Ein Spiel von Alessandro Saragosa, bearbeitet von Venice Connection

Pokladnice krale Salamouna
Bohatstvi a moudrost v hlubinach zem
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™ HERNi KOMPONENTY

* 1 hraci plocha s Pokladnici krale

Salamouna
vykopany vchod

» 32 Vykopovych karet

* 40 zlatych minci

144 Vykopavkovych destiek
(s rubem ve dvouiznych barvach)

55 pokladi (se Zlutym pozadim a

hodnotami od 1 do 5)

34 prokleti (s ¢ernym pozadim a
hodnotami od 1 do 3)

38 svitki (s bilym pozadim a
4 raznymi znaky)

17 magickych piedméta (s modrym
pozadim a 4tiznymi symboly:
Zrcadlo kralovny ze Saby,
Kouzelny krumpé,
Salamounova et
Amulet Samsoiiv vous)

5 zastn s piehledem schopnosti
magickych predméta a informacemi o
bodovani

1 pravidla hry




PRIPRAVA

vchod do jesky&

Vykopavkoveé destéky rozttid'te podlerubove
strany (zlath a tma&vhnédd). Ok hromadk
odlené zamichejte.

Vykopavkové destky s tma¥ hnédym rubem
jsou umistny licem nahorw hromadkéh po
v Pokladnicikréle Salamouna tak, Ze kazdé :
policek obsahuje 3 tyto desiy.
Nyni je zbyvajicich 36 Vykopavkovych de-
cek (se zlatym rubem) rozigno licem nahoil
obdobr, po 1 na kazdé ze 36 pmk. Na
kazdém poliku jsou nyni 4 desiky.

Kazdy hr& dostane 1@latych minci. Pi 5 hr&ich dostane kazdy hf& zlatych minci.

Vykopové karty se zamichaji a rozdaji kazdémudnticem doti takto:
2 hr&i: kazdy hr& dostane 12 karet

3 hr&i: kazdy hr& dostane 8 karet

4 hr&i: kazdy hr& dostane 6 karet

5 hr&t: kazdy hré dostane 5 karet

Zbyvaijici karty jsou polozeny licem dodlo krabice. Nebudou se jiz v téttelpotebovat.

Kazdy hr& si vezme jednzas&nu, kterou postaviigd sebe. HiA si béhem hry dava
své Vykopavkové desky, zlaté mince a Vykopavkové karty za tuto 2ast

HRA

Hra se sklada z tolika kol, Vykopovych kahe&i dostali (tudiz 12 kol $ 2 hr&ich, 8 ko
pii 3 hr&ich, atd.)

Nejprve si kazdy hkavybere jednu ze svych Vykopovych karétmz se wi poradi
v daném kole. Potom kazdy kr@arovede sk vykop a - pokud je to nutné presun
v pokladnici Vykopavkové desky.




Karty Cislo, které utuje paadi ve fie

Nasmérovani
VSechny karty znazauji nékolik vykopovyct
policek (které vymezuji tvar povrchu vykog
Sipku, ktera ulzuje, jakym sgrem musi by
karta lthem kopani nat@na, acislo. Cislo n:
kartt uréuje za&inajiciho hrde tohoto kola vy-
kopavek: hrd s nejmensintislem z&ina, na-
sleduje hré s nejblizSim vysSinislem, atd. ) ) :
Vykopova poléka

Volba Vykopovych karet

Kazdy hr& si tajre vybere jednu ze svych Vykopovych karet a poloZi ji liceni dal stil.
Jakmile maji vSichni hedvybranou kartu, tak se karty s@asré odhali.

Vykopavky

Hr&i popaadt vykopavaji destky. Kopat z&ina vzdy terhr&, ktery zahral Vykopovc
z policek, ktera odpovidaji tvaru povrchu vykopu vyge@ého na Vykopoveé kattAle
nez hré zatne kopat, musi uit policka, ze kterych chce vykopavat a mozna talesy
novat destiky. Rozhodne-li se podle toho, Ze kopat nechce nebaizeertak kopa
nemusi. Zahrana Vykopova karta je odloZzena na odhazovatgkhalestlize hkabeherr
tahu resunul destky (viz dale), tak jegtmusi zaplatit zaiiesun &chto destiek.

