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Baleni obsahuje 28 hracich karet,
pravidla hry, textilni sacek
a servisni SOS kéd.

Box contents 28 playing tiles,
rules booklet, textile bag
and SOS service code.

Balenie obsahuje 28 hracich kariet,
pravidla hry, textilné vrectisko
a servisny SOS kod.

Opakowanie zawiera

28 kart do gry, instrukcje do gry,
woreczek z materialu

oraz kod serwisowy SOS.

A csomagolas 28 kartyat,
jatékszabalyt, textil tasakot,
és szerviz SOS kédot tartalmaz.
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28 Spielkarten, Spielregeln,
Textiltite und SOS Servicecode.
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CS/

ISLE OF GOLD

od 6 let
2 hraci
dobrodruzstvi, nahoda

Pred zacatkem hry ISLE OF GOLD si
oba hrac¢i vyberou své karty s lodi.
Ostatni karty ototené obrazky doll
promichaji a na hraci plose z nich
poskladaji ostrov libovolného tvaru.
Vyskladané hraci karty by mély mit
mezi sebou mezery, aby s nimi mohli
hra¢i béhem hry snadno otacet.
Vgechna pole vytvoreného ostrova na
sebe musi navazovat nejméné jednou
ze svych Sesti hran. Zadny z hraét
nesmi tusit, co které pole ukryva.

Ostrov je objeven a hra zac¢ina. Hraci
umisti svée karty s lodi Sipkami
k polim, pfes ktera se chystaji
vstoupit na pevninu. Losem si urci,
ktery z nich vykro&i jako prvni.
Nasledné se oba stfidaji v jednotli-

vych tazich. Jednim tahem se rozumi
obraceni karty pole, reakce na jeho
symbol a natoceni Sipky smérem
k dalsimu poli, pfes které chce hrac
v pFistim tahu pokracovat. Pokud je
hraci symbolem, uzavienim nebo
ukoné&enim cesty znemoznén tah na
dalsi pole, musi ve svém dalsim tahu
premistit svou kartu s lodi k jinému
neprobadanému poli ostrova.
Vitézem hry ISLE OF GOLD se stava
hrac, ktery projde nastrahami ostrova
a jako prvni nalezne dvé ze tfi truhlic
se zlatym kralovskym pokladem.

Vyznam symboll
na jednotlivych polich:

Lod - je jedinou pohyblivou kartou
hrace. Jeji Sipka urCuje smér k poli,
pres které hrac vstupuje na pevninu.

Lidské stopy - znamenaji pro hrace
tah navic.

Dymka - vystavuje hraéi stopku pro
pristi tah.



Sopka - je pole ostrova, pfes které
nelze prejit. Pro svlj dalsi tah musi
hra¢ zménit smér Sipky na predcho-
zim poli. Pokud tak nejde ucinit, hrac
ve svém piistim tahu pfemisti svou
kartu s lodi k jinému neprobadanému
poli ostrova.

Siréna - svym zpévem vabi a svadi
z cesty. Souperf premisti hraci kartu
s jeho lodi Kk jinému neprobadanému
poli ostrova, pres které bude hrac
v pfistim tahu pokracovat.

Papousek - vyzradi neprobadané
pole ostrova. Hra¢é miZe nahlédnout
pod libovolnou Kartu tak, aby ji
nevidél soupet.

Mapa - prikazuje hraci premistit se
a odkryt kterékoliv dosud neprobada-
né pole ostrova. Z tohoto mista bude

hrag v pfidtim tahu pokracovat ve hre.

Truhlice - cilem kaZzdého hrace je
nalézt dvé z téchto truhlic se zlatym
kralovskym pokladem.

Symbol smrti - znamena pro hrace
konec hry. Jeho soupef se stane
vitézem pouze v pfipadé, pokud se
mu podafi najit své prvni nebo dalsi
pole s truhlici ve tfech nasledujicich
tazich. ISLE OF GOLD lIze hrat po
domluvé obou hracd i bez karty se
symbolem smirti.

