady je
zlaty nuget! Mizete ho zvednout a zafadit do své sbirky, stejné tak jako zafivé krystaly, které nalézate podél cesty.

Obsah baleni a pfiprava

Baleni obsahuje 4 ostrovy, 64 krystalli (kazdy v hodnoté 1 bodu), 16 zlatych nugetd (kazdy v hodnoté 2 bodu), 16 chrdmovych pokladi (v hodnotach 2,
3, 4, nebo 5 bodu a v hnédé, modré, fialové a Zluté barvé), 16 dobrodruhl (hnédy, modry, fialovy a Zluty, kazdy po &tyfech), 16 chramd (hnédy, modry,
fialovy a Zluty, kazdy po Etyfech), 144 kartiGek cest (od kazdého druhu 36, oCislované od 1 do 36, v Cervené, Sedé, zelené a svétle hnédé barve)
Kazdy hrac si vezme herni plan — ostrov a polozi ho pred sebe. Kazdy hra¢ také obdrzi:

e 4 dobrodruhy ve ¢tyfech rlznych barvach

e 4 chramy ve Etyfech rlznych barvach

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

e 2hradi:5,3

e 3hradi:5,3,2

e 4hradi:5,4,3,2.
Utvoite bali¢ek pro kazdy poklad (podle barvy, celkem 4 balicky), obrazky sméfuji nahoru. Polozte bali¢ky doprostfed stolu a sefadte v nich poklad
podle hodnoty od nejvyssi po nejnizsi. Zbyvajici poklady vratte do krabice od hry.

Priklad

Hru hraji 3 hraci. Vezméte si tfi chramové poklady s hodnotou 5, 3 a 2 v barvach hnéda, modra, Zluta a fialova. Vytvorte 4 balicky, v kazdém bude
poklad v hodnoté 2 body vespodu a poklad v hodnoté 5 bodl navrchu bali¢ku. Krystaly a zlaté nugety odloZte stranou na hromadky, ale tak, aby byly
snadno dostupné.

Dobrodruzi a chram

Pfed kazdou hrou se hraci spoleéné dohodnou, kde budou stat jejich dobrodruzi a chramy. Na vSech ostrovech budou umisténi dobrodruzi i chramy na
stejnych mistech, to znamena ze v8echny ostrovy hract budou pfed zagatkem hry vypadat stejné. Postavte dobrodruhy na &isla na pobfezi a chramy
na ¢isla v dzungli.

Kazdy hra¢ si zvoli dobrodruha a postavi ho na jakékoliv Eislo na okraj poli¢ek pobrezi. Poté postavi chram stejné barvy na jakékoliv Cislo na okraji
policek dzungle (ve vzdalenosti minimalné 3 &isel 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 hraéi, jeden z hracd uréi pozici dvou
dobrodruhl a dvou chramd, pokud hraji dva hraci, oba se rozhoduiji o umisténi dobrodruh( a chram( dvakrat).

Priklad

Henriette si vybrala modrého dobrodruha a postavila ho na pobfezi na €islo 20. Modry chram 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 ¢islo 100 do dZzungle. Miriam postavi zlutého dobrodruha
na 90 na pobfezi a Zluty chram na 10 do dZzungle. Spoluhradi udélaji to samé.

Christina postavi fialového dobrodruha na pobfeZi na ¢islo 110 a fialovy chram na Cislo 60 v dzungli. Spoluhraci udélaji to samé. Na Luise zbyl hnédy
dobrodruh a zvolil si, Ze ho postavi na pobrezi na €islo 60 a hnédy chram do dzungle na Cislo 70. Ostatni spoluhraci udélaji to samé. Takto by mél
ostrov vypadat.

Prabéh hry

Kazdy hra¢ hraje pouze na svém ostrové a snaZi se porazit své spoluhrace pii honbé za nejcenné&jsim chrdmovym pokladem. Karticky vytvafi cesticky,
po kterych se dobrodruzi pohybuiji, aby se dostali do chrdmu stejné barvy. Cestou mohou dobrodruzi sbirat krystaly a zlaté nugety, které budou na konci
hry také zapocitany do pokladu. Vedouci expedice oto€i vrchni karticku cesty ve svém balicku a nahlas fekne Cislo této karticky. Ostatni hraci hledaji
soucasné ve svych bali¢cich karti¢ku se stejnym &islem.

