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Cil hry
Nasbirat pfi postupu dobrodruht pres Tibet a himalajské hory co nejvice
minci a drahokam.
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A jaték célja
Te gy(jtsd 6ssze a legtobb érmét és dragakovet, mikozben elvezeted a
felfedezdket a rejtélyes Tibet Templomaba, 4t a Himaldja hegycsucsai kozt,
a régen elfeledett Elveszett volgy bejarataig.

o

Cel gry
Zebra¢ jak najwiecej monet i klejnotéw podrézujgc z poszukiwaczami przygéd
przez Tybet i Himalaje.

o0

Lenb urpbi
CobpaTb HanbosbLIee KONMUYECTBO MOHET U XKETOHOB MO Mepe MPOABVXKEeHNA
ncKatenen NnpuknoyeHun no Tnéety n Mimmananckum ropam.

Ciel'hry
Nazbierat pri postupe dobrodruhov cez Tibet a himaldjske hory ¢o najviac
minci a drahokamov.

&
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Obsah
1 oboustranna hraci deska, 4 dievéné figurky,
15 drahokamd, 55 karet a 1 arch s kartami obsahujici

15 hracich kamend, 5 Zeton? (mosttl) a 32 minci
(8 kazdé hodnoty - 1,2,5a 10).

Kdyz hrajete poprvé

Vytlacte mince, hraci kameny a Zetony (mosty) zarchu s
kartami. Vyjméte drahokamy z plastového sacku. Peclivé
odstrante sacek a veskery odpad z karet.

Predtim, nez zacnete hrat

=<

Polozte desku do hraciho prostoru stranou s
tibetskym chramem nahoru.

Umistéte 4 figurky na startovni pole. To jsou vasi
dobrodruhové.

POZNAMKA: Hraci budou b&hem hry posouvat
vsemi 4 dobrodruhy.

® @

Polozte 15 hracich kamenu celni stranou dolt a
zamichejte je. Polozte jeden hraci kdamen, aniz
byste se na néj divali, ¢elni stranou dol(i na kazdé
z 15 mist ur¢enych pro hraci kameny.

@

Do prostoru pro chram polozte jeden drahokam.

&

Vdechny ostatni drahokamy polozte na hromadku
vedle hraci desky.

&

Mince polozte na hromadky vedle hraci desky, pro
kazdou hodnotu jedna hromadka.

POZNAMKA: Mosty prozatim ponechejte na
jedné strané — nebudete je potiebovat, dokud
nedosahnete himaldjskych hor!

o}

Zamichejte karty a rozdejte kazdému hraci
nasledujici pocet:

&

hra pro 2 nebo 4 hrace:
hra pro 3 hrace:

kazdy hrac 11 karet:
kazdy hrac 13 karet.

POZNAMKA: Na své karty se miizete podivat, ale
schovejte je pred ostatnimi hraci.

Vsechny zbyvajici karty polozte ¢elni stranou
dold na hromadku vedle hraci desky; vytvofite

tak balicek, ze kterého si budete brat karty. Prvni

hrac vytvori vedle tohoto bali¢ku hromadku s

odlozenymi kartami.

POZNAMKA: Viz. pravidla pro 2 hrace.

[ Normdilni karta Divokd karta

=

e

Posunte cerveného
dobrodruha vpred o

K dvé policka.

Posunte dobrodruha,
kterého si zvolite, o
1 poli¢ko.

Karty

+ Je 5 druht karet, které umoznuji posunovat
dobrodruhy po cesté: jeden pro kazdého
dobrodruha a jeden druh divoké karty.

- Kazda karta ma 1, 2 nebo 3 barevné Sipky.

- Kdyz hrajete kartou, posurite odpovidajiciho
dobrodruha (nebo u divokych karet dobrodruha,
kterého si vyberete) vpred o pocet policek
zobrazenych poctem Sipek na karté.

KKterym smérem?

Hraci se mohou pohybovat pouze
Kve sméru Sipek na hraci desce.

Prostor pro hraci kameny

gigd

Dobrodruzi. Kazdy hrd¢
muZe béhem hry postupovat
vSemi 4 dobrodruhy.

132

Startovni pole

( Hraci kameny

Pokud se zastavite na misté pro hraci kameny, obratte hraci kdimen a udélejte,
co uklada:

Vezméte si mince
v hodnoté zobrazené

=l F ’ I;"_‘.: s
[ i T
Vezmeéte si jednu Sl
kartu z bali¢ku.

[

Posurite jinym dobrodruhem (ne tim,
ktery se zastavil na hracim kamenu)
i, vpred o uvedeny pocet policek.

L5 Jestlize se dobrodruh posune na misto
"4 pro hraci kimen, musite udélat, co
kdmen uklddd.

,-_ Vezmeéte si drahokam.

112
£2
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Dosazeni Tibetského chramu

Jakmile prvni dobrodruh dosahne chramu, je prvni ¢ast dobrodruzstvi u konce. Nez budete
pokracovat, udélejte nasleduijici:

7\ Mista, kde ziskavate body

Na konci kazdého kola ziskavate nebo ztracite body za karty, které drzite ve
své ruce, a to podle toho, na jakém misté hraci desky se nachazi dobrodruh
odpovidajici barvy. Kazdé misto je zndzornéno jednim z nasledujicich symbold:

Za odpovidajici

. Zaodpovidajici K& kartu ziskdvdte
fi kartu ztrdcite 1 bod.
1 bod.
= Za odpovidajici Za odpgviqa/,'ici
;kartu neziskdvdte kartu ziskdvdte
Zddné body. 2 body. )

B —

Za odpovidajici
kartu ziskdvdte
3 body.

Ziskavate 3

Ziskavate 1 Ziskavate 2

Ziskavate -1

Ziskavate 0

Priklad ziskani bodt

Jestlize koncite kolo s dobrodruhem na misté
zobrazeném vyse a témito kartami v ruce,
ziskavate body nasledovné:

Jak hrat

Zacina hrac po levé strané od
toho, kdo rozdéava. Hra pokracuje ve
sméru hodinovych rucicek.

TIBETSKY CHRAM

Jste-li na fadé

ﬁ Hrajte jednou z karet, které drzite v ruce; polozte ji ¢elni stranou nahoru
> na hromadku s odlozenymi kartami.

.. Posunte odpovidajicim dobrodruhem (nebo dobrodruhem podle vaseho vybéru, pokud

‘Q; jste hréli divokou kartou) vpred o pocet policek zobrazenych poctem Sipek na karté.
Jestlize se dobrodruh zastavi na hracim kamenu, obratte ji a udélejte, co je na ném uvedeno.
POZNAMKA: Jakmile je obracen, hraci kdmen je ,aktivni“. Kdokoli z hra¢d, ktery posune
dobrodruha na aktivni misto pro hraci kdmen, musi udélat, co mu kamen uklada.