Pole bez symbolu - hra¢ pouze natoci
Sipku smérem Kk dalSimu poli, pres
které chce v pfistim tahu pokracovat.



EN /

ISLE OF GOLD

Age 6+
2 Players
Adventure & Luck

Before starting the game ISLE OF
GOLD, both players choose a tile with
the picture of a ship. The remaining
tiles are then shuffled and placed face
down on the playing surface forming an
island of any shape. There should be
big enough gaps between the placed
tiles to allow the players to flip them
over easily. All the fields (tiles) forming
the island must have at least one of
their six edges adjoining another. The
players must not know which pictures
are on any placed fields.

Now the island has been discovered
and the game can start. Each player
places his ship tile so the arrow on it
points to a field where he wants to go
ashore. The players then decide or

draw who goes ashore first. They
then take turns. One turn consists of
flipping over a tile, reacting to its
symbol and rotating the tile so the
arrow points to an adjoining field
where the player wants to continue in
his next turn. If a player cannot
continue to another field due to
a symbol on a flipped tile or when
a road is closed or it reaches a dead
end, the player must, in his next turn,
move his ship tile to another unexplo-
red field on the island. Moving the
ship tile is also considered to be
a turn. The winner of the game ISLE
OF GOLD is the player who first
manages to overcome the challenges
of the island and first discovers two of
the three treasure chests of gold.

Key of the symbols
on individual fields:

Ship - This is the only tile that can be
moved. The arrow on the tile determi-
nes the direction in which the player
enters the island.



Human footprints - Player receives
an extra turn.

Pipe - Player misses a turn.

Voleano - The field cannot be
crossed. The player must change
direction by rotating the arrow on
the previous field for his next turn.
If there is no option where to go,
in his next turn, he moves the ship
tile to another unexplored field
on the island.

Siren - The sea nymph lures explo-
rers and misleads them to wrong
places. The player's ship tile is
moved by his opponent to another
unexplored field on the island from
where the player continues in his
next turn.

Parrot - The parrot reveals what is
in an unexplored field on the island.
The player can look at any tile while
ensuring his opponent cannot see
what is on it.

Map - The map directs the player to
any unexplored field on the island.
The player flips over any tile and then
continues from this field in his next turn.

Chest of gold - The aim of each
player is to find two of the three
chests of gold.

Symbol of death - This tile indicates
the end of the game for the player.
However, his opponent only becomes
the winner if he finds his first or
second chest of gold in his following
three turns. Upon agreement, ISLE OF
GOLD can be played with or without
the symbol of death tile.

A tile with no symbol - The player
simply rotates the tile so the arrow
points to another field where he
wants to continue in his next turn.



SK/

ISLE OF GOLD

od 6 rokov
2 hraci
dobrodruzstvo, nahoda

Pred zaciatkom hry ISLE OF GOLD
si obaja hraci vyberl svoje Kkarty
s lodou. Ostatné karty otocené
obrazkami nadol premiesaju a na
hracej ploche z nich poskladaju
ostrov [ubovolného tvaru. Vysklada-
né hracie karty by mali mat medzi
sebou medzery, aby ich mohli hraci
poc¢as hry lahko otacat. Vsetky
policka vytvoreného ostrova na seba
musia nadvézovat najmenej jednou
zo svojich Siestich hran. Ziadny
z hracov nesmie tusit, co ktoré
policko ukryva.

Ostrov je objaveny a hra zacina. Hraci
umiestnia svoje karty s lodou Sipkami
k polickam, cez ktoré sa chystaju
vstupit na pevninu. Losovanim si

urcia, ktory z nich vykro¢i ako prvy.
Nasledne sa obaja striedaju v jednotli-
vych tahoch. Jednym tahom sa
rozumie obratenie karty policka, reakcia
na jeho symbol a natocenie Sipky
smerom k dal§iemu policku, cez ktoré
chce hra¢ v dalsom tahu pokracovat.
Pokial je hracovi symbolom, uzatvore-
nim alebo ukoncenim cesty znemozZne-
ny tah na dalsie policko, musi
vo svojom dalsom tahu premiestnit
svoju kartu s lodou K inému, nepreba-
danému policku ostrova. Vitazom hry
ISLE OF GOLD sa stava hra¢, ktory
prejde nastrahami ostrova a ako prvy
najde dve z troch truhlic so zlatym
kralovskym pokladom.

