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Bruno Cathala a Théo Riviere

PRAVIDLA

POdARI SA VAM zjedNocIc’ rody?

V tomto svete spoluziju r6zne rody. Ziskavajte body za vytvaranie
aliancii alebo stdrznych klanov. V kazdom tahu si doberajte dieliky
a umiestriujte ich tak, aby ste ziskali ¢o najviac bodov a r6zne bonusy.
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PRIPRAVA HRY oo

0 Polozte hraciu dosku do stredu stola.
Na prvi hru vam odporicame pouZit jej stranu A.
e Licom nadol zamiesajte

12 Zetonov objavov a potom Zetény objavov
nahodne poloZte po 1 Zetone
na kazdé z poli ¢ na hracej
doske. Potom ich vsetky

otocte licom nahor.
8x hrad 4x poklad

e Vedla hracej dosky vytvorte zasobu takto:

a ZamieSajte 20 Zeténov pokladu truhlicou nahor z nich
kopku.

G Pripravte 7 kariet rodov licom nahor do radu ved|a
hracej dosky.

G Vedla hracej dosky poloZte tolko Zeténov vily, kolko je
hracov. Rovnako postupujte so Zeténmi kladiva.

Nepouzité zetony vily a kladiva vratte do krabice.

Q VloZte 80 dielikov rodov do vrectiska a poriadne ich
zamieSajte. SU rozdelené takto:

14x elf 13x $kriatok 11x morské panna 10x trpaslik

9x drak 8x Carodejnik 7x vila

Kazdy hrac si vezme stojan, potom si z vrectiska vyberie
6 dielikov. Tie si polozi na svoj stojan tak, aby ich lice videl iba
on. NepoufZité stojany vratte do krabice.

6 Napiste meno kazdého hraca do bodovacej tabulky.

CIEL HRY ¢¢ o

Viyhrava hrac s najvyssim poctom bodov na konci hry.

Pri hre 4 hracov odporicame rozdelenie do 2 timov po 2 hracoch. Vyhra tim
s najvyssim st¢tom bodov na konci hry. Podrobné pravidla timovej hry
ndjdete na strane 8.

PRIEBEH HRY ©¢

Akykolvek sposobom vyberte prvého hraca.

Tento hrac si vezme kartu trpaslika a 1 Zetén kladiva.

Prvy hrac vykona prvy tah, potom sa pokracuje v smere hodinovych ruciciek.

Hra sa kon&i v momente, ked vo vrect$ku neostant Ziadne dieliky A ZAROVEN
niektory hrac vyprazdni svoj stojan.

PRIEBEH CAHU ©¢

KaZzdy tah tvoria tieto akcie v tomto poradi:

€@ Umiescrovanie dielikov

@ rocicanie bodov

© zisk bonusov

@ Dpoberanie Novych dielikov

Ked tieto kroky dokoncite, na rad prichadza dalsi hrac.
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G UMIESTNOVANIE dielikov OO o OO ZETONY OBJAVOV OO .
Na svojom tahu si zo svojho stojana vyberte 1 alebo viac Opis dielika . — N g R

dielikov rodov. Tieto musia byt bud vSetky rovnaké alebo ) e : Pri umiestiovani svojich dielikov rodov ;

vsetky iné. Potom ich umiestnite tak, aby vodorovne alebo Bodova hodnota | \ _ ha hraciu dosku ich mdzete umiestnit na /

zvislo susedili s aspori 1 dielikom na hracej doske. zetény objavov. Tieto Zetény objavov potom /4

Pl . ) i e odoberiete pocas pocitania bodov.
Vybrané dieliky musite umiestnit do jedného radu alebo

stipca tak, aby vodorovne alebo zvislo PREDLZILI alebo
VYTVORILI postupnost dielikov.

¢ PREDLZENIE radu: Dieliky umiestnite na jeden alebo aj

Tlustracia rodu

o OO DUCH OO °

Obmedzenie umiestnenia

. v .z . |
oba konce existujlceho radu tak, aby ste ho predlZili. . . DughjevspeC|9lr)y D rOdAuv' L !
umiestiovani dielikov mozete zo svojho
¢ VYTVORENIE radu: Dieliky umiestnite tak, aby ste vytvorili stojana pouzit maximalne 1 ducha. Pri
novy savisly rad, ktory mo6ze rozsirit 1 alebo viac inych radov. tvoreni radu rovnakych dielikov sa duch povazuje
za identického ako ostatné, pri tvorbe radu
. o . rozlicnych dielikov za odliSného. Rad rozli¢nych
1 dielikov rodov mdZe obsahovat maximalne
VSetky predlZené alebo vytvorené rady musia tvorit: 7 rozlicnych rodov + 1 ducha. X
Q Dieliky IBA JEDNEHO rodu. ¢ Vjednom rade moZe duch predstavovat jeden
ALEBO rvod, v krizujicom rade zas iny rod.
@ Dieliky IBA ROZDIELNYCH rodov. ¢ Ziadny raq na hracej doske nemoze nikdy X
obsahovat viac ako 1 ducha.
- - : OO