Kdyz jste provedli vsechny pohyby na kartach a kamenech, hraje dalsi hrac.

Hra¢, ktery posunul dobrodruha do chrdmu, ziskdva drahokam, ktery tam nalezne.

VSichni hraci musi odkryt karty, které jim zdstaly v ruce. Ty budou nyni spocitany. Vezméte si
mince v hodnoté odpovidajici poctu ziskanych bod.

a. Vsechny divoké karty dejte na jednu stranu - tyto karty neziskavaji zadné body.

b. Za kazdou kartu, ktera ma stejnou barvu jako dobrodruh v chrdmu, ziskévate 3 body.

c. Deska je rozdélena do 4 Usekd, oznacenych rliznymi hodnotami minci. Podle toho, v jakém
Useku se nachézi kazdy z dobrodruhd, ziskavate body za odpovidajici kartu ve své ruce.
Skore je uvedeno v oddilu Mista, kde ziskavate body.

Nyni otocte hraci desku, abyste vstoupili do himaldjskych hor. Kdo dosahne jako prvni
Tibetské brany?

020704219661
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HIMALAJSKE HORY A
TIBETSKA BRANA

Pripravte hraci desku tak, jak je vysvétleno v
bodech 2 az 8. Predtim, neZ zacnete. Ponechejte si
viak drahokamy a mince, které jste uz ziskali.

Polozte zetony (mosty) neporusenou stranou
nahoru na mista na desce, urena pro mosty.

Zacina hrac, ktery dorazil do tibetského chramu.
Hrajte stejné jako na strané s tibetskym chramem.

Kdykoli dobrodruh piejde most, obratte Zeton s
mostem, abyste odkryli rozbity most. Zadny dalsi
dobrodruh nemdze pres most prejit.

Dobrodruzi nemohou projit pres rozbity most.

L1
125
432
4
{53

Dosazeni Tibetské brany

Jakmile hrac¢ dovede dobrodruha Tibetské brané, ziska
zde drahokam a tfi zobrazené mince.

Hra nyni konci

Zavérecné scitani bodl probiha nasledovné.

112

Ziskavate body jako u tibetského chramu. Kazdy
hrac ziskava body za karty, které mu zGstaly v
ruce. Vezméte si mince v hodnoté ziskanych bodu.

'@:; Spocitejte, kolik mate drahokami.

Hrac s nejvétsim poctem drahokam ziskava
mince v hodnoté 12. Hrac s druhym nejvyssim
poctem drahokam( ziskava mince v hodnoté 6.
Vezméte si mince odpovidajici hodnoty.
POZNAMKA: Jestlize je v nejvy$sim poctu
drahokam shoda, vsichni hraci se shodnym
poctem drahokam si rovnym dilem rozdéli
celkem 18 minci.

Jestlize mé jeden z hrach nejvice drahokam(, ale
dva hraci na druhém misté maji shodny pocet,
rozdél si tito hraci rovnym dilem mezi sebou
celkem 6 minci.

¥ Nynispoitejte své mince...

Kdo vyhrava hru

Nejbohatsi hrac¢ na konci hry je vitézem.

Hra pro 2 hrace

Hrajte hru pro 2 hrace a poutzijte nasledujici pravidla.

Kazdému hraci rozdejte 11 karet misto 13.

Jste-li na fadé, hrajte jednou kartou - jako v
hlavni hre.

Na konci této ¢asti vaseho kola otocte horni kartu
z bali¢ku a hrajte polozenim této karty pfimo na
hromédku s odlozenymi kartami. Zahrajte vSechny
pohyby, které vam tato karta dovoluje udélat,
stejné jako kdyz jste hrdli kartami ve své ruce.

Pak hraje vas protivnik.

Rules
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Tartalom

1 db kétoldalas jatéktabla, 4 db fa babu, 15 db dragaké,
55 db kartya és egy kartonlap amely tartalmaz 15 db kép
korongot, 5 db hid korongot, 32 db érmét (8-8db 1, 2, 5,
10 értékben).

Az elso jaték alkalmaval
Ovatosan nyomjétok ki egyenként a kartonlapbdl az
érméket, korongokat. Vegyétek ki a dragakoveket a miianyag
tasakbdl. Dobjatok ki a tasakot és a felesleges kartont.

A jaték megkezdése elott:

A jatéktablat Tibet Templomaval felfelé
helyezzétek el.

Tegyétek a 4 babut a Start mezére. Ok a
kalandvagyé felfedezék.

MEGJEGYZES: A jatékosok mind a 4 felfedezével
|épkednek a jaték soran.

Tegyétek le a 15 korongot képpel lefelé

és keverjétek 6ssze azokat. Anélkil, hogy
megnéznétek, tegyetek egy-egy képkorongot a
15 képkorong mezé mindegyikére.

Tegyetek egy dragakdvet Tibet Temploménak
mezdjére.

Az G6sszes tobbi dragakovet tegyétek a jatéktabla
mellé egy kupacba.

Az érméket szintén tegyétek a tdbla mellé, de
értékiik szerint kiilon kupacba.

MEGJEGYZES: A hidakat tegyétek félre egyelére,
mert nem lesz rdjuk sziikségetek, amig el nem
éritek a Himalajat!

Keverjétek 6ssze a kértydkat és osszatok ki
minden jatékosnak az aldbbiak szerint:

2 vagy 4 jatékos esetén:
3 jatékos esetén:

MEGJEGYZES: Megnézheted a kértyaidat, de
vigyazz, nehogy a jatékostérsaid megldssak
azokat.

11 kértya minden jatékosnak
13 kértya minden jatékosnak

A kimaradt kartyakat tegyétek egy kupacba a
jatéktabla mellé, ebbdl a paklibdl fogtok huzni. A
jaték kezdetekor az elsé jatékos leteszi a kimaradt
kartyak paklija mellé az elsé kartyajat, ez lesz a
félretett kdrtyak paklija.

MEGJEGYZES: jatékszabalyok 2 jatékos esetén, lasd 4. oldal.

N ¥

[ Normal kdrtya Joker kdrtya

=

e

Lépj a piros
felfedezével
kettot eldre.

Lépj barmely
felfedezével
egyet el6re.

N

Kartyak
+ 5 féle kartya van, melyekkel mozgatni lehet a
felfedezdket az Uton: a 4 féle karakter kértya és

egy joker kdrtya amelyen az 6sszes felfedez6
egyszerre szerepel.

+ Minden kartyan 1, 2 vagy 3 nyil lathato.

+ Amikor leteszel egy kdrtyat, 1épj a kartyan lévé
felfedezével (vagy ha joker kartyad van, akkor az
altalad valasztott felfedezével) annyit elére, ahany
nyil szerepel rajta.

(Melyik iranyban?

