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KIWI_KW26013 Co ukryva pisek?

Vék: od 5 let | Pocet hrac¢a: 2—4 | Délka hry: 10 minut

Pod piskem jsou vidy zakopané poklady... DokaZes je nalézt? Ale bud opatrny — vSechny poklady vypadaji stejné, ale nemaji
stejnou hodnotu! Zlata mince, musle, krab, rubin nebo safir: pozorné se divej a kopej na spravném misté!

Obsah hry: 53 karet s pfedméty, 1 karta s hradem z pisku, 4 bodovaci karty.

Cil hry: Nasbirat nejlepsi poklady a ziskat co nejvice bodd.
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Pfiprava hry:
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1. Oddélte kartu s hradem z pisku a bodovaci karty od zbytku bali¢ku a polozte je - a':‘ / //

na viditelné misto vedle hraci plochy. | s— \. ; \:f‘

2. Zbyvajici karty zamichejte a rozlozte doprostfed stolu, stranou s piskem nahoru. 5 5 4 ‘ e
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Karty by mély tvofit ,,hromadku®, ve které se karty vzajemné prekryvaji. sl g
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Prubéh hry:
Zacina hrac, ktery nékdy nalezl poklad, a pokracuje se ve sméru hodinovych rucicek.

Tah hrace:

PFi svém tahu vezme hrac jednu z karet z hromadky uprostred stolu.

MuzZe brat pouze karty, které jsou piekryté jinou kartou (alespor ¢asteéné).

e Pokud je na karté vyobrazen rybarsky prut nebo lopata, hrac¢ okam?zité spusti jeji efekt (viz Specidlni predméty).

e Pokud je na karté truhla, hrac ji polozi pred sebe stranou s piskem nahoru. Jeji obsah objevi na konci hry.

e Ve vSech ostatnich pfipadech hrac polozi kartu pred sebe, stranou s pokladem nahoru.
Poklady pfinaseji na konci hry vitézné body.

Poté je na radé dalsi hrac.

Poklady:

“ Musle: P&kn3, ale ma hodnotu 0 bod(.

0 Zlata mince: Kazda zlatd mince ma hodnotu 1 bod.

Krab: Na konci hry ziskdva hrac s nejvyssim poctem krab( 3 body. V pfipadé remizy ziskavaji vSichni hraci s remizou 3
-‘b body
¢ Pozn.: Krabi se nepocitaji jako rubiny nebo safiry, i kdyZ vypadaji podobné.

G“ Rubin a safir: Kazda dvojice rubinu a safiru pfinasi 4 body.

a Truhla: Jeji obsah se lisi (mince, krabi, rubiny nebo safiry) a je odhalen na konci hry.

Pozn.: Nékteré karty s piskem mohou vypadat prazdné, ale budete prekvapeni, co se pod nimi skryva...

Specialni predméty:

Rybafsky prut: _f___..

Hrac vylovi kartu ze sbirky jiného hrace.

Vybere si kartu, kterou jiny hrac¢ (kromé karty s hradem z pisku) nasbiral, a poloZi ji pfed sebe (pokud se jedna o truhlu,
stranou s piskem nahoru). Na oplatku mu da kartu s rybarskym prutem.

Hrac, ktery obdrzi kartu s rybarskym prutem ji poloZi pred sebe stranou s pokladem nahoru.

Lopata: "_

Hrac si vezme kartu s hradem z pisku.

- Pokud je karta s hradem z pisku stale vedle hromadky karet, hrac si ji vezme. PoloZi kartu s lopatou obrazkem nahoru pred
sebe a prida kartu s hradem z pisku do své sbirky.

- Pokud je karta s hradem z pisku pred jinym hrac¢em, aktivni hrac si ji vezme. Kartu s lopatou polozi obrazkem nahoru pred
sebe a kartu s hradem z pisku poloZi na své ostatni karty.
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Konec hry:
Hra konci, jakmile kazdy hrac¢ nasbird svou 8. kartu. Karta s hradem z pisku se do téchto 8 karet nepocitd; je samostatna.

Hraci otoci své karty s truhlou, aby odhalili jejich obsah, a poté si seCtou své body.
Hrac s nejvyssim poctem vitéznych bod( vyhrava hru. V ptipadé remizy se hraje dalsi kolo!

Bodovani:

1 musle = 0 bodt

1 zlatd mince = 1 bod

Nejvice krabl = Na konci hry ziskava hrac s nejvétsim poctem krab(i 3 body. V pfipadé remizy ziskdvaji vSichni hraci s remizou 3
body.

1 rubin + 1 safir = 4 body

Hrad z pisku = 5 bod0

Autori hry: Elodie Clément & Théo Riviere
llustrace: Elgraph Studio
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