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Bruno Cathala a Théo Riviere

PRAVIDLA

POdARI S€ VAM sjedNOcCIC ROAY?

V tomto svété Ziji rizné rody. Abyste ziskali body, umistéte je do rady
nebo vyuZzijte silu jejich lidu. V kazdém tahu si dobirate dilky a umistujete
je tak, abyste dosahli co nejvyssiho poctu bodt a ziskali rlizné bonusy.
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PRIPRAVA HRY ¢

0 Umistéte herni desku doprostred stolu jednou ze stran nahoru.

Pro prvni hru doporucujeme pouZit stranu A herni desky.

e Zamichejte 12 Zetonui
objevti licem dold a na Zetony objevil
kazdé z poli %¢ na herni desce
nahodné umistéte 1 Zeton.
Poté je vSechny otocte
licem nahoru.

8x hrad 4x poklad

[ |
e Vedle herni desky vytvorte nasledujicim zptsobem zasobu:

© Zzamichejte 20 Zetonii pokladii tak, aby strana
s truhlou byla nahore, a vytvorte z nich hromadku.

G Umistéte 7 karet rodl licem nahoru do fady vedle
herni desky.

@ Vedle herni desky rozlozte tolik Zetonii vil, kolik je hraci.
Stejné postupuijte i s Zetony kladiv.
Zbyvaijici Zetony vil a kladiv vratte do krabice.

Vlozte 80 dilkdi rodii do vacku a dobre je promichejte.
Dilky rodd jsou rozdéleny nasledovné:

14x elf 13x skiet 11x mof'skd panna 10x trpaslik

9x drak 8x Carodéj 7x vila 8x duch

6 Dejte kazdému hraci stojanek. Kazdy hrac si z vacku dobere
6 dilk(i a umisti je do svého stojanku tak, aby jejich lic vidél
pouze on. VSechny prebytecné stojanky vratte do krabice.

6 Zapiste jméno kazdého hrace do bodovaci tabulky.

CIL HRY ¢¢

Vitézem se stava hrac, ktery na konci hry ziskal nejvice bod.

Ve hre 4 hract doporucujeme, aby se hraci rozdélili do 2 tym{ po 2;
vyhrava tym, ktery na konci hry ziska nejvic bodl. Podrobna pravidla
pro hru v tymu najdete na str. 8.

PRUBEH HRY ¢

Libovolnym zplsobem vyberte zacinajiciho hrace.
Tento hrac si vezme kartu trpaslika a 1 Zeton kladiva.

Zacinajici hrac odehraje prvni tah, poté se pokracuje
ve sméru hodinovych rucicek.

Hra kondi, jakmile dilky ve va¢ku dojdou A ZAROVEN
se vyprazdni stojanek nékterého z hracd.

HERNI CTAH ¢

Nasledujici kroky provedte v tomto poradi:
€@ Uwmiscéce dilky

@ spociceyce body

@ ziskejce bonusy

@ Dpoberce s1 Nové dilky

Jakmile dokoncite vySe uvedené
kroky,na radu prichazi dalsi hrac.
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€ Umiscéce dilky 00—

Ve svém tahu vyberte 1 nebo vice dilkd rodd ze svého stojanku,
které jsou bud vSechny stejné, nebo viechny riizné, a poté je
umistéte tak, Ze je svisle ¢i vodorovné spojite s alespon

1 dilkem na herni desce.

Vybrané dilky musi byt umistény do fady (at uz jde .
o radek, nebo sloupec) tak, aby PRODLUZOVALY nebo VYTVARELY
posloupnost dilki vodorovné nebo svisle:

& PRODLOUZENI fady: Dilky se umistuji do stavajici fady,
¢imz vznika souvisla fada (1); radu lze prodlouZit na 1 nebo
obou koncich.

# VYTVORENI fady: Umist&né dilky tvofi novou souvislou fadu,
kterd m(Ze navazovat na 1 nebo vice dalSich fad, pripadné se
s nimi krizit (2).
P ey Py

VSechny vytvorené nebo prodlouzené
rady musi obsahovat:

Q Dilky rod, které jsou vSechny stejné.
NEBO
@ Dilky rodU, které jsou vSechny rtizné.
ey

~

Diilezité: V prvnim tahu musi zacinajici hrac pouZzit vyse
uvedenou moZnost VYTVORENI a umistit alespofi 1 ze svych
dilkl na 1 ze 4 startovnich poli uprostred herni desky, misto
aby dilek prilozZil k jiz existujici radé. V prvnim tahu navic
nemuZe zahrat samotného ducha.