A jatékosok csak a jatéktablan lévé nyilak
Kirényéban mozgathatjik a felfedezéket.

Korongok

gigd

FelfedezG6k: bdarmelyik jatékos
mozoghat akdr a 4 felfedez6k
mindegyikével.

- .. -
- ik =
- ',..- - o ‘ i: a
e
Korong mezé o - ' )

£34

Korongok
Ha egy korong mezére Iépsz, forditsd fel a korongot és kdvesd a rajta 1évé utasitast az
alabbiak szerint:

Annyi érmét vegyél fel,
. ahdny Idbnyomot ldtsz. |
. akorongon, pl. vegyél

a kezedben lévékhéz. i

7 Iép, akkor a mezén lévé utasitdst kell

4
fel 2 értékben érmét. 57
. (=8
2 o : u";' I' ?:"'f *
Huzz egy kdrtydt a Vo 7
paklibél és tedd hozzd

Lépj el6re egy mdsik felfedezével (de
nem azzal, amelyikkel a korongra léptél)
i, annyit, ahdny ldbnyomot Idtsz.

Ha a felfedez6 egy korong mezére

kovetnie.

E Vegyél fel egy drdgakévet.
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Pontszerzo teriiletek

Minden fordulé végén a kezedben 1évé kartyakkal pontokat nyersz vagy
veszitesz aszerint, hogy a kartyaval azonos szindi felfedezé a tdbla melyik
tertiletén van éppen. Az egyes terlileteket az aldbbi szimbdlumok jelképezik:

Minden azonos
szinli kdrtydért
1 pontot kapsz. |

Minden egyes
azonos szinti
kdrtydval, 1
ontot veszitesz.

== 0 )]
5 Ha egyezik is a
B kdrtya szine, nem
jdr érte pont.

Minden azonos
szinl kdrtydért
2 pontot kapsz. |

Minden azonos
szinl kdrtydért
3 pontot kapsz. |

1 pont

2 pont

3 pont

Példa a pontozasra

Ha a fordulo végén, a felfedez6k a kovetkezd

poziciékban allnak és ezeket a kartyakat
tartod a kezedben, a pontozés a
kovetkez6képpen alakul:

A jaték menete

Az 0szt6 bal oldalan Iévé jatékos kezd. A jaték az
6ramutatd jardsaval megegyezd irdnyaban halad.

TIBET TEMPLOMA

Ha te kovetkezel:
ﬂ Lapjaval felfelé tegyél le egy kartyat a félretett pakli tetejére.

Az azonos szinti felfedezével (vagy ha jokert raksz le, akkor barmelyikkel) 1épj annyit elére,
ahany nyil szerepel a kartyan.
Ha a felfedezé egy korongra Iép, forditsd fel és kovesd annak utasitasait.

MEGJEGYZES: Ha egyszer felforditod a korongot, az‘aktiv’ lesz. Ennek megfelel8en, ha barmelyik
jatékos ralép, kovetnie kell az utasitast.

Miutan az utasitasoknak megfelelen Iéptél, Uj jatékos kdvetkezik.

Ha eléred Tibet Templomat

Amint az elsé felfedez6 eléri Tibet Templomat, vége a kaland elsé szintjének. Miel6tt folytatjatok, a
kovetkezoket kell tenni:

Az a jatékos, aki a felfedezével belépett Tibet Templomaba, felveszi a dragakovet, melyet
ott talalt.

Minden jatékosnak meg kell mutatnia a kezében [év6 Osszes kartyat. Ezeket lepontozzatok.
Vegyetek fel a pontszamoknak megfeleld értéki érmét.

a. Az bsszes joker kartyat tegyétek az egyik oldalra — ezekért nem jar pont.

b. Minden olyan kartyaért 3 pont jér, amely ugyanolyan szinl, mint a templomban 1évé felfedezé

c. Ajatéktabla 4 teriiletre van osztva és kiilonboz6 értéki érmékkel jeldlve. Attol fliggben,
hogy az egyes felfedez6k melyik teriileten vannak, a kezedben 1évé egyezd szini kartyakért
pont jar.

Forditsatok fel a jatéktablat és beléphettek a Himalaja hegyei kézé. De vajon, ki fog
legel6szor atkelni hegyeken és elérni az Elveszett volgy bejaratat?

020704219661
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A HIMALAJA

ﬁ Allitsatok fel a jatékot a Jaték indulasa el6tt cim(i
©  rész, 2-8. pontjaban leirtak szerint.

Az eddig gydjtott drdgakoveket és az érméket

tartsatok magatoknal.

A hid korongokat tegyétek a hid mezékre az ép
hidat abrazolé oldalukkal felfelé.

Az a jatékos kezd, aki a elséként juttatta be Tibet
Templomaéba az egyik felfedezot.

A jaték menete megegyezik a Tibet Temploma
oldalon jatszottakkal.

Valahényszor egy felfedezé atmegy egy hidon,
forditsatok fel a hid korongot, hogy a leszakadt
hidat dbrazolé oldala latszédjon. Ezen a hidon
nem mehet 4t tobb felfedezd a jaték soran.

280

A felfedezék nem mehetnek dt a leszakadt hidakon.

Az Elveszett Volgy

Amint egy jatékos eljuttat egy felfedezét az Elveszett Volgy
kapujahoz, megkapja az ott Iévé dragakovet és a harom érmét.

Ekkor van vége a jatéknak.
A végsé pontozas az alabbiak szerint torténik:

ﬁ A pontozas hasonldan zajlik, mint a jatéktabla

“  masik oldalan. Minden egyes jatékos a kezében lévé
kartyak utan kapja a pontokat. A kapott pontok
értékének megfeleléen vegyétek fel az érméket.

Szamoljatok meg hany dragakovetek van. Az a
jatékos, akinek a legtobb dragakove van, érméket
kap 12 értékben. Akinek a 2. legtobb dragakdve
van 6 értékben kap érméket. Vegyétek fel az
érméket a megfelel6 értékben.

MEGJEGYZES: Ha két vagy tobb jatékosnak
ugyanannyi dragakove van, akkor 18 értéki
érmén fognak egyenléen osztozni. Ha egy
jatékosnak van a legtébb dragakove,de két
jatékos kozott dontetlen alakul ki a masodik
helyért, akkor a két jatékos 6 értékli érmén fog

osztozni.
'@?-, Most szdmoljatok meg az érméiteket.
A jaték nyertese

A jaték végén a leggazdagabb jatékos a gydztes.

A jaték menete 2 jatékos esetén

2 jatékos esetén az alabbiak szerint jatsszatok:
Minden jatékosnak osszatok 11 kértyat 13 helyett.

Ha te kdvetkezel, az eredeti jaték szerint tegyél le
egy kartyat.

