Propojovaci pamétova hra pro 2-4 piraty
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Jake karty mame Kk dispozici? Hra obsahuje

40 karet znazornujicich:

25 lokaci: Lic karty vzdy zobrazuje jedine¢nou kombinaci

1 zvitete a 1 krajiny. Najdete zde 5 rliznych zvitat a 5 rGznych

krajin. Rubova strana zobrazuje désiva oblaka pary.

3 sopky: Rub i lic téchto karet je stej-
ny. Na kazdé karté je 1 sopka

s 1,3 nebo 7 ptaky. pfipravy hry.

1 priprava hry: Na licové strané vidite
rozlozeni hry. Na rubu pak grafiku

Kde je ta lod’? Uvod

Na dno kapsy ti pravé dopadlo nékolik drobnych. V tu rdnu
se zemé zachvéla. Najednou ti dochazi, Ze kapitan Zlutak
si neulil poklad na sopec¢ném ostrové jen tak pro nic za

nic. Zhava lava se désivé vali do mofe a stoupajici para hali
ostrov do husté mlhy. Kazdy popadnete dil pokladu do
naruce a vezmete nohy na ramena. Ale kdo z vas najde v té
spousti cestu na lod?

7 pokladui: Licovou stranu karet tvoii 1-4 rubiny.

Jsou zde 2 zlaté poklady s 1 rubinem, 3 poklady se

2 rubiny a po 1 pokladu se 3 a 4 rubiny. Na rubu téchto
karet jsou vyobrazeny truhlice s pokladem.

4 prehledové karty: Na licové strané
najdete graficky prehled pravidel.
Rubova strana popisuje specialni
schopnosti zvifat v pokrocilé
varianté hry.

(Pravidla jsou vysvétlena na strané 4.)

Kam § témi kartami? Priprava hry

25 karet lokaci peclivé promichejte a umistéte je licem
dolt do stredu stolu tak, aby tvofily ostrov o velikosti

5 x 5 karet. Poté odeberte stfedovou kartu lokace a vratte
do krabice, aniz byste se na ni divali ji odlozte do krabice.

Zamichejte 7 karet pokladd a umistéte je licem doll jako
dobiraci bali¢ek do stfedu ostrova. Poté umistéte na vrsek
dobiraciho bali¢cku v ndhodném poradi karty sopek. Karet
sopek pouzijte vzdy o 1 méné, nez je pocet hraca.

Kazdy hrac obdrzi 1 prehledovou kartu, kterou si ihned
vylozi pred sebe na stil licem nahoru. Nevyuzité karty
sopek a prehledové karty odlozte zpét do krabice.

Rozlozeni hry pro 4 hrace. 1 lokaci jsme vrétili do krabice.

Jak se hraje Memoarrr!? (il hry

Hrac ve svém tahu odkryje 1 lokaci a presvédci se, jestli je tato lokace propojend s s bezprostredné predchazejici
lokaci. Karty povazujeme za propojené, pokud obé znéazorriuji bud'stejné zvire, nebo stejny typ krajiny.
Pokud na sebe propojené nejsou, je prislusny hrac z tohoto kola vyrazen. Posledni hra¢, ktery zlstane v daném

kole ve hte, ziskava 1 kartu pokladu.

Poté se vsechny odkryté karty opét otoci licem doll a zac¢ina dalsi kolo. VSechny karty zGstavaji po celou dobu
hry na svém misté. Pokud si jejich polohu sprdvné zapamatujete, nejspise ziskate vice karet pokladl nez vasi soupefi.



(o je tfeba prichystat pied prvnim kolem?
Lacatek hry

Kazdy hrac si tajné prohlédne 3 prostfedni karty na jedné strané
ostrova (neukazuje je spoluhrac¢tiim). Kazdy hrac si vybere jinou stranu
ostrova. Poté karty vrati zpét na misto licem dol(i, neméni jejich
umisténi.

Hru zahajuje nejmladsi hrac.

Jak se hraje Memoarrr!? Pribeh hry

Na zacatku kazdého kola si zacinajici hrac zvoli zvoli jednu kartu lokace, kterou otoci licem nahoru. Hra pokracuje ve sméru
hodinovych rucicek, dokud nejsou vyfazeni vsichni hraci az na jednoho (vyfazeni hraci obdrzeli kartu sopky). Posledni
hrac, ktery zdstane ve hre, vyhrava toto kolo hry a ziska horni kartu pokladu z dobiraciho balicku. Poté vSechny karty sopek
zamichejte a vratte na dobiraci bali¢ek. Vsechny karty lokaci znovu otocte licem dold, aniz by se zménilo jejich umisténi.
Hra kon¢i po odehrani 7. kola , kdyz dojde dobiraci bali¢ek karet pokladdi.

Pozor: Nikdy neménte béhem jedné partie pozici zadné karty lokace v ramci ostrova.

Co se deje v tahu kaZdého hrace? Priibéh kola

Ve svém tahu otoci hrac¢ na tahu jednu kartu lokace licem nahoru. Poté se presvédci, zda je tato karta propojena
s bezprostfedné predchozi otocenou kartou lokace.

