6300932 Rodinna hra — Karuba

Ndvykovd hra pre 2 aZ 4 hracov od 8 rokov

Vela mesiacov uplynulo, odkedy sa vase ¢Iny vydali na cestu do Karuby. Ked pridete na ostrov, kazdy hrac povedie
expediciu $tyroch dobrodruhov. Teraz ich musite iba navigovat cez hustd dzunglu k chrdmom. ,1ba“ moze byt
povedané na ulahcenie, najprv totiz musite ndjst a odkryt cesti¢ky v dZzungli! Poponahlajte sa a budte prvi, kto sa
dostane k chrdmom a ziska najcennejSie poklady. Mnohé chodnicky maju slepé uli¢ky a vy musite ndjst tu
pravu/najlepsiu cestu cez dZzunglu. Pozrite! Hruda zlata! MdZete ju zdvihnt a zobrat, to isté plati aj o krystaloch
na chodnickoch.

Ciel hry:
Expedi¢ny tim s najcennejSimi pokladmi vyhrdva.

Obsah hry:

4 ostrovy

64 krystalov, kazdy
v hodnote 1 bodu

J
16 hrudiek zlata, kazda
v hodnote 2 bodov

16 dobrodruhov (4 kazdej farby) 16 chramov (4 kaZdej farby)

A &

144 policok dzungle (36 kazdei farbv. ocislované od 1 do 36)

Priprava hry:

Kazdy hrac si vezme ostrov a poloZi ho pred seba. Navyse si vezme aj nasledujtce:
4 dobrodruhov, kazdého inej farby,

4 chramy, kazdy inej farby a 36 policok dZzungle rovnakej farby.



Pred kazdym chramom by malo byt tolko chramovych pokladov, kolko je hracov. Podla poétu hracov vezmite
poklady s tymito hodnotami:

2 hraci: 5, 3

3 hradi: 5, 3,2

4 hraci:5, 4,3, 2

Vytvorte si kopky pre kazdy poklad (celkovo 4) a umiestnite ich do stredu stola zoradené podla klesajucej
hodnoty. Zvy$né poklady dajte spat do krabice.

Priklad:
Pri hre troch hracov vezmite 3 chrdmy s hodnotami 5, 3 a 2 hnedej, modrej, Zltej a fialovej farby. Vytvorte
3 kdpky, kazdu s pokladom za 2 body na spodku a pokladom za 5 bodov navrchu.

Hrudy zlata a krystaly poloZte do stredu stola tak, aby boli lahko dosiahnutelné.

Dobrodruh a chram:

Pred kazdou hrou sa hraci kooperativne rozhodnu, kam umiestnia dobrodruhov a chramy.

Kazdy ostrov by mal mat dobrodruhov a chramy umiestnené na rovnakom mieste, inak povedané, kazdy ostrov
by mal pred hrou vyzerat rovnako. Dobrodruhov umiestnite na ¢isla na plazi a chramy polozZte na ¢isla v dzungli.
Kazdy hra¢ si zvoli dobrodruha a umiestni ho na ktorékolvek &islo na plazi. Dalej poloZte chram tej istej farby na
Cislo v dZungli, (vzdialenost minimalne 3 ¢isla medzi chrédmom a dobrodruhom rovnakej farby). VSetci ostatni
hraci si poloZia dobrodruhov a chramy rovnakej farby na tie isté Cisla. (VSetky chramy a dobrodruhovia su
rozmiestneni takto, takZe v hre 3 hracov jeden hrac urcuje pozicie 2 dobrodruhov a chramov. V hre 2 hracov
uréuju pozicie dvakrat obaja hraci.)

Priklad:
Henrieta si vybrala modrého dobrodruha .\ )

a polozila ho na plaz na 20. stupen. . ' y
Modry chram poloZi do dzungle na 100.
stupen. Miriam, Christina a Luis si tiez
polozia modrych dobrodruhov a chramy
tak, ako Henrieta.

Miriam si polozi zltého dobrodruha na
90. stupen na plazi a Zlty chram na 10.
to isté.

