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KARUBA 300933

Uplynulo mnoho mesiacov, neZ vas ¢In priplaval k ostrovu Karuba. Hned' ako sa vylodite na pobreii,
kazdy hra¢ povedie expediciu skladajucu sa zo 4 dobrodruhov. Svoju vypravu musite previest
nepriepustnou dzunglou a nachadzat staré chodnitky, aby ste sa dostali k chrémom s pokladom.
Poponahlajte sa a budte prvi, kto sa dostane ku chramu a nazbiera najcennejsie poklady. Mnoho ciest
je slepych a musite byt trpezlivi, aby ste nasli tu spravnu cestu dZunglou. Pozrite, tu je zlaty nuget!
MobzZete ho zdvihnut a zaradit do svojej zbierky, rovnako tak, ako Ziarivé kryStaly, ktoré nachadzate
pozdi7 cesty.

Ciel' hry
Vyhrava hraé, ktorého tim dobrodruhov ziskal najhodnotnejsi
poklad.

Obsah hry

* 4 ostrovy

64 krystalov (kazdy v hodnote 1 bodu)

e 16 zlatych nugetov (kazdy v hodnote 2 bodov)

¢ 16 chramovych pokladov (v hodnotach 2, 3, 4, alebo 5 bodov a v hnedej, modrej, fialovej a Zltej farbe)
e 16 dobrodruhov (hnedy, modry, fialovy a Zlty, kazdy po Styroch)

e 16 chramov (hnedy, modry, fialovy a Zlty, kazdy po Styroch)

e 144 Kkarti¢iek ciest (od kazdého druhu 36, ocislované od 1 do 36, v Cervenej, Sedej, zelenej
a svetlohnedej farbe)

Priprava hry

Kazdy hrac si vezme herny plan — ostrov a polozi ho pred seba. Kazdy hrac tiez
dostane:

e 4 dobrodruhov v Styroch ré6znych farbach

e 4 chramy v styroch r6znych farbach

* 36 karticiek ciest rovnakej budovy na zadnej strane (vyber farby nie je podstatny).

Ku kazdému chramu patria poklady, v hodnotach podla poctu hracov:
2 hraci: 5, 3

3 hraci: 5, 3, 2

4 hraci: 5,4, 3,2

Utvorte balicek pre kazdy poklad (podla farby, celkom 4 bali¢ky), obrazky smeruju hore. PoloZte balic¢ky
doprostred stola a zoradte v nich poklad podla hodnoty od najvyssej po najnizsiu. Zostavajuce poklady
vratte do Skatule od hry.

Priklad:

Hru hraju 3 hrdci. Vezmite si tri chrdmové poklady s hodnotou 5, 3 a 2 vo farbdch hnedd, modrd, ZItd

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 stranou na hromadky, ale tak, aby boli lahko dostupné.

Dobrodruhovia a chram

Pred kazdou hrou sa hraci spolo¢ne dohodnu, kde budu stat ich dobrodruhovia a chramy.

Na vSetkych ostrovoch budu umiestneni dobrodruhovia i chramy na rovnakych miestach, to znamen3,
Ze vsetky ostrovy hracov budu pred zacdiatkom hry vyzerat rovnako. Postavte dobrodruhov na ¢isla na
pobreZi a chrdmy na cisla v dZzungli.

Kazdy hrac si zvoli dobrodruha a postavi ho na akékolvek ¢islo na okraj policok pobrezia. Potom postavi
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chram rovnakej farby na akékolvek Cislo na okraji policok dZzungle (vo vzdialenosti minimalne 3 Cisel
medzi dobrodruhom a chrdmom rovnakej farby). VSetci ostatni hraci potom tiez umiestnia svojich
dobrodruhov a chramy rovnakej farby na tieto Cisla (takto sa pripravia vsetci dobrodruhovia a vsetky
chramy, takzZe pokial hraju traja hraci, jeden z hracov urci poziciu dvoch dobrodruhov a dvoch chramov,
pokial hraju dvaja hréci, obaja sa rozhoduju o umiestneni dobrodruhov a chramov dvakrat).

Priklad:

Henriette si vybrala modrého dobrodruha a postavila ho na pobreZie na cislo 20. Modry chrdm
umiestnila do dZungle na cislo 100. Miriam, Christina a Luis tieZ postavia svojich modrych dobrodruhov
na svoje ostrovy na pobreZi na Cislo 20 a modré chrdmy na Cislo 100 do dZungle.

Miriam postavi ZItého dobrodruha na 90 na pobreZi a ZIty chrdm na 10 do dZungle. Spoluhrdci urobia to
isté.

Christina postavi fialového dobrodruha na pobreZie na Cislo 110 a fialovy chram na ¢&islo 60 v dZungli.
Spoluhrdci urobia to isté.