LIENES

A fordulod végén a kartyat, amelyiket a paklibol
huztad forditsd fel, majd kdzvetlenil tedd a
félretett paklira. Lépj a kartya utasitasai szerint,
mintha csak a kezedben lett volna.

Ezutan kovetkezik az ellenfeled.
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Zawartosc

1 dwustronna plansza, 4 drewniane pionki, 15 klejnotéw,
55 kart, instrukcja i arkusz zawierajacy 15 stoséw kamieni,
5 zetonéw z mostem i 32 monety.

Kiedy grasz po raz pierwszy

Wypchnij monety, karty i zetony z mostem z ramek arkusza.
Wyjmij klejnoty z opakowania. Pozbadz sie torebki i
zbednych kartonowych elementéw.

Zanim zaczniesz
L 1))
£2))

Umiesc plansze i tybetanska swiatynie posrodku
miejsca, w ktérym bedziecie grac.

4 pionki ustaw na starcie. To s Twoi poszukiwacze
przygéd.

UWAGA: Gracze poruszajg sie wszystkimi 4
pionkami w trakcie gry.

Umiesc¢ 15 stoséw kamieni zadrukowang
powierzchniag do dotu i potasuj je. Bez
podgladania potéz po jednej karcie na wierzchu
kazdego ze stosow.

@

Potdz pojedynczy klejnot na polu Swigtyni.

@

Wszystkie pozostate klejnoty potéz razem obok
planszy.

&

Monety potéz w osobnych stosach obok planszy,
wedtug wartosci.

UWAGA: Odtéz na bok mostki — nie bedziesz ich
potrzebowac, dopdki nie dotrzesz do Himalajow!

o)

Potasuj karty i rozdaj graczom wedtug
nastepujacych zasad:

&

2 lub 4 graczy:
3 graczy:

11 kart na gracza
13 kart na gracza

UWAGA: Mozesz zajrze¢ do swoich kart ale
uwazaj, zeby nie zobaczyt ich zaden z pozostatych
graczy.

Wolne karty potéz frontem do dotu na stosiku
obok planszy. Kiedy zaczniecie gre, obok utworzy
sie drugi stosik z wykorzystanymi kartami.

UWAGA: Na stronie 4 znajdziesz zasady dla 2 graczy.

[ Zwykta karta

=

e

Przesun czerwonego
poszukiwacza
przygéd o 2 pola.

Przesun wybranego
poszukiwacza
przygdéd o 1 pole.

Karty h

« Jest 5 kart, ktoére pozwolg Ci przesuwac
poszukiwaczy przygéd wzdtuz sciezki: jedna dla
kazdego podréznika i jedna karta,joker”.

- Kazda kartama 1, 2 lub 3 kolorowe strzafki.

- Kiedy wyciagniesz karte, przesun odpowiedniego
podréznika (jesli masz karte ,joker” mozesz wybrac
podréznika, ktérego chcesz przesungc) o liczbe
oczek zgodna z liczbg strzatek na karcie.

Gracze moga przesuwac pionki zgodnie z
Kkierunkiem strzatek na planszy.

Klejnoty

Poszukiwacze przygdd. Gracze
mogq poruszac sie wszystkimi
4 pionkami w trakcie gry.

e Yy |
> - =7 :
(S NS

Pole startu

(Karty

Kiedy ladujesz na polu karta, odwré¢ ja i wykonaj to, co jest napisane na karcie:

Wez monety zgodnie
- zliczbq pokazanych
i+ monet. Przyktad: wez
dwie monety.

£1 "\
WeZ 1 karte ze stosu e
idodaj jq do kart w

reku. i

Rusz sie innym pionkiem (nie tym, ktérym
wylgdowates na tym polu) o liczbe

i, wskazanych oczek.

=57 Jesli podréznik zostanie przesuniety na
7 pole z kartq, musisz wykonac to, co jest
napisane na karcie.

,-_ Wez klejnot.

020704219661
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Jesli podréznik znajdzie sie na polu karty, odwrdc ja i zrdb to, co jest napisane na karcie.

Pola punktacji

Pod koniec kazdej rundy zdobywasz lub tracisz punkty w zaleznosci od tego,
na jakim polu stoi pasujacy kolorem podréznik. Kazde pole jest oznaczone
przez takie symbole:

@ Tracisz 1 punkt &
za pasujqcq
karte.
. Nie otrzymujesz
B ani nie tracisz
punktéw za

pasujqcq karte.

Zdobywasz
1 punkt za
pasujqcq karte. )

Zdobywasz
2 punkty za
pasujqcq karte. |

pasujqcq karte. )

4+ - +
+ +

¥ ? ¥

¥ B ¥

Dodajesz 1 Dodajesz 2 Dodajesz 3

Nic nie
dodajesz ani
nie odejmujesz

Odejmujesz 1

Przykilad punktacji

Jesli konczysz runde z podréznikami na
pokazanych polach i w reku masz pasujace
karty, doliczasz badz odejmujesz punkty
w sposob pokazany powyzej.

Gra

Zaczyna gracz siedzacy po lewej
stronie rozdajacego. Gra toczy sie
zgodnie z ruchem wskazéwek zegara.

SWIATYNIA TYBETANSKA
Podczas Twojej kolejki

Zagraj jedna karta z posiadanej talii, ktadac ja frontem do géry na
stosie wykorzystanych kart.

Przesur odpowiedniego podréznika (lub dowolnego, jesli masz karte ,joker”) o liczbe
oczek zgodna z liczba strzatek na karcie.

UWAGA: Po odwréceniu karty sa aktywne. Kazdy gracz, ktéry wejdzie podréznikiem na aktywna
karte, musi zrobic to, co pokazuje karta.

ﬂ. Kiedy wykonates juz wszystkie ruchy, przekaz ruch kolejnemu graczowi.

o7 o = ° °

Dojscie do Swiatyni

I Kiedy pierwszy podréznik dotrze do Swiatyni, pierwszy etap przygody macie za soba. Zanim

bedziecie kontynuowac¢, wykonajcie nastepujace czynnosci:

Gracz, ktory przesunat podréznika do swiatyni bierze klejnoty, ktére sie tam znajduja.

Wszyscy gracze musza odkry¢ pozostate karty. Nastepnie trzeba podliczy¢ punkty. Wez

monety zgodne z iloscig punktow.

a. Pot6z wszystkie karty ,joker” po jednej stronie - te karty nie majg zadnych punktéw.

b. Policz 3 punkty za karte za wszystkie posiadane karty, ktére s3 w tym samym kolorze co
podrdznik w swiatyni.

¢. Plansza jest podzielona na 4 sekcje, oznaczone réznymi warto$ciami monet. W zaleznosci
od tego w jakiej sekgji jest podréznik, policz punkty za pasujace karty w Twojej rece. Policz
wedtug zasad pokazanych w czesci Przyktad Punktacji.