¢ Ked ducha umiestnite, Ziaden hra¢ uz nesmie
na jeho vodorovne alebo zvislo susediace
policko polozit iny dielik.

Na dosku umiestnite rad, ktory tvori 5 réznych rodov vrdtane 1 ducha.
Duch predstavuje spojenie s radom drakov. V stlpci sa teda povazuje za
draka, v riadku za iny rod.

DoleZité: Prvy hrac musi vo svojom prvom tahu rad VYTVORIT
umiestnenim aspon 1 zo svojich dielikov na 1 zo 4 Startovacich
policok v strede hracej dosky. Okrem toho nemdZe zahrat iba

B tanclEna. Od tejto chvile uz nie je mozné umiestnovat dieliky na policka napravo

a pod duchom.
. <> OBMEDZENIE UMIESTNENIA OO . o <> PATOVA SITUACIA BEZ MOZNEHO TAHU OO .
Vacsinu dielikov rodov méZete umiestnit na lubovolné policko. Ak nastane vynimocny pripad, ked'vo svojom tahu ¥
Na niektoré rody vsak platia obmedzenia: NEMOZETE hrat, pretoZe neméte Ziadne povolené |

moznosti:

# Trpaslikov musite umiestnit na policka s horami.

1. Ukdazte ostatnym hracom svoje dieliky na
stojane (aby ste dokdzali, Ze naozaj nemate
platny tah).

¢ Morské panny musite umiestnit na policka s vodou.
Poznamka: Policka so Zetonmi objavov hradov sl
povaZzované za polic¢ka s horami () aj vodou ().

4 Na policka vodorovne alebo zvislo susediace s duchom,

ktory uz je polozeny na hracej doske, nesmiete polozit
dalsie dieliky (pozri cast Duch na dalSej strane).

. Vytvorte rad tak, aby sa roh 1 z jeho dielikov
dotykal rohu uZz umiestneného dielika.

3. Kazdy z vasSich stperov si zo zasoby vezme g "
1 Zetén pokladu (pozri Poklad na str. 6). Je na rade Bea, ale neméZe nic zahrat. Kazdému ukaze, ze na stojane
nemd elfa ani ducha. V hre pokracuje tak, Ze vytvori novy rad, ktory sa
rohom dotyka uZ umiestneného dielika. Albert a Karol si zo zdsoby vezmui
po 1 Zeténe pokladu.
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@ rocicanie bodov ¢¢ @ poberanie Novych dielikov OO

Spocitajte body z dielikov v kazdom rade, ktory ste v tomto OOO—- Dopliite si stojan tak, Ze si z vreciSka doberiete nové dieliky rodov tak, aby ste ich na stojane mali opat 6 (ak je to mozné).
tahu vytvorili alebo predfili:

Poznamka: Ked'vo vrectsku nie je dost dielikov, ale nejaké dieliky eSte mate na svojom stojane, pokracuijte v hre so zvySnymi dielikmi.

¢ Jeden dielik je moZné zapocitat dvakrat ako sucast
2 r6znych radov.

s
¢ Akv tahu zakryjete Zeton objavu hradu, ziskate +1 ‘
L=

Teraz je na rade dal$i hrac.

dvojndsobok poctu bodov za rady, v ktorych sa nachadza.
Potom Zetdn vrétte do krabice. Dielik rodu na danom
poli¢ku ostava na hracej doske. +1

Na konci hracovho tahu sa hra koni, ak st splnené obe tieto podmienky:
Poznamka: Ak jeden rad pri poditani bodov obsahuje 2 Fetény Vo vreclsku uZ nie st Ziadne dieliky A SUCASNE niektory z hracov nema Ziadne dieliky na stojane.

objavu hradov, bodova hodnota tohto radu je Stvornasobna. I———J Potom prejdite k zavere&nému s&itaniu bodov.
Potom tieto Zetdny odstrérite. +1 +3 +2

Body, ktoré ste pocas tahu ziskali, zapiSte do bodovacej tabulky.