Na Luisa zostal hnedy dobrodruh a zvolil si, Ze ho postavi na pobreZie na c¢islo 60 a hnedy chrdm do
dZungle na Cislo 70. Ostatni spoluhrdci urobia to isté.

Takto by mal ostrov vyzerat.

Rozhodnite sa, kto z hracov bude veduci expedicie. Tento hra¢ dobre zamiesa svojich 36 dielikov ciest
a vytvori z nich doberaci balicek, v ktorom obrazky smeruju dole. Balicek poloZi pred ostrov. Ostatni
hraci roztriedia svojich 36 karticiek ciest podla ¢isel a rozloZia ich obrazkami nahor okolo ostrova.

Priebeh hry

Kazdy hrac hra iba na svojom ostrove a snazi sa porazit svojich spoluhracov pri honbe za najcennejsim
chramovym pokladom. Karticky vytvaraju cesticky, po ktorych sa dobrodruhovia pohybujd, aby sa
dostali do chramu rovnakej farby. Cestou mézu dobrodruhovia zbierat krystaly a zlaté nugety, ktoré
budu na konci hry tiez zapocitané do pokladu.

Veduci expedicie otoci vrchnu karticku cesty vo svojom balicku a nahlas povie Cislo tejto karticky.
Ostatni hracdi hladaju sucasne vo svojich balickoch karticku s rovnakym c&islom. Teraz vsetci hraci
sucasne mbzu umiestnit karticku na svoj herny plan. Hraci sa snazia pomocou skladania karticiek ciest
vytvorit cestu dzunglou tak, aby dobrodruh dosiel ku spravnemu chramu prislusnej farby. Mate dve
moznosti, ¢o s kartickou robit (moZnosti A a B sU popisané nizsie). Hned ako kazdy hra¢ vykonal
moznost A alebo B, veduci expedicie otodi dal$iu ndhodnu karti¢ku z bali¢ka a proces sa opakuje.

A. PoloZenie karticky na ostrov

e Karticky mbzete klast iba na prazdne policka.

e Karticky kladte tak, aby Cislo bolo v hornom lavom rohu dielika.

» Karticky nemusia byt kladené vedla seba, ale kdekolvek na ostrove.

* Mozete klast karticky ciest vedla karticiek, na ktorych je slepa uli¢ka (vid obrazok).

e Pokial je odkryta karticka s krystalom alebo zlatym nugetom, kazdy hra¢ vezme zodpovedajucu vec
a poloZi ju na tuto karticku. Na konci hry dostanete body za kryStaly a zlaté nugety, ktoré ste
pozbierali pocas vasej expedicie.

Je dovolené: samostatné karticky na doske, ktoré nesusedia s inou cestou

Je dovolené: karticky s cestou kldst vedla karticiek, na ktorych je slepd cesta

Nie je dovolené: karticky, na ktorych nie je Cislo v hornom lavom rohu

Nie je dovolené: karticky poloZzené mimo herné pole alebo netpline poloZené na mrieZke

Tip: VZdy sa uistite, Ze dobrodruh neuviazol v slepej ulicke alebo ¢i nie je zablokovany pristup ku chramu.
B. Odlozenie karticky a pohyb dobrodruha

Pokial odloZite svoju karticku (vzdate sa karticky), mdzete pohybovat dobrodruhom. Tymto sp6sobom
zbierate zlato a krystaly a d6jdete do chramu rovnakej farby.

e Za kazdu odloZenu karticku mézete posunut dobrodruhom o tolko poli¢ok (v akomkolvek smere),
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kolko je na nej ciest veducich k okraju (mbzete sa posunut o 2, 3 alebo 4 kroky, podla odlozene;j
karticky). Tolko krokov méze hraé svojou figirkou urobit.

¢ Krok znamend pohyb na jednu karticku.

* Dobrodruhovia sa mézu pohybovat iba po cestach.

* Na jednej karticke moze stat iba jeden dobrodruh a nie je mozné ho preskocit.

* Na krizovatke je mozné si vybrat smer, kade pdjdete.

* Jednotlivé pohyby nie je mozné rozdelovat medzi viac dobrodruhov.

* Nevyuzité pohyby prepadaju.

Priklad: Karticka md tri cesty veduce k okraju karticky. Hrdc, ktory odloZil tuto karticku, méZe posunut
dobrodruha svojej volby po svojich cestickdch o maximdine 3 kroky.

Zber zlatych nugetov a krystalov

Pokial je na karticke vyobrazeny symbol zlatého nugetu alebo krystalu, vezme si hrac Zzetén zlata alebo
krystalu zo zasob 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
obrdzok dobrodruha na lavej strane mapy ostrova. Krystaly a zlato tu zostanu aZz do konca hry
a zapocitaju sa do vitaznych bodov pri zavere¢nom séitani bodov. Hra¢ uz v tomto kole nesmie
pokracovat v dalsich krokoch. Zvysok bodov (pohybov) prepada.