Odwroc plansze na drugg strone — teraz czeka Was podréz przez Himalaje. Kto pierwszy
dotrze do Zagubionej Doliny?

020704219661
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Roztéz plansze zgodnie ze wskazéwkami z sekcji
Zanim zaczniesz, punkty 2-8. Zatrzymaj jednak
wszystkie klejnoty i zetony, ktére do tej pory
udato ci sie zebrac.

Potéz zetony z mostem na odpowiednich polach
na planszy.

Gracz, ktory jako pierwszy doszedt do swiatyni,
rozpoczyna ture.

¥ Gracie tak, jak na stronie z Tybetariska Swiatynia.
ﬁ Za kazdym razem, kiedy podréznik przechodzi

© przez most, odwrd¢ zeton z mostem na
,Zniszczong” strone. Zaden inny podréznik nie
moze przekroczy¢ tego mostu.

Podréznicy nie mogq przechodzic po zatamanych mostach.

Dojscie do Zagubionej Doliny

Kiedy jeden z podréznikéw dotrze do wrét Zagubionej Doliny,
gracz otrzymuje klejnot i 3 monety pokazane na obrazku.

Gra koniczy sie w tym momencie.
Ostateczna punktacja.

ﬁ Podliczcie punkty tak, jak robiliscie to przy Swiatyni

“  Tybetanskiej. Kazdy gracz otrzymuje punkty za karty,
ktére mu jeszcze zostaty. Pobierzcie monety zgodnie
z liczba uzyskanych punktéw.

Policzcie ile macie klejnotow.

Gracz z najwiekszg liczba klejnotéw otrzymuje

monety wartosci do 12 punktéw. Gracz z druga co

do wielkosci kolekcja klejnotéw otrzymuje monety

wartosci do 6 punktow.

Pobierz monety zgodnie z wytycznymi.

UWAGA: Jesli w przypadku najwiekszej liczby

kamieni jest remis, ci gracze dzielg réwno miedzy

siebie monety o wartosci 18 punktéw.

Jesli jeden z graczy ma najwiecej klejnotéw, ale

drugie co do wielkosci kolekcje maja dwaj gracze,

dziela oni miedzy siebie monety wartosci 6 punktow.

-g}':' Podliczcie swoje monety ...
o

Zwyciestwo

Ten, kto pod koniec jest najbogatszy - wygrywa gre!

Gra dla 2 graczy
Grajcie wedtug nastepujacych regut.
ﬂ_ Rozdajcie sobie po 11 kart, zamiast po 13.

Podczas swojej kolejki grasz jedna karta, tak jak w
normalnej turze.

T D

Pod koniec swojej kolejki, odwro¢ pierwsza karte ze
stosu kart i graj wedtug niej, ktadac ja jednoczesnie
na stosie wykorzystanych kart. Wykonaj wszystko, co
wskazuje karta, tak jakbys grat zgodnie z karta z reki.

Przekaz ruch przeciwnikowi.

=
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Copepxxumoe

1 ABYCTOpPOHHEe NrpoBoe none, 4 fepeBAHHbIX GUrypKY,
15 pparoLeHHbIX KaMHel, 55 KapTouek, npaBunia n

1 KapTa ¢ 15 duwKamm, 5 >keToHaMm 1 32 MOHeTaMu

(8 kKaxkporo AOoCTONHCTBA; 1,2, 51 10).

A4
Korna Bbl Urpaerte nepsBbin pa3
BblaaBuUTe MOHETDI, GULLIKY U XKETOHbI U3 KapTbl. BbiHbTe
AParoLeHHbIe KaMHI 13 MIaCTUKOBO YNaKOBKN.
AKKYpaTHO 136aBbTeCh OT MaKeTa 1 HeHYXHOMN KapTbl.

Mepen Hayanom nrpbl

Monoxwute nrposoe nosne, 4tobbl TM6ETCKNIA Xpam
6blST CBEPXY.

@ Momectute 4 durypku Ha none CTAPT. 370 Bawum
NCKaTenn NPUKIYEHWUIA.

MPUMEYAHME: B TeueHme nrpbl rpoku 6yayt
nepeaBuratb Bce 4 GUrypKu nckatenei.

Q} CnoxwuTte 15 duLiek NMMLOM BHU3 1 nepemeLuaiiTe.
He cMOTpA Ha HUX, pa3noxunTe UX NO OAHON Ha
KaXkpgon Knetke ana duiiek.

@ MonoxuTe oAVH AparoLeHHbIN KaMeHb Ha
NPOCTPaHCTBO Ana Xpama.

‘@}; CrioxuTe BCe ApYrie KaMHU OKOJI0 UrPOBOTO MOJIS.

[Monoxute MOHeTbI B NPOCTPaHCTBA OKOJO
MrPOBOrO MoJA, OfHO MPOCTPAHCTBO — A1 MOHET
OJHOro JOCTOMHCTBA.

MPUMEYAHMUE: [ToKa OCTaBbTe XETOHbI — OHU
BaM He NoHago6ATCA, NoKa Bbl He fonaeTe Ao
lmmananckmx rop!

MepemeLuanTe KapTOUKM 1 pasaanTe nx
cnegyoLwmm obpasom:

&

YyacTsytoT 2- unu
4-urpoka:
YyacTByIOT 3-Mrpoka:

MPUMEYAHME: MoxeTe cMOTpeTb Ha CBOV

KapTOUKU, HO He NMoKa3blBalTe KX 4PYrMM UFrPOKaM.

MonoXuTte BCce OCTaBLUNECA KaPTOUKY JINLOM
BHI3 B CTOMKY OKOJI0 UFPOBOIO MOJIfl, YTOObI
chopmMupoBaThb oTeperHyto konoay. Korga
Bbl HAUHEeTe, NepPBbIN UFPOK CO3AACT CTOMKY U3
NCNONb30BaHHbIX KAaPT PALOM C KOJIOAOMN.
MPUMEYAHUE: Cm cTpaHuuy 4 ana urpbl BABOEM.
r

11 KapToUueK Kax oMy UrPOKyY
13 KapTOYeK KaXk[AoMy 1rpOKyY

(Kakum o6pasom? )

Wrpokn moryT aBurathb VckaTtenen TonbKo B
KHanpaBJ‘leHVWl CTPesoK Ha NFPOBOM More.