Christina poloZi fialového dobrodruha

na 110. stupen na plazi a fialovy chram
na 60. stupen v dzungli. Jej spoluhraci

urobia to isté.

noo Yar L A

Takto by mohol vyzerat ostrov
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Luisovi ostal hnedy dobrodruh a polozil ho na 60. stupen na plazi.
Hnedy chram poloZi na 70. stupen v dZzungli. To isté spravia aj jeho
spoluhraci.

Na urcenie vodcu expedicie si hraci strihnl. Tento hrac si zamiesa
svojich 36 poli¢ok dZzungle a ulozi si ich do képky tvarou nadol. Ostatni
hradi si zoradia poli¢ka dZzungle okolo svojho ostrova podla Cisel.




Ako hrat:

Kazdy hrac¢ hra iba na svojom ostrove, pokym chce porazit ostatnych hracov v love najcennejsich pokladov.
Pomocou poli¢ok postavte cestu, po ktorej sa dobrodruhovia dostanu k chramu rovnakej farby. Po ceste mozu
dobrodruhovia zbierat hrudy zlata a krystaly, ktoré sa na konci hry rataja ako poklad.

Vodca expedicie odhali najvrchnejsie policko na képke a povie jej Cislo nahlas. Vsetci ostatni hraci najdu to isté
politko. Mate dve moznosti, ¢o spravit s tymto polickom (moznosti A a B popisané nizsie). Ked kazdy hrac
vykonal jednu z akcii, vodca expedicie odhali dalsie policko.

A) Polozte policko na ostrov

e Policko mozete polozit na volné miesto na ostrove.

o (islo politka musi byt v favom hornom rohu, ked je na ostrove.

e Policka nemusia byt poloZené vedla seba, ale musia byt poloZené na mieste v mriezke ostrova.

e  MoiZete vytvarat chodnicky bez toho, aby sa cesty spajali a tym vytvarat slepé ulicky.

e Ak je odhalené policko s kryStalom alebo hrudou zlata, kazdy si vezme zo stredu stola tuto polozku
a poloZi ju na policko. Na konci hry dostanete body za hrudy zlata a krystaly zozbierané vasimi
dobrodruhmi pocas hry.

Povolené: Nepovolené:
Jednotlivé Poli¢ka, v ktorych
policka Cisla nie st v lavom
nespojené hornom rohu
cestou

Povolené: Nepovolené:

Policka polozené
mimo ostrova alebo
nie Uplne v mriezke

Policka s cestou
tvoriacou slepu
ulicku

TIP: Vzdy sa uistite, ¢i dobrodruh alebo chram nie je blokovany slepou ulickou.

B) Odhodte policko a pohnite dobrodruha
Ked zahodite poli¢ko, mézete pohnut dobrodruha. Tymto spdsobom ziskavaju dobrodruhovia zlato a krystaly
a takto sa dostanu aj k chramom.

e Zakazdé zahodené politko mdzZete posunut dobrodruha o tolko policok, kolko ciest vedie k rohu

policka.

e Jeden krok je vidy o jedno policko dopredu.

e Dobrodruhovia sa mézu pohybovat len po chodni¢koch.

e Najednom policku méze byt len jeden dobrodruh. Obsadené policko sa nedd preskodit.

e Na krizovatke sa mézu hradi otocit lubovolnym smerom.

e Body pohybu sa nedaju rozdelit medzi viacerych dobrodruhov.

e  Body pohybu mdZu prepadnut.
Priklad:
Toto policko ma 3 cesty veduce k okraju poli¢ka. Hrac, ktory sa rozhodne toto policko a
zahodit moZze pohnut dobrodruha svojho vyberu maximalne o 3 kroky po chodnicku.




Zbierajte hrudy zlata a krystaly:

Za Ucelom dosiahnutia diamantov alebo zlata musi dobrodruh skondit kolo na poli¢ku so zlatom alebo diamantom
a vzdat sa zvySnych bodov pohybu. Vezmite poklad z policka a poloZte ho vedla obrazku dobrodruha nalavo od
ostrova. Zlato a krystaly tam zostdvaju aZz do konca hry a st ratané ako vitazné body

vo findlnom vyhodnocovani. Zlato a krystaly nemusite zbierat a moZete okolo nich iba prejst.