. OO OMEZENI UMISTENT OO

Vétsinu dilkd rodt mdZete umistit na jakykoli typ pole.
Na nékteré rody se vsak vztahuji omezeni:

# Trpaslici musi byt umisténi na pole s horami.

¢ Mofrské panny musi byt umistény na pole s vodou.
Poznamka: Pole, na némz se nachazi Zeton objevu
hradu, se pocitd jako pole s vodou () i horou (X).
¢ Na pole, které pravouhle sousedi s duchem, jenz se jiz

nachazi na herni desce, nelze umistit dilek (viz Duch
na dalsi strance).

Popis dilku

Pocet bodi

[lustrace rodu

Omezeni umisténi
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OO ZETONY OBJEVU OO

Kdyz své dilky rodd umistujete na herni desku, » ‘
mUZete je umistit na Zetony objevd. Zetony /

objevl budou odstranény béhem scitani bod.

Duch je zvlastni typ rodu. Pri umistovani
. dilkd si mdzete ze svého stojanku vybrat
maximalné 1 ducha. Duch se povazuje
za identického, kdyz skladate fadu stejnych
dilkd, a za odlisSného, kdyz skladate radu réiznych
dilkd. Rada réiznych dilki rodé miZe obsahovat
maximalné 7 rlznych rodl + 1 ducha.

¢ Jeden duch miZe predstavovat 1 rod v 1 radé
ajiny rod v radé, kterd se s ni krizi.

# 74adna fada na herni desce nesmi nikdy
obsahovat vice nez 1 ducha.

¢ Jakmile je duch umistén, brani dalsim hraciim
v umistovani dilki na pole, kterd s nim
pravouhle sousedi.

. O KDYZ NASTANE PATOVA SITUACE <O

Ve vyjimecnych pfipadech, kdy ve svém tahu
NEMUZETE hrét (protoZe neni povoleno Zadné
umisténi):

1. Odkryjte ostatnim hraciim dilky rod( ve svém
stojanku (abyste ukazali, Ze nemUzZete provést
Zadny tah).

2. Umistéte radu tak, aby se 1 z dilk(i dotykal
rohu jiZ umisténého dilku.

3. Kazdy z vasich souperi si vezme 1 Zeton
pokladu ze zasoby (viz Poklad na str. 6).

OO DUCH OO
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Umistite fadu sloZenou z 5 riznych rodu vcetné 1 ducha. Duch predstavuje
spojovaci cldnek s fadou drakd. V 1 fadé se tedy jednd o draka a v druhé

o jiny rod.

Od této chvile jiZ nelze dilky umistovat na pole vpravo a pod duchem.
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Na fadé je Bedta, ale ta nemiiZe hrdt. VSem ukaze, Ze ve svém stojanku
nemd ani elfa, ani ducha. Pokracuje tak, Ze vytvori novou radu, kterd se
dotykad rohu jiz umisténého dilku. Albert a Karel si kaZdy vezmou 1 Zeton

pokladu ze zdsoby.
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@ Spociceyoe body ¢

Spocitejte body z dilkl v jakékoli radé, kterou jste v tomto
tahu vytvorili a/nebo prodlouzili:

¢ TentyzZ dilek |ze zapocitat dvakrat jako soucast 2 rGznych rad.

¢ Pokud v tomto tahu zakryjete Zeton objevu hradu, pocet
bod se zdvojnasobi v kazdé rad€, v niZ se tento Zeton
nachéazi. Zeton se poté vréti do krabice. Dilek rodu na
daném poli zlstava na herni desce.

Poznamka: Pri scitani bod plati, Ze kdyz rada zahrnuje
2 Zetony objevl hradd, hodnota bod( této rady se z¢tyrnasobi
a teprve poté se oba zZetony odstrani.

Zapiste body ziskané v tomto tahu do bodovaci tabulky.

@) Ziskejce boNuSsy o0

Bonusy ziskate v nasledujicim poradi:

A. Objev pokladu
Pokud jste v tomto tahu zakryli Zeton objevu pokladu,
vezméte si 1 Zeton pokladu ze zasoby. Zeton objevu
pokladu se poté vrati do krabice.

B. Prazdny stojanek
Pokud je vas stojanek prazdny, doberte si 1 Zeton pokladu
ze zasoby.

C. Dilky stejného rodu
Kdyz vytvorite nebo prodlouZite fadu stejnych dilk( rodu,
muzZete si vzit odpovidajici kartu rodu.