Knetku ansa ¢puiek

gigd

Wckatenn npukmodeHni. Kaxagbivi
WUIrPOK MOXeT ABurathb Bce 4
PUrypKkm B Te4eHme urpbl.

vauuxln

Korga Bbl OKa3blBaeTech Ha rnone GpULLKKM, NepeBepHUTE ee 1 BbIMONHNTE YKa3aHus
cnepyowmm obpasom:

L i

\

Bo3bmuTe MOHETbI —
i lNepegsuHbTe Apyroro Vickatena

Ha Ty cymmy, 4
e (He Toro, KOTOPbIM Bbl XAV Ha
ko i ) 1
) e, Mpamep o5 F. nanHyio KneTKy) Brepes Ha ykasaHHoe
i B ’ R S& KOIMYECTBO KNeTok. Ecan Vickatenb
= BosbmuTe MOHETY =

ronagaer Ha rnose ¢ PULIKOW, Bbl

[OCTOMHCTBOM 2. [ 3
OMKHbI NCMOTHUTD YKa3aHue o Hevi.

 Bozbmute KapTouKy
-\ U3 notepeviHon
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[ Osruras kaprouKa - KapToukn I Mopacuer oukoB no Knerkam
. - B KOHLIe KaXa0ro payHza, Bbl 3apabaTbiBaeTe v TepsaeTe OUKM Mo KapTouKaM,
+ ﬁ. + EcTb 5 koMnnekToB kapTouek, KoTopbie No3sonAioT KOTOPble y BaC €CTb, B 3aBUCUMOCTV OT TOTO, B KaKOM paiioHe MosiA HaxoauTca
| Bam ABuraTb NCKatenen no TponuHKe: ofHa AnAa VickaTenb cooTBeTCTBYIOLIEro LiBeTa. Kaxablii paiioH 0603HaYeH OHIM 13
Kax[oro VickaTens 1 ovH KOMMNEKT I)KOKepOB. CnenyloLMX CUMBOIOB:
I « Ha kaxgow kapTe 1, 2 unu 3 LUBETHbIX CTPENKM. L
¥
+ Korga Bbl urpaete KapToUKoii, NepefBuHbTe Tepsere 1 Habupaere 1 04ko
MepeasuHbTe MepeasuHbTe MioGoro  COOTBETCTBYIWEro ckaTens (nnm Vickatens, 04K 110 110 cooTBETCTBYIOMjel
COO0TBETCTBYIOLLel Kaprouke
KpacHOro McKaTeniHa  1cKaTens no cBoemy KOTOpOro Bbl BbibepeTe, 3a [kokep) Brepes Ha Ka;J)/TOl:{Ke p
2 KNneTKu Bnepeg. ycMOTpeHmio Ha 1 UYNCNO KNETOK, yKa3aHHOE KONMYeCTBOM CTPeNoYeK :
Ha KapTouKe Hatupaere 0 Habupaere 2 04ka o
KneTKy Brepes,. . !
K g cooTBeTCTBYloLeii
KapTouke

COOTBETC TByIOLLIEﬂ

KapTouke,

Habupaere 3 oyka no
COOTBETCTBYHOLEN
KapToyke

", :

+ ¥ . I

2 Ouka

1 Ouko 3 Ouka

Mpumep noacuera

Ecnu Bbl 3aBepLumnu payHs ¢ Vickatensamm,
PacrosioXeHHbIMI Kak MOKa3aHO CBEPXY, U Y BaC
Ha PyKax 3TV KapTOUKU, MOACYET NPOVCXOANT
cnegytowmm obpasom:

Urpa

Wrpok cnesa ot gunepa
HaumHaeT. Mirpa npoponmkaerca no
4YacoBOW CTpeNKe.

TUBETCKUIA XPAM
B Bawy ouepeab

ﬁ WrpaiiTe ogHOM 13 KapToYek, KoTopas ecTb Yy BaC Ha pyKax, MOJIOXMB ee
" nIMULOM BBepPX Ha MPOCTPaHCTBO 6e3 KapToyek.

ﬁ‘_ nepe,CIBVIHbTe COOTBETCTBYOLLErO Wckatena (nnm Vickatena Ha Bawu Bbl60p, €C/in Bbl Urpaete
r A)KOKepOM) Brepen Ha YNC/O KNETOK, yKa3aHHbIX KONIMYECTBOM CTPEJIOYEK Ha KapTOYKe.

¥, EcimvckaTens ocTaHaBNMBaETCA Ha LK, NePEBEPHNTe ee 1 BbINOMHUTE yKasaHA.

MPUMEYAHMUE: Bynyun nepeBepHyTbIMM, QULLKIN OCTAIOTCA ‘aKTUBHBIMI' JT060I UrPOK,
MOMaBLUWIA Ha KNETKY C akTUBHOWN QULLKON, AOMKEH BbIMONHATL €e yKa3aHuA.

ﬁ Koraa Bbl OCyLeCTBUN BCE ABUXKEHMSA MO KaPTOUKE 1 GULLIKE, X0 NEPEXOAMUT K
© cnegytouiemy Urpoky.

AocTtmkeHmne Xpama

Kak TonbKo nepBbliii CKaTeNb JOXOAUT A0 Xpama, NepBas CTaausa NPUKYeHNa 3aKkoHYeHa. MNepea
TeM Kak NpoAomKaTh, NpeanpuMmTe cregyoLime 4encTBus:

{F Wrpok, KoTopblil NOABMHYN UCKaTeNsA B Xpam, 3a6paeT AparoLeHHbI KameHb, KOTOPbI
©  Tam HaxoguTcsa

@- Bce nrpoku gomkHbl OTKPbITb KAPTOUKW, KOTOPbIE Y HUX Ha pyKax. Tenepb nogcunTante
OYKM. [JOCTOMHCTBO MOHET CYMTaNTEe 3a KONMYECTBO OUYKOB.
a. OTnoXuTe BCe A>KOKePbl B OfHY CTOPOHY — 3T KaPTOUKM HE AAOT OUYKOB.
b. Kaxxpas KapTouka Takoro »e LBeTa, Kak 1 Vckatenb B Xpame, faet 3 ouka.

c. WrpoBoe none pasgeneHo Ha 4 ceKumu, MOMeYeHHble MOHeTaMU Pa3HbIX JOCTOVHCTB.
B 3aBMCMMOCTM OT cekumu, B KOTOPOW HaxoauTca VickaTtenb, nogcumTanTe ouku no
COOTBETCTBYIOLLUVM KapTOYKaM, KOTOpble eCTb Y BaC Ha pyKax. [loacumtanTe ouku, Kak 310
onuncaHo B Yactu lNogcyet ouKos.

. Temepb NepeBepHKTE UFPOBOE MoJie, YTo6bl NonacTb B NiMasnanckiie ropbl. KTo nepsbiM
@; nownget go Tubema?
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T’MMANANCKUE FOPbI

lMoAroToBLTE UrPOBOE MOJIE Kak 3TO ONMCaHO B

nyHKTax 2-8 leped Hayanom Uepel. Ho npu 3Tom
COXPaHWTe BCE MOHETbI 1 AParoLeHHbIE KaMHY,
KoTopble y BaC eCTb.

