V prubéhu déjin se mnoho archeologickych expedic vydalo
do hlubin hory Mauga, ktera podle legendy ukryva nejvétsi
poklad, jaky kdy byl nalezen. Po dlouhé dobé bez pokust jsou
Ctyfi skupiny archeologu pripraveny vypatrat, kde se poklad
nachdzi — néco, co by ukoncilo legendu a prineslo jim slavu
diky jednomu z nejvétSich objevi v déjinich archeologie.
Bude to pravé vase expedice, kterd to dokaze! Davejte si
dobry pozor, protoze duch Maugy vam to rozhodné
neusnadni!

HERNi MATERIAL

| herni deska

4 dily pro vytvoreni skalnich stén

32 hledacu pokladu (8 od kazdé barvy)
9 diamantovych karet

4 zetony barvy expedice

20 Zetonu kouzelnych predmétd

12 Zetonu se zvlastnimi schopnostmi

| latkovy sacek

| figurka MAUGA

CiL HRY

Vyhrava hrac, ktery po umisténi svych hledacti pokladd do
jeskyni, ziska nejvice bodt za diamanty.

PRIPRAVA HRY

Pri pripravé hry Mauga postupujte nasledovné:

Nejprve vyjméte veskery obsah krabice — ta totiZ slouzi jako
hraci plocha.

Sestavte dily, které tvor{ skalni stény, a vloite je do spodni
casti krabice tak, aby vzniklo 9 poli. Do kazdého pole viozte
nahodné jednu diamantovou kartu. (Obrdzek 1)

Poté polozte herni desku na stény tak, aby byly stény i pole
zakryty. (Obrdzek 2)

Kazdy hrac si vybere zeton barvy
expedice a polozi jej pred sebe.
Podle poctu hracl si vezméte
svych 8 hledacti pokladi, které
rozmistéte po desce dle obrazku.
(Obrdzek 3)

Vlozte 20 zetonl kouzelnych predmétt do sacku a polozte
ho vedle desky. Vezméte figurku Mauga a postavte ji na
prostiedni jeskyni tak, aby zakryla otvor. Figurka blokuje
kazdou jeskyni, ve které se nachazi, a zabrafuje vstupu
hleda¢im diamantd.

ZETONY SE ZVLASTNIMI SCHOPNOSTMI

Na zacatku hry dostane kazdy hra¢ nihodné jeden ze tFi
Zetond se zvlastnimi schopnostmi své barvy. Tyto Zetony lze
umistit do jeskyni stejné jako kouzelné predméty, ale jejich
sila se projevi az pri zavérecném bodovani po odstranéni
desky a odhaleni vnitrku jeskyni.

Tajné dvefe: Hra¢ presune jednoho ze svych
hledac pokladu do sousedni jeskyné (pfimy
pohyb o jedno pole, ne sikmo).

Kouzelny lektvar: Hri¢ odstrani jednoho
hledaCe pokladd (libovolné barvy) z dané
jeskyné.

Havran: Hrac odstrani jeden diamant z jeskyné.

PRUBEH HRY

Hraci se stridaji a v kazdém tahu provedou nasledujici akce:
I. Pouziti Zetonu kouzelného predmétu: Tento
krok je volitelny a pokud jej hra¢ provede, musi se
uskuteénit jesté pred pohybem hledade pokadu.
Kouzelnymi predméty mohou byt:

3 a) Diamant: Hrac jej miiZe, aniz
by odhalil jeho hodnotu, vioZit do
libovolné ~ jeskyné, ktera  neni
blokovdna figurkou Maugy, a tim
zménit konecné bodovani dané
jeskyné.

b) Lano: Pii pouziti tohoto pfedmétu miize hrac

presunout hledace pokladi libovolné barvy na

libovolné volné misto na desce, i kdyz je jiz

obsazeno jinymi hledaci. Po pouZiti se predmét

odloZi ze hry.

c) Vyfezdvany kdmen: Pii pouZiti tohoto
kamene miZe hrac posunout figurku Mauga o 1,
2 nebo 3 pole (v pfimém sméru, ne diagondin€),
ato skokem z jeskyné do jeskyné. Po pouZiti se
pfedmét odlozi ze hry.

d) Noéni kouzlo: Pii pouZiti si ostatni hraci zakryji
odi, aby nevidéli pristi tah hledaci pokladi. Po
pouZiti se pfedmét odloZi ze hry.




Pozndmka: Hra¢ mize do jeskyné vlozit i kouzelné
predméty, které nejsou diamanty, aby zmatl ostatni
hrace.

2. Pohyb jednoho z vlastnich hledacl pokladu a pripadné
tazeni predmétu ze sacku, pokud vstoupi do jeskyné.
Pri pohybu svym hledacem berte v Gvahu nasledujici:
a) Muze skodit 1x, 2x nebo 3x, aby se dostal na jinou
volnou loucku (bez hledace) nebo do jeskyné.

b) Hleda¢ muze skakat pouze v primé linii, podle cesty
vyznacené na desce.

¢) V ramci jednoho skoku muze preskocit jednu ¢i vice
loucek, pokud jsou obsazeny jinymi hledadi.
(Obrazek 4)

3. Sebrani kouzelného predmétu: Pokud hledac
vstoupi do jeskyné, hrac si vezme jeden Zeton
kouzelného predmétu ze sacku. Polozi ho licem dold
pred sebe a muze ho pouzit v nékterém z dalich taht
(hra¢ nesmi mit vice nez 3 Zetony najednou).

4, Spusténi efektu na herni desce:

a) Vyrezavany kamen: Pokud hleda¢ béhem pohybu
preskoCi vyrezavany kimen nakresleny na desce, na
konci tahu se aktivuje akce figurky Mauga, aniz by bylo
nutné pouzit kouzelny predmét.

b) Tornado: Pokud hledac béhem pohybu preskodi
tornado, muZe na konci tahu otocit herni desku o 90°
doleva nebo doprava. (Obrdzek 4)

Poté je na radé dalsi
hrac.

KONEC HRY

Kdyz hra¢ umisti svého posledniho hledace pokladii do
jeskyné, ostatni odehraji jesté jeden posledni tah a hra
konci. Poté se sejme herni deska, odkryji se jeskyné
a spocitaji body. Hré¢ s nejvyssim celkovym poctem bodu
vyhral.

Bodovani:

*Hré¢ s nejvétsim poctem hledacli v jeskyni ziska
celkovou hodnotu diamantd v ni.

+ Ostatni hraci pritomni v jeskyni ziskaji | bod.

*Pokud je v jeskyni stejny pocet hledacl ruznych barev,
kazdy z nich ziska hodnotu diamantt v jeskyni.

Jste pripraveni na expedici?

Tuto napinavou strategickou hru od Spanélského
nakladatelstvi Cayro vam s ceskymi pravidly pfinasi
Obchod U Motyla - Sikovné hracky.

www.obchodumotyla.cz
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