Nie je povinnost zbierat zlaté nugety a krystaly, mbzete ich minat bez povSimnutia, to znamena, ze hrac
odovzda kartu, na ktorej je poklad, a mdze posunut svojho dobrodruha po ceste o tolko poli¢ok, kolko
bolo na odovzdanej karticke ciest veducich k okraju.

Chram

Hned ako sa dobrodruh dostane ku chramu svojej farby, hra¢ si vezme zo zdsoby najcennejsi poklad
farby tohto chramu (Zetén s najvyssim poctom bodov) a poloZi si ho pred seba. Prvy hrac tak ziska
najvacsiu odmenu. Dobrodruh teraz zostava v chrame aZz do konca hry.

Pokial sa ku chramu rovnakej farby dostanu dvaja hraci v rovnakom tahu, kazdy z nich dostane rovnaky
pocet vitaznych bodov: jeden hrac¢ si vezme z balicka najcennejsi poklad tohto chramu. Druhy hrac si
vezme z bali¢ka poklad nizSej hodnoty a rozdiel vyrovna krystadlmi zo zasob krystalov.

Priklad: Luis doSiel ku hnedému chrdmu svojim hnedym dobrodruhom a vzal si hnedy poklad v hodnote
5 bodov. Miriam a Christina dosli svojim hnedym dobrodruhom k hnedému chramu v budidcom kole hry.
Miriam si vezme poklad v hodnote 4 bodov. Christina si vezme poklad v hodnote 3 bodov a jeden krystdl
zo0 zdsob. To znamend, Ze Miriam a Christina dostanu 4 body (kaZdd) za to, Ze dosli k hnedému chramu.

Koniec hry

Hra kon¢i vo chvili, kedy (je jedno, ¢o nastane ako prvé):

e veduci expedicie otocil poslednu z 36 karticiek ciest, alebo

e jeden z hracov dovedie vietkych 4 svojich dobrodruhov k chrdmom rovnakej farby.

Vitazom sa stava hrac, ktory ziskal najviac bodov podla nasledujiceho:
e Poklad v chradme — hodnota je uvedena na poklade

e Zlaty nuget — jeden kisok ma hodnotu 2 bodov

e Krystaly — jeden krysStal ma hodnotu 1 bodu

Zlaté nugety a krystaly, ktoré zostali na kartickach na ostrove sa nezapocitavaju do vitaznych bodov.
Vitazi hra¢ s najvacsim poctom bodov. V pripade nerozhodného vysledku sa vitazom stava hra¢ majuci
na svojom ostrove viac kartiCiek ciest. Pokial je vysledok i napriek tomu nerozhodny, obaja hraci sa
stavaju vitazmi.

Pokial v priebehu hry nastane situdcia, Ze sa hrac¢i nemézu rozhodnut, ako pokradovat v hre, pretoze ich
rozhodnutie zavisi na tom, ¢o urobi spoluhraé — prednost ma hrac, ktory doteraz ziskal viac bodov.
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Strucné pravidla hry

Ciel hry

Pohybovat dobrodruhmi smerom ku chramom zodpovedajicej 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.

. PoloZte doprostred stola 4 balicky pokladov podla farby, poklad s najvysSou hodnotou navrch

bali¢ka, na spodok poklad s najnizsou hodnotou (2 hradi: 5/3, 3 hraci 5/3/2, 4 hraci 5/4/3/2).

. Pripravte si hernu plochu: kazdy hrac umiestni dobrodruha na jedno z Cisiel na pobrezi a chram

rovnakej farby na jedno z cisiel v dZungli. Pred zacdiatkom hry vyzeraju vsetky ostrovy hracov rovnako.

e Zvolte si veduceho expedicie: pred neho poloZte zamieSany balicek karticiek ciest.

e Ostatni hraci: roztriedte svoje karticky ciest podla Cisiel a poloZte ich obrazkami nahor okolo svojho
ostrova.

Priebeh hry

Veduci expedicie otoci karticku cesty obrazkom nahor a povie jej Cislo. VSetci ostatni

hraci ndjdu medzi svojimi kartickami rovnaku karticku a potom:

* moznost A: Polozia karti¢ku cesty na ostrov

e moznost B: OdloZia karti¢ku cesty a posunu dobrodruha (jeden krok za kazdu cestu veducu
k okraju karticky).

Tah hraca kon&i, pokial vstupil na karticku cesty so symbolom zlata alebo krystalu: zbierate

zlato/krystal.

Tah hraca konéi v chrdme: vezmite si najcennejsi poklad, ktory je prave v chrdme danej farby.

Koniec hry

e Veduci expedicie otocil poslednu karticku cesty, alebo

e jeden z hracov doviedol vsetkych svojich dobrodruhov ku svojim chradmom.

Najviac bodov (chramovy poklad + 2 body za kazdé zlato + 1 bod za kazdy krystal) = vitaz.
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