¢ Pokud ji jeSté nemate (tj. pokud je v zdsobé nebo pred
souperem), vezméte si kartu a poloZte si ji pred sebe.

& Atuzjsteji pravé ziskali, nebo ji uz méli, uplatnéte jeji efekt,
pokud je to mozné (viz Efekty rod(i v Priloze).

¢ Pokud vytvorite nebo prodlouZite vice fad dilkd stejného

rodu, mdZete ziskat pouze 1 odpovidajici kartu rodu.
Tento efekt se uplatni jednou za tah.

¢ Duchové nemaji kartu rodu.

Zetony pokladii

PoloZte pred sebe zZetony pokladl
licem dold. MiZete se na né kdykoli
potaji podivat, ale jejich hodnoty
odhalite a body za né zapocitate az na

konci hry.

Pokud si musite vzit Zeton pokladu v okamziku, kdy je
zasoba vycCerpana, ziskate misto toho okamzité 7 bodd.
Zapiste tento vysledek primo do bodovaci tabulky.

Popis karty rodu

Pocet bodu %

Tlustrace rody  s———-

Efekt —l |

@ poberce s1 NOVE dilKy OO

Doplrite svdj stojanek tak, Ze si z vacku doberete nové dilky rod, abyste opét méli 6 dilkd, pokud je to mozné.

Poznamka: Pokud ve vacku neni dostatek dilkd, ale ve svém stojanku jesté néjaké dilky po dobrani mate, pokracujte ve hie se

zbyvajicimi dilky.
Pak hraje dalsi hrac.

Hra kon¢i na zavér hracova tahu, pokud jsou splnény obé nasledujici podminky:
Ve vacku jiz nejsou Zadné dilky A ZAROVEN nékterému z hracd dosly dilky ve stojanku.

Poté prejdéte k zavérecnému scitani bodd.

Otocte své Zetony poklad(l a poté sectéte:

body, které jste ziskali umisténim dilkd rodd;

body uvedené na kartach rodd, s nimiz hru koncite;

body uvedené na vasich Zetonech pokladd.

Vyhrava hrac s nejvyssim poctem bodd!
V pripadé remizy se soupefi o vitézstvi podéli.

VARIANTY:

V bodovaci tabulce je navrzeno nékolik variant. Na zacatku své dalsi hry se mdZete rozhodnout,
zda vyuZijete 1, nebo vice téchto variant (vybrané varianty si poznacte do bodovaci tabulky).

Mohou pozménit pripravu a/nebo pravidla dané hry (viz Varianty v Priloze).
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l HRA V CYMU:

Plati vS8echna vySe uvedenad pravidla.
Jediné zmény ve hie v tymu jsou nasledujici:

¢ Pred zacatkem hry se hraci rozdéli do 2 dvojic a usadi se
tak, aby se tymy v poradi tah( stridaly.

¢ Béhem hry zaznamenavejte body tymu do 1 sloupce.
V ramci tymu si své Zetony poklad(i mdZete vzajemné
prohliZet.

¢ MdlZete se spolu bavit, ale veskera komunikace musi
probihat nahlas a nesmi se odehravat béhem umistovani
dilkd. V rdamci tymu spolu mdZete mluvit jen o rozloZenf
herni desky, uplatriovani efektli, o vymeéné dilkd, a pokud
si chcete mezi sebou pUijcit Zetony vil ¢i kladiv. Nesmite si
navzajem prozrazovat, jaké druhy nebo kolik dilkli mate
ve svych stojancich.

—O<O VYMENA DILKU OO———
Na zacatku svého tahu si mlzete vyménit dilky se svym
spoluhracem. MiZete to provést 1 z nasledujicich 2 zplsobd:
¢ Uvedte dilek rodu, ktery hledate, NEBO
¢ uvedte dilek rodu, ktery nabizite.

Poté svUj poZadavek prednese vas spoluhrac.

Jakmile kazdy z vas promluvi, a kdyZ se rozhodnete ve
vyméneé pokracovat, oba soucasné vyberete 1 ze svych dilki
a poloZzite ho licem dold pred sebe. Jakmile jsou vybrany
oba dilky, dojde k jejich vyméné.

POZNAMKA: Vybrané dilky nemusi odpovidat vyslovenym
pozadavkim.