Vyznam symbolov
na jednotlivych poli¢ckach:

Lod - je jedinou pohyblivou kartou
hraca. Jej Sipka uréuje smer k policku,
cez ktoré hrag vstupuje na pevninu.

Ludské stopy - znamenaju pre hraca
tah navyse.



Fajka - vyhlasuje hra¢ovi stopku pre
dalsi tah.

Sopka - je policko ostrova, cez ktoré
nie je mozné prejst. Pre svoj dalsi tah
musi hra¢ zmenit smer Sipky na
predchadzajucom policku. Pokial tak
nejde udinit, hra¢ vo svojom nasleduj-
ucom tahu premiestni svoju kartu
s lodou K inému neprebadanému
policku ostrova.

Siréna - svojim spevom vabi a zvadza
z cesty. Super premiestni hragovi
kartu s jeho lodou k inému nepreba-
danému poli¢ku ostrova, cez ktoré
bude hra¢ v nasledujucom tahu
pokracovat.

Papagaj - vyzradi neprebadané
policko ostrova. Hra¢ méze nahliad-
nut pod lubovolnd kartu tak, aby
ju nevidel stper.

Mapa - prikazuje hracovi premiestnit
sa a odkryt ktorékolvek doteraz
neprebadané policko ostrova. Z tohto

miesta bude hra¢ v nasledujucom
tahu pokracovat v hre.

Truhlica - cielom kazdého hraca je
najst’ dve z tychto truhlic so zlatym
kralovskym pokladom.

Symbol smrti - znamena pre hraca
koniec hry. Jeho suUper sa stane
vitazom len v pripade, pokial sa mu
podari najst’ svoje prvé alebo dalSie
policko s truhlicou v troch nasleduju-
cich tahoch. ISLE OF GOLD je mozné
hrat po dohode oboch hrac¢ov aj bez
karty so symbolom smrti.

Policko bez symbolu - hra¢ iba
nato¢i Sipku smerom Kk dalSiemu
policku, cez ktoré chce v nasleduju-
com tahu pokracovat.



PL /

ISLE OF GOLD

od 6 lat
2 graczy
przygoda, przypadek

Przed rozpoczeciem gry ISLE OF
GOLD obaj gracze wybieraja swoje
karty ze statkami. Pozostate Kkarty
obrocone obrazkami w dot tasuja
i uktadaja z nich wyspe o dowolnym
ksztalcie. Utozone Kkarty powinny miec
pomiedzy soba przerwy, aby gracze
mogli je tatwo odwracacé podczas gry.
Wszystkie pola budowane] wyspy
musza do siebie nawigzywac¢ co
najmniej jedna ze swoich szesciu
krawedzi. Zaden z graczy nie moze sie
domyslic, co ktore pole ukrywa.

Wyspa zostata odkryta i rozpoczyna sie
gra. Gracze umieszczaja swoje karty ze
statkami strzatkami w strone pdl, przez
ktére zamierzaja dosta¢ sie na staty
lad. Losowo ustalaja, ktory z nich

wychodzi jako pierwszy. Nastepnie
obaj poruszaja sie na zmiane. Za jeden
ruch uwaza sie odwrocenie karty pola,
reakcje na jego symbol oraz odwroce-
nie strzatki w kierunku kolejnego pola,
przez ktére gracz zamierza w kolejnym
ruchu  kontynuowa¢ gre. Jezeli
z powodu symbolu, zamkniecia lub
zakonczenia podrozy niemozliwe jest
przejscie do kolejnego pola,
w kolejnym ruchu nalezy przemiescic
swoja karte ze statkiem do innego
niezbadanego pola wyspy. Zwyciezca
gry ISLE OF GOLD zostaje gracz, ktéry
przedostanie sie przez putapki wyspy
i jako pierwszy odnajdzie dwie z trzech
skrzyn ze ztotym skarbem krélewskim.