Dosiahnutie chramu:

Ked dobrodruh dosiahne chram (stupen, na ktorom sa chram nachadza), dany hrac si vezme najhodnotnejsi
poklad z farby tohto chramu zo stredu stola a polozZi si ho pred seba. Dobrodruh ostane na chrame az do konca
hry. Ak viaceri hraci dosiahnu chrdm v rovnakom kole, kazdy z nich dostane rovnaky pocet vitaznych bodov: Jeden
z nich si vezme zo stredu najcennejsi poklad danej farby. Druhy hrac si zoberie menej hodnotny poklad a rozdiel
si dorovna krystalmi zo stredu stola.

Priklad:

Luis dosiahol hnedy chram s hnedym dobrodruhom a vzal si hnedy poklad v hodnote 5 bodov. Miriam a Christina
dosiahnu chram obidve v dalSom kole. Miriam si vezme poklad v hodnote 4 bodov. Christina

si vezme poklad v hodnote 3 bodov a navyse si vezme jeden krystal. To znamena, Ze obidve dostali 4 vitazné body
za dosiahnutie hnedého chramu.

Koniec hry:
Hra konci ked:
e vodca expedicie odhali posledné - 36. policko.
e jeden z hracov dosiahne vsetky 4 chramy.
Jeden z tychto prikladov ukonci hru.

Vitazi hrac s najvacsim poétom bodov, hodnoty si uvedené nizsie:
Chramovy poklad = hodnota vytla¢end na poklade

Hruda zlata = 2 body

Krystal = 1 bod

Hrudy zlata a kryStaly stojace na ostrove sa nerdataju do findlneho vyhodnotenia. Hrac¢ s najvyssim poctom bodov
vyhrava. V pripade rovnakého skére vyhrava hrac, ktory ma viac policok na ostrove. Ak je stéle remiza, tito hraci
su obaja vitazmi.
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Casto kladené otazky:
Co sa stane, ak sa dvaja alebo viaceri hra¢i nevedia rozhodnut, ¢o spravia s ich polickami, ked%e to zavisi od ich
spoluhracov?

V tomto pripade hrac, ktory ma momentdlne najviac bodov rozhodne. Ak maju dvaja alebo viaceri hraci rovnaky
pocet bodov, rozhodne najstarsi.

Rychly prehlad hry:
Ciel hry:
Posuvajte dobrodruhov k chramom rovnakej farby a zbierajte zlato, krystdly a chramové poklady.

Priprava:
e  Kazdy hrac si vezme nasledovné:
1 ostrov, 4 dobrodruhov, 4 chramy, 36 poli¢ok dZzungle s rovnakou farbou zadnej strany



e Polozte chramové poklady do 4 stipcov do stredu stola, najhodnotnejéie poklady navrch a ostatné
klesajuc, zéleZiac na pocte hracov (2 hraci 5/3, 3 hraci5/3/2, 4 a 5 hraci 5/4/3/2)

e  Pripravte si hernu plochu: Kazdy hrac si poloZi dobrodruha na ¢islo na plazi a chrdm rovnakej farby
na Cislo v dZzungli. Ostrovy su pred zaciatkom Uplne rovnaké.

Ako hrat:
e Vodca expedicie otoci policko dZungle tvarou nahor a vyslovi ¢islo tohto policka.
e  Vsetci hradi si najdu to isté policko
O  Moinost A: PoloZte poli¢ko na ostrov
o  Moinost B: Zahodte poli¢ko a pohnite dobrodruha (jeden krok za kazdu cestu veducu k okraju
policka)
e  Vase kolo kon¢i na policku dZungle so zlatom/krystdlom: Vezmite zlato/krystal
e Vase kolo konéi na chrdme: Vezmite si najhodnotnejsi zo zostdvajucich pokladov chramu vo farbe
chramu.

Koniec hry:

e Otocenie posledného policka dZzungle
alebo
e  Hrac dostal vSetkych dobrodruhov k chramu.

Najviac bodov (chramové poklady+2 body za 1 zlato+1 bod za 1 krystal)

VAROVANIE: Riziko udusenia sa — Malé casti. Vhodné pre deti od 3 rokov.

Vela zabavy Vam praje TOYETO!
www.toyeto.sk