Nyni vSichni hra¢i souc¢asné mohou umistit kartiCku na svdj herni plan. Hraci se snazi pomoci skladani karticek cest vytvofit cestu dzungli tak, aby
dobrodruh do3el ke spravnému chramu pfislu$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 dal3i ndhodnou karti€ku z balicku a proces se opakuije.
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A. Polozeni karti¢ky na ostrov
e  Karticky mazete pokladat pouze na prazdna policka.
Kartiky 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 kartiGek, na kterych je slepa ulicka (viz. obrazek).
Pokud je odkryta kartitka s krystalem nebo zlatym nugetem, kazdy hra¢ vezme odpovidajici véc a poloZi ji na tuto karti€ku. Na konci hry
obdrzite body za krystaly a zlaté nugety, které jste posbirali b&hem vasi expedice.

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

Je dovoleno: karti¢ky s cestou pokladat vedle kartiCek, na kterych je slepa cesta

Neni dovoleno: karti€ky, na kterych neni €islo v hornim levém rohu

Neni dovoleno: kartiCky polozené mimo herni pole nebo neliplné polozené na mfizce

Tip: VZdy se ujistéte, Ze dobrodruh neuvizl ve slepé uli¢ce nebo zda neni zablokovén pfistup k chramu.

B. Odlozeni karti€ky a pohyb dobrodruha
Pokud odlozite svou karticku (vzdate se karticky), mGZete pohybovat dobrodruhem. Timto zplsobem sbirate zlato a krystaly a dojdete do chramu stejné
barvy.
e Za kazdou odloZenou karticku mZete posunout dobrodruhem o tolik policek (v jakémkoli sméru), kolik je na ni cest vedoucich k okraji
(muzete se posunout o 2, 3 nebo 4 kroky, podle odloZené karticky). Tolik krok mGZe hraé¢ svoji figurkou udélat.
Krok znamena pohyb na jednu karticku.
Dobrodruzi se mohou pohybovat pouze po cestach.
Na jedné karticce m0ze stat pouze jeden dobrodruh a neni mozné ho preskoit.
Na kfiZzovatce je mozné si vybrat smér, kudy pljdete.
Jednotlivé pohyby neni mozné rozdélovat mezi vice dobrodruhy.
Nevyuzité pohyby propadaji.

Priklad
Karticka ma tfi cesty vedouci k okraji karticky. Hrag, ktery odloZil tuto karticku, mdze posunout dobrodruha své volby po svych cestickach o maximalné 3
kroky.

Shér zlatych nuget a krystalt

Pokud je na karti€ce vyobrazen symbol zlatého nugetu nebo krystalu, vezme si hra¢ Zeton zlata nebo krystalu ze z&sob a umisti ho na tuto karticku
cesty. Aby mohl sebrat poklad, musi se se svym dobrodruhem zastavit na této kartiéce. V tom pfipadé odebere poklad z karticky a poloZi ho na obrazek
dobrodruha na levé strané mapy ostrova. Krystaly a zlato zde zlistanou aZ do konce hry a zapoditaji se do vitéznych bodl pfi zavéreéném s¢itani bodd.
Hra¢ uz v tomto kole nesmi pokracovat v dalSich krocich. Zbytek bodd (pohyb) 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$Sim poctem bodu)
a polozi si ho pfed sebe. Prvni hrag tak ziska nejvétsi odménu. Dobrodruh nyni z(stava v chrdmu 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 bali¢ku 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 bod(. Miriam a Christina dosly svym hnédym
dobrodruhem k hnédému chramu v pfistim kole hry. Miriam si vezme poklad v hodnoté 4 bodl. Christina si vezme poklad v hodnoté 3 bod0 a jeden
krystal ze zasob. To znamena Ze Miriam a Christina obdrZi 4 body (kaZd4) za to, Ze doSly k hnédému chramu.