€@) Zisk bonusov OO

Bonusy ziskavate v tomto poradi:

Otocte svoje Zetony pokladu a spoditajte:

body za umiestené dieliky rodov,

Zetény pokladu body uvedené na vasich kartach rodov na konci hry,

A. Objav pokladu L . ; o 1 &)
Ak ste pocas tahu prekryli Zetén objavu pokladu, vezmite SRS (POl CELI RS body uvedené na vasich Zeténoch pokladu.
‘ pred seba licom nadol. MoZete sa na

ne kedykolvek tajne pozriet, ale ich Hrac s najvyssim poctom bodov vyhraval
bodové hodnoty odhalte a zapocitajte Ny P y ¢

si zo zasoby 1 Zet6n pokladu. Zetén objavu pokladu potom

vratte do krabice. ¥ £ s b o :
B. Prazdny stoi <5 1 el iy V pripade remizy sa stperi o vitazstvo delia.
. Prazdny stojan .

Ak vyprazdnite svoj stojan, vezmite si zo zasoby 1 Zeton pokladu. Ak si méate vziat zo zasoby Zeton pokladu, no zasoba je uz

prazdna, okamfZite ziskate 7 bodov. Tie si hned zapiste do

C. Dieliky rovnakého rodu e

Ked vytvorite alebo prediZite rad dielikov rovnakého rodu,

moZete ziskat kartu prislusného rodu. N VARIAN C y X

¢ Ak ju eSte nemate (ak je v zasobe alebo pred stiiperom),
vezmite si ju a poloZte ju pred seba. Opis karty rodu

Na bodovacej tabulke je niekolko navrhov variantov. Na zaciatku hry sa méZete rozhodndt
pouzit jeden alebo viac z tychto variantov (zaskrtnite vybrané varianty v bodovacej tabulke).

¢ Uplatnite jej efekt, ak je to mozné, a to bez ohladu na to, Varianty m6zu zmenit pripravu a/alebo pravidla priebehu hry (pozri Varianty v Prilohe).

Ci ste kartu prave ziskali, alebo ste ju uz mali (pozri Efekty .
rodov v Prilohe). Bodovd hodnota

# Ak vytvorite alebo prediZite viac radov dielikov rovnakého

- AUCORSKY TIM

rodu, moZete si vziat iba 1 prislusni kartu rodu. Jej efekt

el ] Navrh hry: Bruno Cathala a Théo Riviére Predtlacové spracovanie: Marie-Eve Joly  DalSie texty: Jéréme Vessiére
Uplatnlte |ba raz za tah. Hustrécia rodu ﬁ L3 L A . ) o d .
. B Ilustracie: Dan Gartman Graficky dizajn: Emeline D’Aoust Redakcna uprava: Scott Lewis
¢ Duchovia nemajud kartu rodu. Projektovy manaZment: Philippe Tardif a Alexandra Gosselin Preklad: Richard Varga
a Maxence Falempin Marketing: Philippe Gariépy
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HRA 2 CIMOV:

Platia vSetky doposial uvedené pravidla.
Jediné zmeny v hre 2 timov s tieto:

¢ Pred zaciatkom hry sa hraci rozdelia do 2 dvojic a usadia
sa tak, aby sa timy v poradi tahov striedali.

+ Pocas hry zapisujte body timu do 1 stlpca. V rdmci timu si
moZete navzajom pozerat svoje Zetony pokladu.

¢ Modzete medzi sebou komunikovat, ale vSetka
komunikacia musi prebiehat nahlas a nesmie sa
odohravat pocas umiestiiovania dielikov. M6Zete
spolu hovorit len o rozloZeni hracej dosky, uplatnovani
efektov, vymene dielikov a od spoluhraéa mozete ziadat
jeho Zetony vily alebo kladiva. Nesmiete si navzajom
prezradzat pocty alebo druhy rodov na svojich stojanoch.

———< VYMENA DIELIKOV OO———

Na zaciatku svojho tahu si mdéZete so spoluhracom vymenit
dieliky. To mozete spravit tak, ze:

¢ poviete, aky dielik rodu potrebujete; alebo
¢ poviete, aky dielik rodu ponukate.
Potom svoju poZiadavku predostrie aj vas spoluhrac.

Ked dohovorite a rozhodnete sa vo vymene pokracovat,
obaja naraz vezmete 1 zo svojich dielikov a poloZzite ho
licom nadol pred seba. Ked'svoj dielik takto vyberiete obaja,
vymenite siich.

POZNAMKA: lybrané dieliky nemusia zodpovedat
vyslovenym poZiadavkam.