Pro vykopavky plati:

Jakmile hré z&ina s vykopavanim, tak musi vzit v ivahu nasleduji pravidla:

* VVZdy musi byt vykopana horni desta dané urové

» VSechny destky musi byt ve stejné arovniNa které arovni hrdkope nehraje zadn
roli.

» Musi byt vykopany vSechny desity, odpovidajici tvaru povrchu na Vykopové Kart

« Z&4dné kopani se nérre provadt na prazdném palku; tj. prazdné potko nemize by
nikdy sowasti povrchu vykopu.

» KdyZ se hrd rozhodne pro povrch vykopu, tak jej musi ukazat ostatnim. Ti moho
zkontrolovat, zda tvar povrchgykopu souhlasi s Vykopovou kartou a zda jsou vSe
desttky ve stejné arovni. Pokud pogdnékdo zjsti, Ze se hr&spletl, tak ten neni nuc
zmenit swyj tah.

‘Zahrané Vykopové karty jsou pokladany vedle hraci plochy na odklédaia’lball’
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e Urceni povrchu vykopavky

Pro ugeni poltek, na kterych chi
hr& kopat, si pedstavi, Zze se nach  vchod do jeskys
v jeskyni, tj. Vykopova karta je drze
takovym smirem, aby Sipka, ktera
vidét na karé, snEiovala vzd
smeérem ke vchodu do jeskgnNyni si
hr& miaze kdekoli vybrat povrc
svych vykopavek. Risna lokace poli-
¢ek na hraci ploSe neni Vykopoy
kartou utena. Lilezité je pouze, al
uspdadani pokek na hraci plos
piesré souhlasilo s usgadanim poli-
¢ek na Vykopové kakt a aby vSechr
desttky byly ve stejné arovni.

Hr& mize kopat nagchtoétyiech polékach

* Presunovani Vykopavkovych desticek

Diive nez hr& zahaji svou vykopavku, rive
posunout Vykopavkové deskiy tak, aby vytvo-|
fil povrch pro svou vykopavku podle svéhiap|

_ Kdyz hrajete Pokladnici krale |
Salamouna poprvé nebo s mlad$imi |

ni a povrch vykopavky odpovidal jeho Vykopo-  démimiizete povolit presun
vé kart a vSechny Wkopavkoveé destky ne | Vykopavkovych desttek take na vyssh
povrchu byly v jedné Grovni. HEamaze vzi uroveii. Avsak jedna hromadka

nejvyssidestéku na jednom potku a umistit j | (P°€<0) ner;"ggs?gf;hovat vicenezt

jako nejvysSidestéku na_sousedmiolicko. Sou- | -
sedni pokkko mize lezet vodorow) svisle nebo udhlopicné k pavodnimu poléku.
Desttka mizZze byt gesunuta na sousedni @b na stejnou urovenebo na nizs{hlou-
b&ji) droven. Nikdy nesmi byt fesunuta na vysSi Urovet]. | kdyz je destika presunut

~ s s

nékolikrat, nesmi byt nikdy na své césto cilového potika presunuta na vyssi arave

Béhem svého tahu fie hr& presunout tolik destek, kolik chce; avSak na konci sve
tahu musi_za kazdyigsunzaplatit zlatou minci nebo poklad v hodadt. K zaplacer
mohou byt pouzity také poklady, které byly vykopany v tomto tahuiliksledovani, ko-
likrat byla jedna nebo vice desk posunuto, je nejlepsi gitat vSechny fesuny nahlas.
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Hras zahral Vykopovou Kartu 15.
Chtel by behem svého tahu sebrat nasledujici dva Svitky.

Hoéhleneingang
=vchod do jesky®

Prvni gesun odhali Poklad s hodnotou 5, a druthg.feti g'esun odhali Prokleti. VSech-
ny desttky jsou nyni na jediné Urovni. Hr&i vezme dva éklady v hodnat 5 a 2, dv

svitky a Prokleti v hodnet2.

Hoéhleneingang
= vchod do jesky®

Piesuny stoji hrée zlaté mince nebo Poklad v hodhat

Ve skut€nosti musi hr&zaplatit zlaté mince nebo Poklady v hodrt protoze mudiké
zaplatit cenu za vykopané Prokleti (viz dale).
TN 8




Pouzité zlaté mince a Poklady sthém hry shromafuji vedle hraci desky. Kdokoli plz
Pokladem, ktery znazauje hodnotu ¥tSi nez jaka je pétba, nize si vzit zlaté minc
nebo poklady ze zasoby i rozméneni.