Pokud se na nové odkryté lokaci vyskytuje stejné
zvite nebo stejna krajina jako na predchozi

otocené karté lokace, jsou tyto lokace propojeny.

Hrac uspél a na tahu je dalsi hrac.

Katka odkryla tu¢naka + more. Na fadé je Karel, odkryl tu¢naka
+ dzungli. Lokace jsou propojené, protoze obé zobrazuji stejné
zvire. Karel mohl odkryt také lokaci s chobotnici + morem -

i v takovém pfipadé by byly lokace propojeny.

Pokud lokace nejsou propojeny, tedy neshoduje
se ani zvite, ani krajina, hrac ve svém tahu neuspél.
Bere si horni kartu sopky z dobiraciho balicku

a v tomto kole jiz hrat nebude.

Lucka odkryla tu¢naka + mote. Rada je na Petrovi — odkryje
chobotnici + dzungli. Petr neuspél, protoze nenasel ani stejné zvire
(tu¢naka), ani stejnou krajinu (mofe). Proto si vezme z dobiraciho
bali¢ku horni kartu sopky a do konce kola jiz pouze zavistivé sleduje
soupere.

Pozor: Vzdy porovnavejte pouze pravé otocenou kartu lokace s bezprostiredné predchazejici otocenou kartou,

bez ohledu na to, zda doslo k propojeni i nikoli.

Pozor: Muize se stat, Ze hrac predem vi, Zze na stole nezustava licem dolG zadna karta lokace, ktera by mohla byt
propojena s tou posledni pravé odkrytou. Presto tento hrac¢ musi ve svém tahu jednu kartu lokace otocit. Hra je
takto koncipovana zamérné. Pokud se chcete takové situaci vyhnout, planujte skutecné s rozmyslem.

Jakeé specialni piipady mohou nastat? V

yiimky

1. vyjimka: V prvnim tahu prvniho kola nesmi zacinajici hra¢ odkryt ani jednu
ze 3 lokaci, které si zacatku prohlédl on, nebo néktery ze spoluhraca.

2. vyjimka: V prvnim tahu je zacinajici hrac¢ vzdy Uspésny, protoze dosud
neni ve hie Zadna odkrytd lokace, s niz je tfeba oto¢enou kartu propojit.

3. vyjimka: Je-li hra¢ na tahu a bylo-li jiz odkryto vech 24 lokaci, musi si hrac vzit automaticky sopku.



(o znamena sopka? Dalsi kolo

Hra¢ je znovu na tahu, jakmile na néj opét dojde fada, pokud oviem

jiz nebyl z kola vytrazen (a ma tak pred sebou kartu sopky). Hraci hraji

v jednom kole opakované. Hraci, kteii v daném kole jiz ziskali sopku, jsou
pro zbytek tohoto kola vyrazeni ze hry. Pokrac¢ovat budou az v dalSim kole.

Ve sméru hodinovych rucicek by ted mél byt na radé Petr,
ale ten jiz obdrzel kartu sopky, pokracuje tedy dalsi hra¢, Katka.

Kdo 71ska poklad? Konec kola

Kolo kon¢i, jakmile nezbyvaji v balicku zadné sopky. Vsichni
hraci, kromé jednoho, tedy maiji pred sebou karty sopky.
To znameng, Ze jen jediny hra¢ neobdrzel kartu sopky.

Tento hrac se stal vitézem kola - vezme si vrchni kartu pokladu
a polozi ji pfed sebe na stul. Ostatnim ji neukazuje, ale sam

se na ni mGze podivat. Zacina nové kolo. Pokud je to vsak jiz
sedmad, posledni karta pokladu, hra kondi.

Vsichni hraci kromé Karla jiz pred sebou maji kartu sopky. Karel si ve svém tahu
pouze dobere horni kartu pokladu. Kolo kon¢i.

(o se stane § lokacemi na ostrove? Nove kolo

Na konci kola otocte vSechny odkryté lokace zpét licem dol.

Pozor: Nikdy béhem hry neménte pozici karet lokaci.

Kdo bude novy zacinajici hrac¢? Ptaci a sopky

Vsichni hrédi, ktefi obdrzeli kartu sopky, ji vrati zpét na dobiraci balicek. Hrac, ktery v daném kole ziskal sopku s nejvétsim
poctem ptakd, zahajuje dalsi kolo hry — odkryje prvni lokaci.
Lucka vratila do dobiraciho balicku sopku se 7 ptéaky — bude zacinajicim hracem pro nové kolo.

Kdy vyhraju? Konec hry

Po 7 kolech je rozdélena posledni porce zlaté kofisti a hra kon¢i. Teprve nyni hraci oto¢i nashroméazdéné poklady a se¢tou
si ziskané rubiny. Vitézi hrac s nejvyssim poctem rubind. V pripadé remizy vitézi hra¢, ktery ziskal vice karet s pokladem.
Pokud stale neni rozhodnuto, vitézi hra¢, ktery ma kartu s nejvyssim poctem rubind.