Okrem vam vas spoluhra¢ méZe rozhodnut dat niektory zo
svojich Zeténov vily alebo kladiva.

V momente, ked vo svojom tahu zacnete umiestiovat
dieliky, nesmiete sa so spoluhraéom rozpravat, az kym
neumiestnite posledny dielik.

V pripade patovej situacie dostane stiperov tim iba
1 Zet6n pokladu.

g

1. priklad:

»Pozor, musime tam nieco zahrat, aby sme td Sancu

nedali stiperom.”

2. priklad:

— Albert: Potrebujem elfa.

— Karol: MéZem ti dat skriatka.

— Albert: MéZe byt, vymerime si ich.
3. priklad:

Albert neméze povedat:

»Potrebujem skriatka alebo elfa.“

o
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o——— PRILOHA ——

\. €fekcy rodov

/

CArOdENIK

Efekt: Okamzite vymente tuto kartu za kartu rodu
niektorého stipera. OkamZite uplatnite aj efekt
vymenenej karty. Ak Ziadny z vasich sGperov nema
kartu rodu, vymenite tuto kartu za jednu

z vylozenych.

Hodnota na konci hry: 8 bodov.

Efekt: Ziadny. Efekt: Vezmite si zo
zasoby 1 Zet6n pokladu

L kouc] (pozri str. 6 Pravidiel).

hry: 15 bodov.
Hodnota na konci hry:
9 bodov.

CrpasLik

Efekt: Vezmite si zo zasoby 1 Zet6n kladiva. Ak uz v zasobe nie
su Ziadne Zetdny kladiva, vezmite si ho od lubovolného stpera.
MdZete mat lubovolny pocet Zeténov kladiva.

Hodnota na konci hry: 6 bodov.

ZecONy KIxdiva

Pred umiestriovanim dielikov mé6zete 1 Zet6n kladiva vréatit do zésoby
azhracej dosky odstranit 1 lubovolny dielik. Odstraneny dielik vratte
do krabice.
# MoZete poufzit viacero Zetonov kladiva, za kazdy z nich odstrante 1 dielik.
+ Nemusite pouzit Zeton kladiva, aby ste sa vyhli patovej situacii.
#V hre 2 timov moZete pocas svojho tahu odovzdat svoj Zetéon kladiva
spoluhracovi.
Ak odstrdnite dielik z policka objavu, Zetén objavu na policko nevracajte.

Skriacok

Efekt: Zvolte si sipera. Pozrite sa na jeho stojan,
vezmite mu 1 dielik a pridajte ho na svoj stojan.
Super si nahradny dielik nedoberie.

Hodnota na konci hry: 3 body.

Efekt: Okamzite si

z vrectska doberte 1 dielik
podla vlastného vyberu

a pridajte ho na svoj stojan.

Hodnota na konci hry:
12 bodov.

Efekt: Vezmite si zo zasoby
1 Zeton vily. Ak uZ v zdsobe nie su
Ziadne Zetony vily, vezmite si ho od

lubovolného stipera. M6Zete mat
lubovolny pocet Zetonov vily.

Hodnota na konci hry: 3 body.

Vo svojom tahu méZete vrétit 1 Zetdn vily do
zasoby a pri umiestnovani trpaslikov alebo
morskych panien méZete pocas tohto tahu
ignorovat obmedzenia ich umiestnenia. Ostatné
pravidla umiestriovania stale platia.

ZeTONy Vily

Okrem toho:
& Nemusite pouZit Zetdn vily, aby ste sa vyhli
patove;j situacii.
# V hre 2 timov m6Zete pocas svojho tahu
odovzdat svoj Zeton vily spoluhracovi.

Pt
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o O  PRIKLADY HRY PRE 2 HRACOV Y

1. JAH

Albert ide ako prvy. Musi vytvorit rad, ktory prekryje aspori
1 Startovacie policko. Vyberie si 3 rozne dieliky rodov a umiestni
ich tak, aby sa morska panna nachddzala na policku s vodou (éz).

Mohol do radu pridat aj elfa a vilu, ale nechcel dat siiperom vela
Sanci sa napojit.
Okamzite ziska 6 bodov (3+2+1).

Potom si doberie 3 dieliky rodov, aby mal na stojane opat
6 dielikov.

2. ¢AH

Na rade je Bea. Vyberie si 3 dieliky rovnakého druhu

a 1 ducha. Dava pozor na to, aby vSetky morské panny
umiestnila na policka s vodou (Zetén objavu s hradom sa
povazuje za policko s vodou (é)).