Jestlize je pesun destiek ukorgen, mize hr& zait s vykopavkani. Pokud hré nen
spokojeny s destkami, které by rifl po presunech vykopat, takibe ukorit svij tah -
po zaplaceni zarpsuny - bez vykopavek.

Dokud budou destky vykopavany, tak mou byt prohlizeny vSemidirdrotoze lezi n
hraci ploSe odkryt Pozdji jsou ukryty za hréovou zasinou az do konce hry.

VSechny Bklady maji zlaté pozadi. Vyti&ié cislo ukazuje jejich hodnotu (od 1 do
S Poklady se zachazi jako se zlatymi mincemi a na zaplatenhptych destiek neb
Prokleti (viz dale) mohou byt pouzity ve stejném tgétko byly sebrany. Na konci t
odpovida jejich vytigina hodnota pu vittznych bod, které hré ziska.

VSechna Prokleti majierné pozadi. Prokleti fie byt také vykopandAby hr& odvrati
kletbu, tak musi ihned po jejich vykopéani zaplatit v¢tisiu hodnotwna destice mincem
nebo Pklady. Prokleti vSak némasi pouze Skodu, ale maji také velkou archeolog
hodnotu, coz se projevi bodovanim na konci hry.

VSechny svitky maji bilé pozadi. Existuji ézné Sitky s odliSnymi symboly. Jednotli
Svitek je bezcenny; pouze krakteri posbiraji sadu vSech 4 Svitka ré ziskaji na kon
hry vitézné body.

VSechny Magické fedmeéty maji swtle modré pozadi. Jsou velmi cenné a uiigi
Vv pozdjSim tahusvym majitehim, aby provedli &co, co normal&é neni povoleno uglat.
Jestlize hr& Magicky gedn®t pouZije, tak jej poté musi odhodit. Magick&gnety, které
nejsou Bhem hry pouzity, mohou na Roi hry @inést vitzné body. Magické fiedmety
nesmi byt pouzity ve stejném tahu, ve kterém byly vykopany.




Zrcadlo kralovny ze Saby

Kdo pouzije Zrcadlo, ten @iZe libovolreé natait svou Vykopovou kartu,
tj. Sipka nemusi s#éiovat ke vchodu do jeskgn

Mozny povrch vykopavky

Jestlize hr& pouzije Zrcadlo, tak fze
libovolng natait svou Vykopovou kartu a
muize tak ziskat vyhodsi Vykopavkové
desttky.



Kouzelny krumpac¢

Kdo pouzije Krumpé& tak neni omezen na jednu Urdve mize kopat v da-
ném tahu v iznych Urovnich. AvSak tvar povrchu vykopavky nesmi
zmenén. Rovréz vSechna patka povrchu vykopavky musi stale obsah
alespa jednu destiku.

Jestlize hré& pouzije Kouzelny
krump&, tak miZe kopat viiznych Hohleneingang
viditelnych arovnich povrchu = vchod do jesky®

vykopavky.




I’ oL
. >
,"i '
DS

Salamounova pecet’

Kdo pouzije Salamounovu e, ten si niZe libovolré zvolit tvar povr-
chu své vykopavky. Musi pouze dodrzet stejngep@olicek, ktery je
zndzorrn na kark. RovréZz musi byt vSechna poka souvisle vodorov-
ng, svisle nebo diagona&nspojena. Samaejme povrch celé vykopavi
musi byt stale ve stejné urovni.

A\ Hr& zahrd kartu 32. Protoze zadnych ¢

_ | Vykopavikovych destiek neni na hra

¥ | ploSe ve stanoveném tvaru na stejné urov-
¥ ni, tak by musel fesunovat mnoho desti-

¢ek. To by bylo moc nakladné! Pouzije te-

dy radkji Salamounovu p&t a vybere ¢

libovolny souvisly povrch, ktery se rovz

sklada ze 6 palek.