Karel ziskal 2 karty, na kazdé z nich 2 rubiny. Katka ma 1 kartu se 4 rubiny. Lucka ma 2 karty s 1 rubinem a 1 kartu se 2 rubiny.
Petr ma 1 kartu se 3 rubiny. Vitézi Lucka, pfestoze ziskala stejné rubint jako Karel a Katka, ma totiz nejvice karet pokladu.

Pro¢ mam jen 1 rubin? Serazeny balicek

Pokud chcete omezit vliv nahody, nemichejte balicek karet pokladu.
Seradte na zacétku hry dobiraci bali¢ek karet pokladi vzestupné tak, aby
karta se 4 rubiny byla vespod, na ni karta se 3 rubiny, na ni karty 2 rubiny
a nahofte karty s 1 rubinem. Na horni kartu s 1 rubinem umistéte ndhodné
zamichané karty sopek (vzdy jich bude o 1 méné nez hracu).



Stale tapete v oblacich mlhy? ZkuSebni kolo

Zacina Katka. Otoci tu¢ndaka + lavu (1). Karel otoci jednu z karet lokaci,
kterou si prohléd| na zacatku, protoze si pamatuje, Ze je na ni tu¢nak (2).

Lucka zkousi stésti, ale ani zvife (krab), ani krajina (dZungle) neni
propojena s kartou, kterou odkryl Karel. Lucka si musi vzit horni kartu
sopky a z tohoto kola je vyrazena (3).

Na fadé je Petr. Odkryje lokaci s chobotnici + dzungli (4). Lokace propojil,
protoze Lucka pfed nim odkryla dzungli. Na radé je opét Katka. Odkryje
zelvu + mofre, tato karta neni propojend s Petrovu kartu lokace. Katka si
musi vzit kartu sopky a po zbytek kola je vyfazena ze hry (5). Na fadé je
Karel a uspésné odkryje lokaci se zelvou (6).

Ted by byla na fadé Lucka, ale uz ma svoji sopku, Lucku musime preskocit.
Petr si mysli, Ze vi o dalsi Zelvé, ale omylem odkryje mroze + kvétiny.
Vezme si posledni kartu sopky a je vyrazen z kola (7). Pridél karet sopek je
vycerpan, Karel vyhral kolo. Vezme si horni kartu pokladu, muiize se na ni
podivat a poloZi ji licem dolG pred sebe (8).

Katka ziskala kartu sopky s nejvyssim poctem ptakl — bude zacinajicim
hracem nového kola. Nejprve je vsak tfeba obratit vSechny karty licem
dol, pak teprve mize zacit dalsi kolo.

A co pravidla pro pokrocilé? Pravidla pro experty

Jakmile jste odkryli vsech 24 karet lokaci v jedné hie hned nékolikrat, doporu¢ujeme vam uplatnit pravidla
pro pokrocilé. Vnaseji do hry prvek taktiky a novych moznosti.

A co delaji experti jinak? Schopnosti zvirat
Pokud se vam v daném tahu podafilo propojeni dvou karet (a pouze tehdy!), musite aktivovat schopnost zvirete
vyobrazeného na pravé odkryté lokaci.

Tucnak - Skryté se podivejte na jednu dosud neodkrytou kartu lokace, nikomu
dalSimu ji neukazujte a polozte ji zpét na misto.

Katka uspésné odkryje tu¢naka. Vybere si 1 neodkrytou lokaci a prohlédne si ji. V tuto chvili ma vyhodu pred
spoluhraci a je |épe pripravena pro nadchazejici tahy.

Chobotnice - Vyménite kartu s chobotnici se svisle ¢i vodorovné (ne thlopFicné)
sousedici kartou. Je jedno, zda je tato lokace odkryta Ci stale zakryta.
Pozor: V tomto pripadé MUSITE zménit pozici karet lokaci ve hie.

Karel uspésné odkryl kartu s chobotnici, proto ji vyméni se sousedni kartou. Vybral si vyménu s tou kartou,
kterou si Katka pred chvili skryté prohlédla.

Mroz - Dotknéte se kterékoli lokace, ktera ma ziistat skryta. Hrag, ktery je na tahu
bezprostiedné po vas, ji nesmi odkryt. Tato schopnost se neaktivuje, pokud se
jedna o posledni neodkrytou kartu ve hre.

Petr Uspésné odkryje mroze. Vi o lokaci propojené s touto kartu a znemozni Katce, aby si ji vybrala.
Katka tedy musi zkusit $tésti a poohlédnout se po jiném vhodném propojeni.

Krab - Hra¢ musi okamzité zahrat dalsi tah. Pokud v tomto dalSim tahu opét objevi
kraba, hraje vdaném kole potreti za sebou, atd.

Uspésné odkryty krab vam pfinese 3tésti nebo naopak situaci pofadné zkomplikuje. Ale Lucka vi,
kde hledat propojeni a kraba vyuzije k odkryti nové lokace, ¢imz spoluhrac¢tim zuzi dalsi vybér.

Zelva - Nestane se viibec nic.
Katka uspésné odkryla zelvu. Na rfadé je dalsi hrac.
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