Znaczenie symboli
na poszczegolnych polach:

Statek - jest jedyna ruchoma Kkarta
gracza. Jej strzatka okresla kierunek
pola, przez ktére gracz wchodzi na lad.

$lady czlowieka - oznaczaja dla
gracza dodatkowy ruch.



Fajka - zagradza graczowi droge -
tracisz kolejke.

Wulkan - to pole wyspy, przez ktore
nie da sie przejs¢. Aby wykonac kolejny
ruch, gracz musi zmieni¢ Kkierunek
strzalki na poprzednim polu. Jezeli nie
da sie tego zrobié¢, przy kolejnym ruchu
gracz przemieszcza swoja karte
ze statkiem w kierunku innego
niezbadanego pola wyspy.

Syrena - Kkusi swym Spiewem
i sprowadza Zzeglarzy na manowce.
Przeciwnik przemieszcza karte
ze swojego statku do innego
niezbadanego pola wyspy, przez ktére
gracz bedzie kontynuowat swa podréz
przy kolejnym ruchu.

Papuga - zdradza niezbadane pole
wyspy. Gracz moze zajrze¢ pod
dowolng karte tak, aby nie widziat
jej przeciwnik.

Mapa - nakazuje graczowi przemiesci¢
sie i odkry¢ ktorekolwiek niezbadane

dotad pole wyspy. Z tego miejsca
w kolejnym ruchu gracz bedzie
kontynuowat gre.

Skrzynia - celem kazdego gracza jest
odnalezienie dwéch z tych skrzyn
ze skarbem krélewskim.

Symbol sSmierci - oznacza dla gracza
koniec gry. Jego przeciwnik staje sie
zZwyciezca jedynie w przypadku, jezeli
uda mu sie znaleZz¢ pierwsze Iub
kolejne pole ze skrzynia w trzech
nastepujacych po sobie ruchach.
W ISLE OF GOLD mozna graé¢ réwniez
za zgoda obu graczy réwniez bez karty
z symbolem $mierci.

Pole bez symbolu - Gracz jedynie
obraca strzatke w kierunku kolejnego
pola, przez ktére zamierza w kolejnym
ruchu kontynuowac gre.



HU /

ISLE OF GOLD

6 éves kortol
2 jatékos
kaland, véletlen

Az ISLE OF GOLD jaték elején a jatéko-
sok kivalasztanak egy-egy hajot
abrazold kartyat. A tobbi kartyat abraval
lefelé megkeverik és a jatekfeliileten
tetszéleges sziget alakba formaljak.
A kirakott lapok kézott legyen egy kis
hézag, hogy a jatékosok a jaték kdzben
kénnyebben meg tudjak forditani
a lapokat. A kialakitott sziget minden
mezéje a hat oldalanak legalabb
egyikével kell kapcsolddni a tobbihez.
Egyik jatékos sem sejtheti, hogy melyik
mezd mit rejt.

A sziget fel van fedezve és kezdddik
a jaték. A jatékosok elhelyezik a hajot
abrazold lapjukat ugy, hogy
a nyilvesszé6 azokra a mezdkre
mutasson, amelyeken at a szarazfoldre

kivannak Iépni. A jatékosok kisorsoljak,
hogy melyik fog elsének lépni. Ezt
kévetden felvaltva folytatjak a lépéseket.
Egy lepésnek értendd a mezét képezd
lap megforditasa, a szimbdlumra vald
reakcid, és a nyilvesszé kovetkezd
mezé iranyaba forditasa, amerre
a jatékos a felfedezd utjat folytatni
kivanja a kdvetkez 6 [épésben. Amennyi-
ben a szimbolum, az Ut elzarasa vagy az
ut befejezése miatt a jatekos nem Iéphet
a kdvetkezd mezdre, amikor Ujbdl sorra
kertl a hajot abrazold kartyat at kell
helyeznie a sziget egy masik, fel nem
fedezett mezéjére. Az ISLE OF GOLD
jatékot az a jatékos nyeri, aki a sziget
csapdait elsének kizdi le, és els6ként
fedez fel kett6t a harom kiralyi kincset
rejté kincsesladabol.

