ww
| X ]
=%

I

K‘“ )
KIWI_KW26013 Co ukryva piesok?

Vek: od 5 rokov | Poéet hracov: 2 — 4 | Dizka hry: 10 minat

Pod pieskom su vidy zakopané poklady... Dokazes$ ich najst? Ale bud’ opatrny — vietky poklady vyzeraji rovnako, ale
nemajul rovnaku hodnotu! Zlata minca, musla, krab, rubin alebo zafir: pozorne sa divaj a kop na spravnom mieste!

Obsah hry: 53 kariet s predmetmi, 1 karta s hradom z piesku, 4 bodovacie karty.

Ciel hry: Nazbierat najlepsie poklady a ziskat ¢o najviac bodov.

Priprava hry: » 5 'T *,
1. Oddelte kartu s hradom z piesku a bodovacie karty od zvysku bali¢ka a polozte TRw \ //
ich na viditelné miesto vedla hracej plochy. | — .p . \:
2. Zostavajuce karty zamiesajte a rozlozte doprostred stola, stranou s pieskom 5 ok ‘_ & RS
hore. Karty by mali tvorit ,hromadku“, v ktorej sa karty vzajomne prekryvaju. ¢e U
7 p v .

Priebeh hry:

Zacina hrac, ktory niekedy nasiel poklad, a pokracuje sa v smere hodinovych ruciciek.

Tah hraca:

Pri svojom tahu vezme hrac jednu z kariet z hromadky uprostred stola.

Mbie brat iba karty, ktoré su prekryté inou kartou (aspofri ¢iastoéne).

e Pokial je na karte vyobrazeny rybarsky prut alebo lopata, hra¢ okamfite spusti jej efekt (vid Specidlne predmety).

e Pokial je na karte truhlica, hrac ju polozi pred seba stranou s pieskom hore. Jej obsah objavi na konci hry.

e Vo vSetkych ostatnych pripadoch hrac polozi kartu pred seba, stranou s pokladom hore.
Poklady prindsaju na konci hry vitazné body.

Potom je na rade dalsi hrac.

Poklady:

“ Musla: Peknd, ale ma hodnotu 0 bodov.

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

Krab: Na konci hry ziskava hrac s najvyssim poctom krabov 3 body. V pripade remizy ziskavaju vsetci hraci s remizou 3
-‘b body
¢ Pozn.: Kraby sa nepocitaju ako rubiny alebo zafiry, aj ked'vyzeraju podobne.

“ Rubin a zafir: Kazdd dvojica rubina a zafiru prindsa 4 body.

¢

a Truhlica: Jej obsah sa lisi (minca, kraby, rubiny alebo zafiry) a je odhaleny na konci hry.
Pozn.: Niektoré karty s pieskom mozu vyzerat prazdne, ale budete prekvapeni, ¢o sa pod nimi skryva...

Specidlne predmety:

Rybarsky prut: _f___..

Hrac vylovi kartu zo zbierky iného hraca.

Vyberie si kartu, ktoru iny hrac (okrem karty s hradom z piesku) nazbieral, a polozZi ju pred seba (pokial' ide o truhlicu, stranou
s pieskom hore). Na oplatku mu da kartu s rybarskym prutom.

Hrac, ktory dostane kartu s rybarskym pratom ju polozi pred seba na bok s pokladom hore.

Lopata: "_

Hrac si vezme kartu s hradom z piesku.

— Pokial je karta s hradom z piesku stale vedla hromadky kariet, hrac si ju vezme. PoloZi kartu s lopatou obrazkom hore pred
seba a prida kartu s hradom z piesku do svojej zbierky.

— Pokial je karta s hradom z piesku pred inym hracom, aktivny hrac si ju vezme. Kartu s lopatou poloZi obrazkom hore pred
seba a kartu s hradom z piesku polozi na svoje ostatné karty.
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Koniec hry:
Hra konci, hned' ako kazdy hrac nazbiera svoju 8. kartu. Karta s hradom z piesku sa do tychto 8 kariet nepocita; je samostatna.

Hraci otocia svoje karty s truhlicou, aby odhalili ich obsah, a potom si spocitaju svoje body.
Hrac s najvyssim poctom vitaznych bodov vyhrava hru. V pripade remizy sa hra dalsie kolo!

Bodovanie:

1 musla = 0 bodov

1 zlatd minca =1 bod

Najviac krabov = Na konci hry ziskava hrac s najvaésim poctom krabov 3 body. V pripade remizy ziskavaju vsetci hraci s remizou
3 body.

1 rubin + 1 zafir = 4 body

Hrad z piesku = 5 bodov

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