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KARUBA 300933

Uplynulo mnoho mésicl, nez vas ¢lun priplul k ostrovu Karuba. Jakmile se vylodite na pobfrezi, kazdy
hrac povede expedici skladajici se ze 4 dobrodruhi. Svou vypravu musite provést nepropustnou dzungli
a nalézat staré stezky, abyste se dostali k chramlm s pokladem. Pospichejte a budte prvni, kdo se
dostane k chramu a nasbira nejcennéjsi poklady. Mnoho cest je slepych a musite byt trpélivi, abyste
nasli tu spravnou cestu dzungli. Podivejte, tady je zlaty nuget! MlZete ho zvednout a zaradit do své
sbirky, stejné tak jako zarivé krystaly, které nalézate podél cesty.

Cil hry
Vyhrava hrac, jehoz tym dobrodruh( ziskal nejhodnotné;jsi poklad.

Obsah hry

e 4 ostrovy

e 64 krystal( (kazdy v hodnoté 1 bodu)

e 16 zlatych nuget( (kazdy v hodnoté 2 bodu)

e 16 chrdmovych pokladll (v hodnotach 2, 3, 4, nebo 5 bod(l a v hnédé, modré, fialové a Zluté barvé)

e 16 dobrodruh(ll (hnédy, modry, fialovy a Zluty, kazdy po Ctyrech)

e 16 chramUl (hnédy, modry, fialovy a Zluty, kazdy po Ctyrech)

e 144 karticek cest (od kazdého druhu 36, ocislované od 1 do 36, v Cervené, Sedé, zelené a svétle
hnédé barvé)

P¥iprava hry

Kazdy hrac si vezme herni plan — ostrov a poloZi ho pred sebe. Kazdy hrac také obdrzi:
e 4 dobrodruhy ve ¢tyfech rliznych barvach

e 4 chramy ve Ctyrech riznych barvach

o 36 karticek cest stejné barvy na zadni strané (vybér barvy neni podstatny).

Ke kazdému chramu patfi poklady, v hodnotdch podle poctu hraca:
2 hradi: 5, 3

3 hraci: 5, 3, 2

4 hraci: 5,4, 3,2

Utvorte balicek pro kazdy poklad (podle barvy, celkem 4 balicky), obrazky sméfuji nahoru. Polozte

evvs

poklady vratte do krabice od hry.

Pfiklad:

Hru hraji 3 hrdci. Vezméte si tfi chramové poklady s hodnotou 5, 3 a 2 v barvdch hnédd, modrd, Zlutd
a fialovd. Vytvorte 4 balicky, v kazdém bude poklad v hodnoté 2 body vespodu a poklad v hodnoté
5 bod( navrchu balicku.

Krystaly a zlaté nugety odloZte stranou na hromadky, ale tak, aby byly snadno dostupné.

Dobrodruzi a chram

Pfed kazdou hrou se hraci spolecné dohodnou, kde budou stat jejich dobrodruzi a chramy.

Na vSech ostrovech budou umisténi dobrodruzi i chrdmy na stejnych mistech, to znamena Ze vSechny
ostrovy hraca budou pred zacdtkem hry vypadat stejné. Postavte dobrodruhy na cisla na pobrezi
a chramy na ¢isla v dzungli.
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Kazdy hrdac si zvoli dobrodruha a postavi ho na jakékoliv ¢islo na okraj policek pobrezi. Poté postavi
chram stejné barvy na jakékoliv Cislo na okraji policek dZzungle (ve vzdalenosti minimdlné 3 cisel mezi
dobrodruhem a chrdmem stejné barvy). VSichni ostatni hraci pak také umisti své dobrodruhy a chramy
stejné barvy na tato Cisla (takto se pfipravi vSichni dobrodruzi a vSechny chramy, takze pokud hraji tfi
hraci, jeden z hraca uréi pozici dvou dobrodruht a dvou chram(, pokud hraji dva hraci, oba se
rozhoduji o umisténi dobrodruh a chramu dvakrat).

Priklad:

Henriette si vybrala modrého dobrodruha a postavila ho na pobfeZi na Cislo 20. Modry chram umistila
do dZungle na cCislo 100. Miriam, Christina a Luis také postavi své modré dobrodruhy na své ostrovy na
pobreZi na Cislo 20 a modré chrdmy na Cislo 100 do dZungle.