Az egyes mezSékon
abrazolt szimbolumok értelme:

Hajé - ez a jatékos egyetlen mozgd
kartyaja. A nyilvesszé mutatja az iranyt
a mezbhdz, amelyen Keresztll
a a jatekos a szarazfoldre lép.



Emberi nyomok - a jatékosnak
tovabbi lépést adnak.

Pipa - a jatékosnak stop jelzést ad
a kévetkezé huzasra.

Tizhanyé - ez a szigetnek olyan
mezdje, amelyen nem lehet athaladni.
A kovetkez6é huzashoz a jatékosnak
meg kell valtoztatnia a nyilvessz6
iranyat az el6z6 mezén. Amennyiben
ez nem lehetséges, a kovetkezd
huzaskor a jatékos a hajot abrazolo
kartyajat athelyezi a sziget egy masik,
fel nem tart mezéjéhez.

Szirén - a dalaval elcsabitja az
utazot az atjatol. Az ellenfél a jatékos
hajos kartyajat athelyezi a sziget egy
masik fel nem tart mezdjehez,
amelyen at a jatékos a kovetkez6
hazasnal haladni fog.

Papagdj - elarulja a sziget kdvetkez6
fel nem tart mezdjét. A jatékos megné-
zheti valamelyik kartyat ugy, hogy
az ellenfél ne lassa, mit abrazol.

Térkép - elrendeli a jatékosnak, hogy
lépjen a sziget barmely kévetkezd,
eddig fel nem tart mez6jére. Err6l
a helyrél fogja folytatni a jatékos az utjat
a kdvetkezd lépésben.

Kincseslada - a jatékosok célja, hogy
megleljenek kettét a kiralyi aranyat rejté
kincsesladabal.

Halaljel - a jatékos részére a jaték
véget jelenti. Az ellenfele csak akkor
lesz gy6ztes, ha sikerll neki megtalalni
az els6 vagy masik kincsesladas mez6t
a harom kovetkezé huzasban. Az ISLE
OF GOLD jaték a jatékosok el6zetes
megegyezése alapjan jatszhaté
a halaljelet visel6 kartya nélkul is.

Szimbolum nélkiili mezo - A jatékos
csak elforditja a nyilvessz6t a kdvetke-
z6 mezb felé, amelyen folytatni kivanja
a kdvetkezd lépést.



DE/

ISLE OF GOLD

ab 6 Jahren
2 Spieler
Abenteuer und Zufall

Vor dem Beginn des Spiels ISLE OF
GOLD wahlen beide Spieler eine Karte
mit dem Schiff. Die anderen Karten
werden gemischt und verdeckt auf das
Spielfeld in beliebiger Form einer Insel
gelegt. Die hingelegten Karten sollten
nebeneinander genug Platz haben,
damit sie die Spieler wahrend des
Spiels einfach umdrehen kénnen. Alle
Felder der gebildeten Insel missen
mindestens an einer der sechs Kanten
aneinander anknipfen. Keiner der
Spieler darf ahnen, was die Felder
verbergen.

Die Insel wurde entdeckt und das Spiel
beginnt. Die Spieler platzieren ihre
Karten mit dem Schiff mit dem Pfeil
Richtung Felder, Uber die sie das

Festland erreichen wollen. Durch
Verlosung bestimmen sie, wer von
ihnen den ersten Schritt macht.
Nachher ziehen die beiden abwech-
selnd. Unter einem Zug versteht man
Umdrehen einer Karte vom Spielfeld,
Reaktion auf das Symbol darauf und
Drehen des Pfeils Richtung weiteres
Feld, Uber das der Spieler in der
nachsten Runde fortsetzen will. Kann
der Spieler auf Grund des Symbols,
des geschlossenen oder beendeten
Wegs nicht auf das folgende Feld
ziehen, muss er in seinem néchsten
Zug seine Karte mit dem Schiff zu
einem anderen Feld der Insel
weiterrlicken. Das Spiel ISLE OF GOLD
gewinnt derjenige Spieler, der die
Fallen der Insel Uberwindet und als
erster zwei von drei Truhen mit dem
goldenen koéniglichen Schatz findet.