Kromé toho vam vas spoluhrac miize dat nékteré ze svych
Zeton( vil nebo kladiv, pokud s tim bude souhlasit.

Jakmile ve svém tahu zacnete dilky umistovat, nesmite
se bavit se svym spoluhracem, dokud nebude umistén
posledni dilek.

KdyzZ nastane patova situace, souperiv tym si vezme
pouze 1 zZeton pokladu.

3

OOO—

Priklad ¢. 1:

,Pozor, rozhodné musime hrdt tady, tu prileZitost prece

nenechdme souperiim!“

Priklad ¢. 2:

— Albert: Potrebuji elfa.

— Karel: MdZu ti dat skreta.

— Albert: Tak jo, vyménime si to.
Priklad ¢. 3:

Albert nemdiZe rict:

»Potrebuji skreta NEBO elfa.”

5
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A

\. €fekcy rodu

/

CArod¢j

Efekt: Okamzité vyménte tuto kartu za kartu rodu
nékterého soupere. Efekt vyménéné karty musite
uplatnit okamzité. Pokud Zadny z vasSich soupert
nema kartu rodu, vyménte tuto kartu rodu za kartu
rodu z fady vedle herni desky.

Hodnota na konci hry: 8 bod.

Efekt: Zadny.

Hodnota na

konci hry: 15 bod(. 6 Pravidel).

Hodnota na konci hry:
9 bodd.

CrpasLik

Efekt: Vezméte si 1 Zeton kladiva ze zasoby. Pokud uz

v zasobé zadné Zetony kladiv nezbyvaiji, seberte

1 souperovi podle svého vybéru. MiZete mit libovolny pocet
Zetond kladiv.

Hodnota na konci hry: 6 bodu.

ZecoNy KIadiv B>

Pred umisténim dilkd midZete odloZit 1 Zeton kladiva do zasoby
a odstranit z herni desky 1 dilek podle svého vybéru. Odstranény dilek vratte
do krabice.

# MUZete odlozit vice Zetont kladiv; za kazdy odloZeny Zeton odstrante
1 dilek.
+ Nemusite pouzit Zeton kladiva, abyste se vyhnuli patové situaci.
+ Ve hie 4 hracl mizZete béhem tahu svému spoluhradi predat Zeton kladiva.
Pokud je dilek odstranén z pole objevu, nesmite na néj znovu umistit Zeton objevu.

Efekt: Vezméte si 1 Zeton
pokladu ze zasoby (viz str.

SkRrec

Efekt: Vyberte si soupere. Podivejte se na jeho
dilky, 1 mu seberte a pridejte ho do svého
stojanku. Souper si nebude dobirat nahradnf
dilek.

Hodnota na konci hry: 3 body.

Efekt: Okamzité siz vacku
vyberte 1 dilek a pridejte ho
do svého stojanku.

Hodnota na konci hry:
12 bodd.

Efekt: Vezméte si 1 Zeton vily ze
zasoby. Pokud uz v zasobé zadné
Zetony vil nezbyvaiji, seberte

1 souperovi podle svého vybéru.
MUZete mit libovolny pocet Zeton(
vil.

Hodnota na konci hry: 3 body.

Z€TOoNy Vil i
Pri umistovani dilk( mizZete

v tomto tahu odloZit 1 Zeton vily

do zasoby a ignorovat omezeni

umisténi trpaslikd a/nebo

morskych panen. Ostatni pravidla

,,,,,

Kromé toho:
+ Nemusite pouzit Zeton vily, abyste
se vyhnuli patové situaci.

# Ve hre 4 hracd miZete béhem tahu
svému spoluhradi predat Zeton vily.

Q)
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o < UKAZKA PARCIE PRO 2 HRACE YO

PRVNI ct\H

Albert je prvni hrac. Musi vytvorit fadu, ktera pokryje
1 centrélni pole. Vybere si 3 rtizné dilky rodl a umisti je tak,
aby se morska panna nachéazela na poli s vodou (&).

OkamZzité ziska 6 bodl (3+2 +1).

Poté si dobere 3 dilky rodl, aby mél ve svém stojanku opét 6 dilkd.

DRrRURY TAH

Ted je na radé Beata. Vlybere si 3 dilky stejného rodu

a 1 ducha, pficemz dba na to, aby vSechny morské panny
umistila na pole s vodou (Zeton objevu hradu se povaZuje za
pole s vodou (é)).

OdloZi Zeton objevu hradu a okamzité
ziska 24 bodd (12 bodu x 2, protoZe Zeton
hradu hodnotu zdvojnasobuje).