Miriam postavi Zlutého dobrodruha na 90 na pobreZi a Zluty chradm na 10 do dzZungle. Spoluhrdci udélaji
to samé.

Christina postavi fialového dobrodruha na pobfezi na ¢islo 110 a fialovy chrdm na Cislo 60 v dZungli.
Spoluhrdci udélaji to samé.

Na Luise zbyl hnédy dobrodruh a zvolil si, Ze ho postavi na pobrezi na Cislo 60 a hnédy chram do
dZungle na cislo 70. Ostatni spoluhrdci udélaji to samé.

Takto by mél ostrov vypadat.

Rozhodnéte se, kdo z hracd bude vedouci expedice. Tento hra¢ dobfe zamicha svych 36 dilk( cest
a vytvori z nich dobiraci balicek, ve kterém obrazky sméruji doll. Balicek poloZi pfed ostrov. Ostatni
hraci roztfidi svych 36 karti¢ek cest podle Cisel a rozlozi je obrazky nahoru okolo ostrova.

Priibéh hry

Kazdy hrac hraje pouze na svém ostrové a snazi se porazit své spoluhrace pfi honbé za nejcennéjsim
chramovym pokladem. Karticky vytvari cesticky, po kterych se dobrodruzi pohybuji, aby se dostali do
chramu stejné barvy. Cestou mohou dobrodruzi sbirat krystaly a zlaté nugety, které budou na konci hry
také zapocitany do pokladu.

Vedouci expedice otoci vrchni karticku cesty ve svém balicku a nahlas fekne Cislo této karticky. Ostatni
hraci hledaji soucasné ve svych baliccich karticku se stejnym cislem. Nyni vSichni hraci sou¢asné mohou
umistit karticku na sv(j herni plan. Hraci se snazi pomoci skladani karticek cest vytvofit cestu dZzungli
tak, aby dobrodruh dosel ke spravnému chramu pfrislusné barvy. Mate dvé moZnosti, co s kartickou
délat (mozZnosti A a B jsou popsany nize). Jakmile kazdy hra¢ provedl moZnost A nebo B, vedouci
expedice otoci dalsi ndhodnou kartic¢ku z balicku a proces se opakuje.

A. Polozeni karticky na ostrov

e Karticky mlzete pokladat pouze na prazdna policka.

e Karticky pokladejte tak, aby Cislo bylo v hornim levém hornim rohu dilku.

e Karticky nemusi byt pokladany vedle sebe, ale kdekoliv na ostrové.

e Mulzete pokladat karticky cest vedle karticek, na kterych je slepa ulicka (viz. obrazek).

e 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 poklddat vedle karticek, na kterych je slepd cesta

Neni dovoleno: karticky, na kterych neni islo v hornim levém rohu

Neni dovoleno: karticky poloZené mimo herni pole nebo netplné poloZené na mfizce

Tip: VZdy se ujistéte, Ze dobrodruh neuvizl ve slepé ulicce nebo zda neni zablokovan pristup k chramu.
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B. Odlozeni karticky a pohyb dobrodruha

Pokud odloZite svou karticku (vzdate se karticky), mlzete pohybovat dobrodruhem. Timto zplsobem

sbirate zlato a krystaly a dojdete do chramu stejné barvy.

e 7a kazdou odlozenou karticku muZete posunout dobrodruhem o tolik poli¢ek (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 hrac svoji figurkou udélat.

e Krok znamenad pohyb na jednu karticku.

e Dobrodruzi se mohou pohybovat pouze po cestach.

e Na jedné karti¢ce muze stat pouze jeden dobrodruh a neni mozné ho preskocit.

e Na kfiZovatce je mozné si vybrat smér, kudy pUjdete.

e Jednotlivé pohyby neni mozné rozdélovat mezi vice dobrodruhy.

e NevyuZité pohyby propadaiji.

Priklad: Karticka ma tfi cesty vedouci k okraji karticky. Hrdc, ktery odloZil tuto karticku, muZe posunout
dobrodruha své volby po svych cestickdch o maximdlné 3 kroky.