Konec hry

Hra konci ve chvili, kdy (je jedno, co nastane jako prvni):

e vedouci expedice otoCil posledni ze 36 karti¢ek cest, nebo

e jeden z hracd dovede vSechny 4 své dobrodruhy k chrdmdm stejné barvy,
Vitézem se stava hrac, ktery ziskal nejvice bodl podle nasledujiciho:

e poklad v chramu — hodnota je uvedena na pokladu

e  Zlaty nuget — jeden kousek ma hodnotu 2 bodu

e  krystaly — jeden krystal ma hodnotu 1 bodu

Zlaté nugety a krystaly, které zlstaly na kartiCckach na ostrové se nezapo€itavaji do vitéznych bodl. Vitézi hra¢ s nejvétsim poctem bodd. V pfipadé
nerozhodného vysledku se vitézem stiva hrd¢ majici na svém ostrové vice kartiGek cest. Pokud je vysledek i pfesto nerozhodny, oba hradi se stavaji
vitézi. Pokud v pribéhu hry nastane situace, Ze se hraci nemohou rozhodnout, jak pokraCovat ve hie, protoze jejich rozhodnuti zavisi na tom, co udéla
spoluhra¢ — pfednost ma hrag, ktery dosud ziskal vice bodd.

LUSIO s.r.0. | Zuzany Chalupovej 10B | 851 07 Bratislava | SR www.playatelier.eu/haba-hracky

Elektronicky névod v PDF verzii njdete na www.playatelier.shop alebo u svojho predajcu. FB: HabaCeskoSlovensko
© Preklad navodu je duSevnym vlastnictvom firmy LUSIO s.r.0. a nie je dovolené jeho kopirovanie a $irenie bez jej sthlasu. Instagram: haba_cesko_slovensko


http://www.playatelier.shop

Pravidla hry

Cil hry
e  Pohybovat dobrodruhy smérem k chramm odpovidajici barvy a sbirat zlato, krystaly a chramové poklady.

Prfiprava hry

e  KaZdy hra¢ si vezme: herni pl&n, 4 dobrodruhy, 4 chramy, 36 karti¢ek cest jedné barvy na zadni strané.

e PoloZte doprostied stolu 4 baliky pokladd podle barvy, poklad s nejvy$si hodnotou navrch balicku, dospod poklad s nejnizsi hodnotou (2
hraci: 5/3, 3 hraci 5/3/2, 4 hradi 5/4/3/2).

e  Pripravte si herni plochu: kazdy hra¢ umisti dobrodruha na jedno z €isel na pobfeZi a chram stejné barvy na jedno z Cisel v dZzungli. Pfed
zaCatkem hry vypadaji vSechny ostrovy hracu stejné.

e  Zvolte si vedouciho expedice: pfed néj poloZte zamichany bali¢ek kartiCek cest.

e  Ostatni hraci: roztfidte své karticky cest podle Cisel a polozte je obrazky nahoru okolo svého ostrova.

Prabéh hry
Vedouci expedice otodi kartiCku cesty obrdzkem nahoru a fekne jeji €islo. Vichni ostatni hraci najdou mezi svymi kartiCkami stejnou kartiéku a poté:
e moznost A: Polozi karticku cesty na ostrov
e moznost B: OdloZi karticku cesty a posunou dobrodruha (jeden krok za kazdou cestu vedouci k okraji karticky). Tah hrace konci, pokud
vstoupil na kartiCku cesty se symbolem zlata nebo krystalu: sbirate zlato/krystal. Tah hrace konéi v chramu: vezméte si nejcennéjsi poklad,
ktery je pravé v chramu dané barvy.

Konec hry
e Vedouci expedice oto€il posledni kartiCku cesty, nebo
e jeden z hracu dovedl vSechny své dobrodruhy ke svym chramim. Nejvice bod{ (chramovy poklad + 2 body za kazdé zlato + 1 bod za kazdy
krystal) = vitéz

Mate napad na nova pravidla nebo jak tuto hru vyuzit pro edukativni tcely, rozvoj a procviceni riznych kompetenci u déti jinym zplsobem?
Napiste nam! Vase ndpady se mohou dostat do tipd pro ostatni zakazniky. Email: kontakt@playatelier.eu.
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