JelikoZ vytvofila fadu morskych panen, vezme si kartu
morské panny a uplatni jeji efekt. Rozhodla se, Ze si
z vacku vezme 1 dilek draka.

Aby méla ve svém stojanku opét 6 dilk{, dobere si nahodné
dalsi 3 dilky.

Poznamka: Hraci uz nemohou umistovat dilky na 3 pole,
ktera pravouUhle sousedi s duchem.

4 B /
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Creci tAH

Ted je na fadé opét Albert. Rozhodne se umistit vsechny své dilky
rodu tak, aby vytvoril novou radu v souladu s pravidly
pro umistovani:

+ Trpaslika umisti na pole s horou (%), PRICEMZ

+ vytvorena fada i kazda prodlouzené rada se skladaji bud:
+ z dilkd stejného rodu, NEBO
¢ z dilkd rdznych rodd.

Ke svému skore si pricte body za kaZzdou vytvorenou
nebo prodlouzenou radu.

« Svisle: 11 bodi (A)
« Vodorovné: 4 body (13)
« Vodorovné: 1 bod (13)

V tomto tahu ziskava 16 bodd.
Celkem ma 6+ 16 =22 bod.

JelikoZ vyprazdnil sv(ij stojanek, dobere si také
1 Zeton pokladu. Nasel poklad v hodnoté 13 bodd!
Necha ho otoceny licem doll az do konce hry.

Jeho umisténé dilky také prodlouzily
2 fady stejnych rod:

+ Carodéjové
+ skreti (diky duchovi)

Vlybere si 1 z téchto 2 karet rod(
a okamzité musi uplatnit jeji efekt.

Na zavér svého tahu si z vacku
dobere nové dilky, aby jich mél ve
svém stojanku opét 6.
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VARIANTY O O

Pred pripravou hry se miiZete rozhodnout, zda chcete zahrnout 1, nebo vice ndsledujicich variant.
Zaskrtnéte si je v bodovaci tabulce.

e )
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STRASIAELNE pLANE

Hra se hraje jako obvykle, s nasledujici Gpravou:

# Po prvnim kroku vezméte z vacku 4 duchy a kazdého z nich umistéte na 1 ze 4 dilkl objevu pokladu.

V JEANOTE j€ Siln

Upravami:

16t

# Kdyz Ctvrty dilek umistite do ctverce

Hra se hraje jako obvykle, s ndsledujicimi

2 x 2 tvoreného identickymi dilky rodd,

doberte si ze zasoby 1 Zeton pokladu.

+ Efekt Zetonu kladiva nemdze odstranit dilky,

které tvori ctverec o rozmérech
2 x 2 (nebo vétsi obdélnik).

oV kazdé hre si lze za kazdy rod dobrat pouze
1 Zeton pokladu, a to bez ohledu na to, ktery

hrac tvar dokoncil.

OO

® A

e

HRANICE

Hra se hraje jako obvykle, s ndsledujicimi
Upravami:

+ Kdyz dilek umistite na 1 ze 4 rohovych poli
na herni desce, dokoncite svij tah jako
obvykle a poté si zahrajete jesté
1 tah navic.

# Kazdy rohovy efekt lze v rdmci 1 hry pouZit
pouze jednou, a to i v pfipadé, ze dilek je
odstranén pomoci Zetonu kladiva.

V bodovaci tabulce zaskrtnéte rohova pole,
kde byly umistény dilky.

LOKALNI ObDRANA

4 ]

CIKIN

(tj. poli, na nichz neni zadny dilek rodu).
« |2 dilky, které jsou umistény tak, Ze sousedi pouze rohem, se pocitaji jako ohraniceni plochy.
& Kazdé pole mUze timto zplisobem prinést pouze 1 bod za hru, a to bez ohledu na to, kdo si ho privlastni.

OO0

Hra se hraje jako obvykle, s ndsledujicimi dpravami:
+ Kdyz dilky umistite tak, Ze jimi ohranicite oblast, ziskate navic tolik bod, kolik je v této oblasti neobsazenych poli

ol l-m®
VARV
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VA4

Priklad: Umisténim 4 dilkd Albert ohranici oblast
3 neobsazenych poli. Ziskdava tak dalsi 3 body.

Priklad: JelikoZ spolu 2 dilky carod€jii sousedi rohem (viz vyse),
vytvari ohranicenou oblast 2 neobsazenych poli.
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