[omecTnTe XETOHbI C MOCTaMM Ha UFPOBOE MOJe Ha
KNeTKU AN MOCTOB He C/IOMaHHOW CTOPOHOW BBEPX.

Mrpok, KoTopbin nomectun Vickatens B Xpam, xoguT
nepBbIM.

MrpaiiTe TaK e, KaKk 1 Ha cTopoHe TrubeTckoro Xpama.
Korpa nckatenb nepexogut MocT, NepeBepHUTe ero

CJIOMaHHOW CTOPOHOW BBepX. H1 oanH 13 apyrux
1cKaTenen He MOXeT 6oJiblue nepeceKaTb 3TOT MOCT.

USRS

Vckamenu He Mo2ym nepexodums Yepes CIOMAHHble MOCMbI.

HoctmxeHne Tubema

Kak TonbKo nrpok 3aBogut Vickatens B Bopota Tubema,
UrPOK MOyYaeT fparoLeHHbIN KaMeHb OTTyAa 1 3 MOHETbI.

Tenepb urpa 3aKkoH4yeHa.

DuWHaNbHbIN MOACYET OUKOB MPOXOANT ClEAYIOLUM
obpasom.

(E_ lMocunTaiiTe OUKM TaK e, Kak B TubeTckom Xpame.

e Kaxkabli IrpoK nonyyaeT OUKM MO KapTouKam,
OCTaBLWMMCA Ha pyKaX. [IOCTOMHCTBO MOHET
NpYMUTE 3a KONTMYECTBO OYKOB.

g opcumnTanTe, CKONbKO Y BaC AParoLeHHbIX KaMHEN.
"~ WrpoK ¢ HaMGoNbLIMM KONMYECTBOM PAroLeHHbIX

KamHeii NoslyyaeT MOHEeTbI Ha 06Lyto cymmy 12.
Mrpok co BTOpbIM pe3ynsTaTom nosiyyaeT MOHeTbl
Ha o6Lyyto cymmy 6.
[MpyMyTE MOHETbBI MO NPaBUIBbHON CTOVMOCTU.
MPUMEYAHME: Ecnn y HeCKONbKKX UFPOKOB
Haunbornbluee KoNMYecTBO AParoLieHHbIX KaMHel, To
OHVI NMOPOBHY AENAT MOHETbI Ha 06LLyt0 cymmy 18.
Ecnu y ogHoro urpoka Havnborbluee KOnM4yecTso
AparoLeHHbIX KaMHel, HO HECKOJIbKO UTPOKOB
[enAT BTOPOE MeCTO, TO OHN MOPOBHY AeNAT
MOHETbI Ha 06LLyto CyMMY 6.

f}i Tenepb nogcuMTanTe Bawy MOHETHI. ..

Mo6epa B urpe

Camblin 6oraThbiil UTPOK CTAHOBUTCA NobeauTenem.

2-Urpoka
WrpanTe B nrpy BABOeM Mo Ceayowym npasunam.
ﬁ Pazparite kaxzgomy urpoky 11 kaptoyek Bmecto 13.

. B cBoW1 xop, urparite ogHOW KapTOYKOW B F1aBHOMN

f}-‘ urpe.

g B KoHLie BalLero xoAja, NepeBepHUTE BEPXHIO0
KapTOUKY 13 JIOTEPEHON CTOMKM 1 UrpaiiTe elo,
MONIOXNB ee Ha KneTky 6e3 KapTouek. Mrpaiite eto
TaK, Kak OyATo 3Ta KapTouKa bbina Ha pyKax.

ﬁ_ 3aTem xof MepexofmuT K BaLLlemy OMMOHEHTY.
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Obsah
1 obojstranna hracia doska, 4 drevené figurky,
15 drahokamov, 55 kariet a 1 hdrok s kartami obsahujci

15 hracich kamenoy, 5 Zeténov (mostov) a 32 minci
(8 kazdej hodnoty — 1,2, 5 a 10).

Ked'hrate prvykrat

Vytlacte mince, hracie kamene a zetény (mosty) z harku
s kartami. Vyberte drahokamy z plastového vrectska.
Starostlivo odstrante vrectsko a vsetok odpad z kariet.

Y 4 v 4 »
Predtym, nez zacnete hrat
‘(_b Polozte dosku do hracieho priestoru stranou s
3 tibetskym chrdmom nahor.

@ Umiestnite 4 figurky na startové pole. To su vasi
dobrodruhovia.

POZNAMKA: Hraci budi pocas hry posuvat
vsetkymi 4 dobrodruhmi.

Polozte 15 hracich kamenov ¢elnou stranou dole
a zamiesajte ich. Polozte jeden hraci kamen bez
toho, aby ste sa nan divali, celnou stranou dole na
kazdé z 15 miest urcenych pre hracie kamene.

@ Do priestoru pre chrdm polozte jeden drahokam.

‘@:} Vsetky ostatné drahokamy poloZte na kopku
vedla hracej dosky.

Mince polozte na kdpky vedla hracej dosky, pre
kazdu hodnotu jedna képka.

POZNAMKA: Mosty zatial nechajte na jednej
strane — nebudete ich potrebovat, kym
nedosiahnete himalajske hory!

Zamiesajte karty a rozdajte kazdému hracovi
nasledujlci pocet:

hra pre 2 alebo 4 hracov:
hra pre 3 hracov:

kazdy hrac¢ 11 kariet;
kazdy hrac 13 kariet.

POZNAMKA: Na svoje karty sa mozete pozriet,
ale schovajte ich pred ostatnymi hra¢mi.

Vsetky zostavajuce karty polozte ¢elnou stranou
dole na képku vedla hracej dosky; vytvorite tak

bali¢ek, z ktorého si budete brat karty. Prvy hrac

vytvori vedla tohto balicka kopku s odlozenymi

kartami.

POZNAMKA: Vid'str. 4 — pravidla pre 2 hracov.

N

[ Normdilna karta Divokd karta Ka rty \ MIeSta’ kde ZIs kavate bOdy
> . ) o o Na konci kazdého kola ziskavate alebo stracate body za karty, ktoré drzite vo
H + Je 5 druhov kariet, ktorg umoznuju posuvat svojej ruke, a to podla toho, na akom mieste hracej dosky sa nachadza dobrodruh
dobrodruhov po ceste: jeden pre kazdého zodpovedajlicej farby. Kazdé miesto je zndzornené jednym z nasledujdcich
_ dobrodruha a jeden druh divokej karty symbolov: -
+ - Kazda karta ma 1, 2 alebo 3 farebné Sipky.
¥ Za zodpove-
- Ked hrate kartou, posunte zodpovedajtceho ! Zazodpovedajiicu J dgjucu kartu
L ) } dobrodruha (alebo pri divokych kartach |~y kartustrdcate 1 Ziskavate 1 bod. |
Posurnte ¢erveného Posunte dobrodruha, o . . bod.
dobrodruh d ktorého si zvolite. © 1 dobrodruha, ktorého si vyberiete) vpred o pocet —
obrodruha vpred o oreno si zvolite, o poli¢ok zobrazenych poc¢tom Sipok na karte. [ Zazodpovedajticu oA
dve policka. policko. =l | artu neziskavate dajucu kartu

Ziadne body. ziskavate 2 body. |

(Ktor)'(m smerom?