Sbér zlatych nugeti a krystalt

Pokud je na karti¢ce vyobrazen symbol zlatého nugetu nebo krystalu, vezme si hrac 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 pripadé odebere poklad z karticky a polozi ho na obrazek
dobrodruha na levé strané mapy ostrova. Krystaly a zlato zde zlstanou aZ do konce hry a zapoditaji se
do vitéznych bod0 pfi zavérecném scitani bodd. Hra¢ uz vtomto kole nesmi pokracovat v dalsich
krocich. Zbytek bod( (pohyb() propada.

Neni povinnost sbirat zlaté nugety a krystaly, mlzete je mijet bez povsSimnuti, to znamena Ze hrac
odevzda kartu, na které je poklad, a mlzZe 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, hrac si vezme ze zasoby nejcennéjsi poklad barvy
tohoto chramu (Zeton s nejvyssim poctem bodu) a polozi si ho pred sebe. Prvni hrac 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 balicku nejcennéjsi poklad tohoto chramu. Druhy hrac si vezme
z bali¢ku poklad nizsi hodnoty a rozdil vyrovna krystaly ze zasob krystal(.

Pfiklad: Luis dosel k hnédému chrdmu svym hnédym dobrodruhem a vzal si hnédy poklad v hodnoté
5 bodi. Miriam a Christina dosly svym hnédym dobrodruhem k hnédému chrému v pristim kole hry.
Miriam si vezme poklad v hodnoté 4 bodd. Christina si vezme poklad v hodnoté 3 bodu a jeden krystal
ze zdsob. To znamend Ze Miriam a Christina obdrZi 4 body (kaZdd) za to, Ze dosly k hnédému chrému.

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 hracli dovede vSechny 4 své dobrodruhy k chrém(m stejné barvy,

Vitézem se stava hrac, ktery ziskal nejvice bodu podle nasledujiciho:
e Poklad v chramu — hodnota je uvedena na pokladu

e Zlaty nuget — jeden kousek ma hodnotu 2 bodi

e Krystaly — jeden krystal ma hodnotu 1 bodu
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Zlaté nugety a krystaly, které zlstaly na kartickdch na ostrové se nezapocitavaji do vitéznych bodd.
Vitézi hrac s nejvétsim poctem bodu. V pfipadé nerozhodného vysledku se vitézem stava hrac¢ majici na
svém ostrové vice karticek cest. Pokud je vysledek i pfesto nerozhodny, oba hraci se stavaji vitézi.
Pokud se v pribéhu hry nastane situace, Ze se hrac¢i nemohou rozhodnout, jak pokradovat ve hre,
protoZe jejich rozhodnuti zavisi na tom, co udéla spoluhraé — prednost ma hrac, ktery dosud ziskal vice
bod(.

Strucna pravidla hry

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

P¥iprava hry

e Kazdy hrac si vezme: herni pldn, 4 dobrodruhy, 4 chramy, 36 karticek cest jedné barvy na zadni
strané.

e PoloZte doprostred stolu 4 balicky poklad( podle barvy, poklad s nejvyssi hodnotou navrch balicku,
dospod poklad s nejnizsi hodnotou (2 hradi: 5/3, 3 hraci 5/3/2, 4 hraci 5/4/3/2).

e  Pfipravte si herni plochu: kazdy hra¢ umisti dobrodruha na jedno z Cisel na pobreZi a chram stejné
barvy na jedno z ¢isel v dZungli. Pfed zacatkem hry vypadaiji vSechny ostrovy hraca stejné.

e Zvolte si vedouciho expedice: pfed néj polozte zamichany balicek karti¢ek cest.

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

Prabéh hry

Vedouci expedice otodi karticku cesty obrazkem nahoru a fekne jeji €islo.

VSichni ostatni hraci najdou mezi svymi karti¢kami stejnou karticku a poté:

e moznost A: PolozZi karticku cesty na ostrov

e moznost B: OdlozZi 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 konci v chrdmu: vezméte si nejcennéjsi poklad, ktery je pravé v chramu dané barvy.

Konec hry

e Vedouci expedice otocil posledni karti¢ku cesty, nebo

e jeden z hracl dovedl viechny své dobrodruhy ke svym chrdmdm.

Nejvice bodu (chrdmovy poklad + 2 body za kazdé zlato + 1 bod za kazdy krystal) = vitéz.
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