OdloZi Zet6n objavu hradu a okamZite ziska
24 bodov (12 bodov x 2, pretoze Zetén objavu
hradu hodnotu zdvojnasobuje).

KedZe vytvorila rad morskych panien, vezme si kartu
rodu morskej panny a uplatni jej efekt. Rozhodla sa,
Ze si z vrecGSka vezme 1 dielik s drakom.

N&hodne si doberie dalie 3 dieliky, aby mala na stojane
opat 6 dielikov.

Poznamka: Na 3 policka, ktoré vodorovne a zvislo susedia
s duchom, uz nikto nemdZze poloZzit Ziaden dielik.

' n |
+3 @D L)

3. CAH

Na rade je opat Albert. Rozhodne sa umiestnit vietky svoje
dieliky rodov tak, aby vytvoril novy rad v stlade s pravidlami pre
umiestriovanie dielikov:

+ Trpaslika umiestni na poli¢ko s horou (%) A ZAROVEN,;

+ vytvoreny a pred(Zené rady tvoria bud:
+ dieliky rovnakého rodu, ALEBO
+ dieliky rozlicnych rodov.

Pripocita si body za kazdy vytvoreny alebo predizeny rad.
« Zvislo: 11 bodov (A)
+ Vodorovne: 4 body (I13)
« Vodorovne: 1 bodov (13)

Za tento tah ziska 16 bodov.

A
Spolu ma 6+ 16 =22 bodov.
KedZe vyprazdnil svoj stojan, vezme si aj 1 Zeton pokladu.
Nasiel poklad v hodnote 13 bodov! Nechd ho otoceny licom T
nadol az do konca hry. { A
Jeho umiestnené dieliky navyse pred|zili 2 nové rady e /
rovnakych rodov. L

+ Carodejnici
+ Skriatkovia (vdaka duchovi)

Viyberie si 1 kartu rodu z tychto 2 rodov
a okamzite musi uplatnit jej efekt.

Na zaver svojho tahu si z vrectiska
doberie 6 novych dielikov.
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VARIANTY O

Pred pripravou hry sa méZete rozhodn(it pouZit jeden alebo viac z tychto variantov. Zaskrtnite ich v bodovacej tabulke.

PreklLiacy pokixd

Hra prebieha ako zvycajne s jedinym rozdielom:

# Po 2. kroku pripravy hry vezmite z vreciiska 4 duchov a umiestnite ich po jednom na vSetky 4 dieliky objavov pokladu.

V jedNo<ce j€ siln

Hra prebieha ako zvycajne s tymito rozdielmi:

PN

# Ked umiestnite Stvrty dielik do Stvorca 2 x 2
tvoreného dielikmi rovnakého rodu, vezmite
si zo zasoby 1 Zet6n pokladu.

# Efekt Zeténu kladiva nemdzete poufZit na
odstranenie dielika zo Stvorca s rozmermi
2 x 2 (alebo vacsieho obdlZnika Ci Stvorca).

# Pocas hry si Zeton pokladu za 1 rod m6ze vziat
iba 1 hrac a iba raz, bez ohladu na to, ktory
hrac stvorec vytvoril.

OO0

® A

¢

HRANICE

Hra prebieha ako zvycajne s tymito rozdielmi:

# Ked umiestnite dielik na 1 zo 4 rohovych
policok hracej dosky, dokoncite svoj tah ako
obvykle a potom zahrajte este 1 tah navyse.

# Efekt kazdého rohu sa moze v priebehu hry
uplatnit iba raz, a to aj v pripade, ked z rohu
odstranite dielik s pomocou Zeténu kladiva.
V bodovacej tabulke zaskrtnite rohové
policka, na ktoré ste uz umiestnili dieliky.

OO0

4 ]

BRANENE UZEMIE

Hra prebieha ako zvycajne s tymito rozdielmi:

q/e[ |

prazdnych policok (poli¢ok bez dielikov).

# Ohranicenie plochy moZe tvorit aj 2 dieliky susediace iba rohom.
# Kazdé policko m6Zze pocas hry takto niekomu priniest iba 1 bod navyse bez ohladu na to, kto si ho privlastni.

+ Ked umiestnite dieliky tak, Ze nimi Gplne ohranicite nejaki oblast, ziskate tolko bodov, kolko je v tejto oblasti

+3
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Priklad: Umiestnenim tychto 4 dielikov Albert ohranici oblast
3 prazdnych policok, takZe ziska 3 body.

Priklad: 2 carodejnici sa dotykaju zvyraznenym rohom, takze
vytvdraji ohranicend oblast 2 prazdnych policok za 2 body.
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