Amulet z vlasi Samsonovych

Amulet chrani ped Prokletim. Kdo zah'raje Amulet, ten nemugilaiit
za zadné Prokletithem daného tahu. |

|

~_jejich schopnosti. Kdokoli spoji, napAmuletz viagi Samsonovych s Kouzelnym krur&: '
~ p&em, ten mMze kopat v fiznych drovnich a nemusi zaplatit za Prokleti, ktera =

- Je dovoleno pouzit dvé vice magickych fedneti béhem jednoho tahu a kombino \
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Kdokoli presune desitky, provede vykopavkua poté prohlasi, Ze za to néiete zaplatit
nemusi cokoli platit. Ale: prav vykopané destky jsou zamichany licem dola
rovnomeérné rozdany po siru hodinovych rticek vSem spoluhe@im. Zbyvajici destiky
jsou vyrazeny. J-li vice spoluhr&l nez rozdlovanych destiek, tak hrd, ktery je na tahi
musi vybrat destky ze své zasoby, poku@djaké ma, a dat deskiu kazdému hra, ktery
desttku nedostal. Pokud spolulirtakto ziska Prokleti, nemusi z& platit.

Hra korti, kdyz kazdy hr& zahral vSechny své Vykopové karty. Kazdychs&te sumt
svych zlatych minc$ hodnotou svych Poklad

Za kazdou sadu 4iznych svitki, ziska hré dalSich 10 bodl

Nyni jsou viditel vyloZzena vSechnProkleti a kazdy hré& si s€&te dohromady jejic
hodnotu. Kdo ma nefiSi sodet hodnotProkleti, ziskava 24 bddKdo ma druhy nejtsi
souwet hodnot Prokleti, ziskava 12 liod

Nakonec je ufen bonus zeéMagické gednety. Hr& s nejtSim pa@tem magickyc
predmeta ziskava 16 bdi; hr& s druhym nejgtSim p@&tem magickych fedneta ziskavi
8 bodi.

U Prokleti a Magickychigdn®ta plati: Pokud maji dva héashodu na prvnim mist tak
jsou bonusy s#eny a rozéleny mezi hrae, ¢imz kazdy zd&chto hr&u dostane (24+12)
= 18 bodi (Prokleti) gipadré (16+8 )/2 = 12 boil (Magické pedntty). Pokud je shoc
na druhém migt tak hr& na prvnim mist ziskava body normé&na ti, ktéi jsou n:
druhém mist si rozdli body za druhé misto (Gipadré 4). Pokud maijiit hr&i shodu n
prvnim misg, ziska kazdy z nich 1Zipadre 8 bodi.

Aby mohly byt uéleny body za druhé misto, tak ProkkgtMagické gedméty hr&e mus
tvorit alespa polovinu prvniho hrée. Nagiklad, pokud ma prvni héaProkleti v celkov
hodnot 29 a druhy hr& ma Prokleti pouze v hodriol3, @k druhy hra neziskava ni

Pokud by druhy hkanasbiral Prokleti alespov hodnot 15, bonus by ziskal. U Magic-

kych predneéta se provadi srovnanmpodle pd@tu destéek (Magické pednEty nemaj
"hodnotu").

Hra ¢ s nej@tSim pottem vitéznych bodi vitézi.




Priklad bodovani

Anna

Carlo

VSichni hr&i maji s&teny své mince a poklady.

Anna a Bruno ziskavaji 20 dalSich Bogrotaze maji oba 2 kompletni sbirky svit
David rovrez ziskava 10 badza 1 kompletni sadu svitkCarlo za své jednotlivé svitl
které sesbiral, neziskava Zzadné body, protoZze nema kompletni sadu.

Carlo a David maji desky Prokleti s celkovou hodnotou 1fctet destiek nehraj
Zadnou roli). Bli se o bonusy za prvni a druhé misto: 24+12 = 36, tj. kazdy :
ziskava 18 bail

Bruno vilastni 5 Magickychipdméta a tudiz jich ma nejvice. Ziskdva 16 Bod\nne
vlastni 2 Magické fedntty. Ackoli je na druhém nsi€, tak neziskdva zadny bon
protoZe vlastni me&nnez je polovina p#u, ktery sesbiral Bruno.

Mince Poklady Svitky Prokleti Magické&pdméty Celkovy pocet bodi
Anna 5 31 20 0 0 56
Bruno 6 21 20 0 16 63
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