Bedeutung der Symbole
auf den einzelnen Feldemn:

Schiff - ist die einzige bewegliche
Karte des Spielers. Der Pfeil bestimmt



die Richtung zum Feld, Uber das der
Spieler das Festland erreichen will.

Menschenspuren - der Spieler darf
zum zweiten Mal ziehen.

Pfeife - der Spieler muss im nachsten
Zug aussetzen.

Vulkan - ist ein Feld, Uber das man
nicht ziehen darf. Um weiterriicken zu
kénnen muss der Spieler die Richtung
des Pfeils auf dem vorangehenden
Feld &ndern. Wenn dies unmdglich ist,
bewegt der Spieler in seinem
nachsten Zug seine Karte mit dem
Schiff zu einem noch nicht erforschten
Feld der Insel.

Sirene - lockt und verfihrt mit ihrem
Gesang. Der Gegenspieler bewegt die
Karte des Spielers mit dem Schiff zu
einem noch nicht erforschten Feld der
Insel, Uber die der Spieler im nachsten
Zug weiterriicken wird.

Papagei - verrat das nicht erforschte

Feld der Insel. Der Spieler darf sich eine
beliebige Karte ansehen, wobei sie
aber der Gegenspieler nicht sehen darf.

Landkarte - ordnet dem Spieler an
sich zu versetzen und irgendein noch
nicht erforschtes Feld der Insel zu
entdecken. Der Spieler wird von diesem
Feld im ndchsten Zug weiterriicken.

Truhe - das Ziel jedes Spielers ist es
zwei von diesen Truhen mit dem
kéniglichen Schatz zu finden.

Todessymbol - bedeutet fir den
Spieler Ende des Spiels. Sein Gegen-
spieler gewinnt das Spiel nur dann,
wenn es ihm gelingt sein erstes oder
weiteres Feld mit der Truhe in den drei
nachfolgenden Zigen zu finden. Das
Spiel ISLE OF GOLD kann man nach
Vereinbarung beider Spieler ohne die
Karte mit dem Todessymbol spielen.

Feld ohne Symbol - der Spieler dreht
nur den Pfeil Richtung Feld, Uber das er
im néchsten Zug weiterrlicken will.



CS / Pri nahodné ztraté hraci karty
zadej sviij SOS kod spolecné

s adresou na strankach
www.honeycombine.com.
Schazejici dil ti bude

bezplatné dorucen postou.

EN / If you accidentally lose any
playing tiles, enter the SOS code
together with your address

on www.honeycombine.com.
Missing playing tiles will be

sent free of charge to you by post.
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SK / Pri nahodnej strate hracej
karty zadaj svoj SOS kod spolocne
s adresou na strankach
www.honeycombine.com.
Chybaijuci diel ti bude

bezplatne doruceny postou.

PL / W przypadku utraty karty
do gry wprowadz swoj kod SOS
wraz z adresem na stronie
www.honeycombine.com.
Brakujaca czes¢ dostarczymy
bezptatnie poczta.

HU / A kartya véletlenszerii
elveszitése esetén add meg az
SOS kododat a cimeddel egyiitt
a www.honeycombine.com
honlapon. A hianyzo darabot
postaval ingyenesen elkiildjuk.

DE / Bei einem versehentlichen
Verlust einer Spielkarte kannst
du deinen SOS Code mit deiner
Adresse auf unseren Seiten
www.honeycombine.com
eintragen. Der fehlende Teil
wird an deine Adresse per Post
kostenlos geschickt.
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MY BURGER

3990071
REPTILES

3990072
LOCK THE FLOCK

3990073

3990074
DRAGONIC

3990075
BETTER GO!
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