Hraci sa mozu pohybovat iba v smere Sipok
Kna hracej doske.
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Priestor pre hracie kamene
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Dobrodruhovia. Kazdy hrac
méZe pocas hry postupovat
vsetkymi 4 dobrodruhmi.

“ dajicu kartu
ziskavate 3 body. )

L ) *
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?R ¥ ¥ g ¥
* ¥ ¥ +
Ziskavate -1 Ziskavate 0 Ziskavate 1 Ziskavate 2 Ziskavate 3

Priklad ziskania bodov

Ak koncite kolo s dobrodruhom na mieste
zobrazenom vyssie a tymito kartami v ruke,
ziskavate body nasledovne:

Ako hrat

Zacina hrac po lavej strane od
toho, kto rozdava. Hra pokracuje v
smere hodinovych ruciciek.

TIBETSKY CHRAM

Ak ste narade

. Hrajte jednou z kariet, ktoré drzite v ruke; poloZzte ju ¢elnou stranou nahor
Er-' na kopku s odlozenymi kartami.

Posunte zodpovedajucim dobrodruhom (alebo dobrodruhom podla vésho vyberu, pokial ste
hrali divokou kartou) vpred o pocet policok zobrazenych poctom Sipok na karte.

Startové pole Ak sa dobrodruh zastavi na hracom kameni, obratte ho a urobte, ¢o je na fiom uvedené.

POZNAMEKA: Len ¢o je obréteny, je hraci kamen ,aktivny”. Ktokolvek z hra¢ov, ktory posunie
dobrodruha na aktivne miesto pre hraci kamen, musi urobit, ¢o mu kamen prikazuje.

!2}3 Ked'ste urobili vietky pohyby na kartach a kamenoch, hra dalsi hrac.

(Hracie kamene

Pokial sa zastavite na mieste pre hracie kamene, obratte hraci kamen a urobte, ¢o prikazuje:

= vyzdvihnite si mince v
hodnote 2.
prikazuje.

d I:."'.'-'

Vezmite si jednu kartu =
.. zbalicka.

Posurite inym dobrodruhom (nie tym,
ktory sa zastavilna hracom kameni) .
i, vpred o uvedeny pocet policok. ﬁ'
== % Ak sa dobrodruh posunie na miesto pre
:'-_'?-'"'%Z_" hraci kamefi, musite urobit, ¢o kameri

. Vezmite si drahokam.

~ Dosiahnutie Tibetského chramu

Len co prvy dobrodruh dosiahne chrdm, je prva ¢ast dobrodruzstva na konci. Kym budete
pokracovat, urobte nasledujuce:

i}t Hrag, ktory posunul dobrodruha do chrdmu, ziskava drahokam, ktory tam najde.
Vsetci hraci musia odkryt karty, ktoré im zostali v ruke. Tie budu teraz spocitané.
Vezmite si mince v hodnote zodpovedajticej poctu ziskanych bodov.

a. Vsetky divoké karty dajte na jednu stranu - tieto karty neziskavaju ziadne body.
b. Za kazdu kartu, ktord ma rovnaku farbu ako dobrodruh v chrdme, ziskavate 3 body.

c. Doska je rozdelena do 4 usekov oznacenych ré6znymi hodnotami minci. Podla toho,
v akom Useku sa nachddza kazdy z dobrodruhoy, ziskavate body za zodpovedajucu
kartu vo svojej ruke. Skére je uvedené v oddiele Miesta, kde ziskavate body.

.@. Teraz otocte hraciu dosku, aby ste vstupili do himaldjskych hor. Kto dosiahne ako prvy
- " Tibetskd branu?
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HIMALAJSKE HORY
A TIBETSKA BRANA

Pripravte hraciu dosku tak, ako je vysvetlené v
bodoch 2 az 8 Predtym, ako zacnete. Ponechajte si
viak drahokamy a mince, ktoré ste uz ziskali.

>

Polozte zetdny (mosty) neporusenou stranou
nahor na miesta na doske urcené pre mosty.

Zacina hrac, ktory dorazil do tibetského chramu.

Hrajte rovnako ako na strane s tibetskym chramom.

Qo8 D

Kedykolvek dobrodruh prejde most, obratte
zetén s mostom, aby ste odkryli rozbity most.
Ziadny dal3i dobrodruh neméze cez most prejst.

Dobrodruhovia nemézu prejst cez rozbity most.

Dosiahnutie Tibestkej brany

Len ¢o hrac dovedie dobrodruha k brane do Tibetu, ziska
tu drahokam a tri zobrazené mince.

Hra sa teraz konci.
Zaverecné scitanie bodov prebieha nasledovne.

ﬁ Ziskavate body ako pri tibetskom chrame. Kazdy
“  hrac ziskava body za karty, ktoré mu zostali v ruke.
Vezmite si mince v hodnote ziskanych bodov.

ﬂ'f Spocitajte, kolko mate drahokamov.

" Hrac s najvacsim poc¢tom drahokamov ziskava
mince v hodnote 12. Hra¢ s druhym najvyssim
poctom drahokamov ziskava mince v hodnote 6.
Vezmite si mince zodpovedajlcej hodnoty.
POZNAMKA: Ak je v najvy$som pocte
drahokamov zhoda, vietci hraci so zhodnym
poctom drahokamov si rovnym dielom rozdelia
celkom 18 minci.

Ak ma jeden z hracov najviac drahokamoy, ale
dvaja hraci na druhom mieste maju zhodny
pocet, rozdelia si tito hraci rovnym dielom medzi
sebou celkom 6 minci.

ﬁ. Teraz spocitajte svoje mince...

Kto vyhrava hru

Najbohatsi hrac na konci hry je vitazom.

Hra pre 2 hracov

Hrajte hru pre 2 hracov a pouzite nasledujtce pravidla.
ﬁ Kazdému hracovi rozdajte 11 kariet miesto 13.

~  Akste narade, hrajte jednou kartou - ako v
ﬁ' hlavnej hre.
g Na konci tejto ¢asti vasho kola otocte hornu kartu
“ zbalicka a hrajte polozenim tejto karty priamo
na kopku s odlozenymi kartami. Zahrajte vsetky
pohyby, ktoré vam tato karta dovoluje urobit,
rovnako ako ked'ste hrali kartami vo svojej ruke.

Y%, Potom hra vés protivnik.
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