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Napinava kooperativ- |
na hra od Sebastiana
Schwarza pre 2 — 4
hracov od 8 rokov.

Hraci musia ako tim, pozbierat’ magické drahokamy a dostat sa k vychodu z chramu skor nez hra, po pevne

danom pocte kol, skon¢i.

Kazdy hra¢ preskumava vlastny chram a ziskava bonusové akcie a drahokamy pre cely tim. Hraci spo-
lupracuju, aby odomkli Specialne tajné komnaty, o si vyzaduje pritomnost’ 2 hracov v urcitych komnatach
v rovnakom Case. Naroc¢na tiloha, avSak za vel'ki odmenu!

Kym aktivny hra¢ objavuje svoj chram, ostatni mozu skusit sledovat’ ich mapy pokladov, aby odomkli
bonusové akcie, pripadne ziskali aj d’alsie magické drahokamy. Komunikacia je kI'i¢om k uspesnému
zvladnutiu prekazok, ktoré hracov cakaju!

Komponenty

* 1 blok obojstrannych chramovych listov

Strana pre
varianty hry

| Strana pre Stan-

dardnii hru

* 1blok obojstrannych listov dobrodrustiev -

Strana pre Stan-
dardnit hru

Strana pre
varianty hry:
zobrazuje 3 moiné
varianty a dve
miesta pre kocky.
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gﬁ: = PrlpraVa hry (Priklad pre 4 hracov s normalnou niro¢nost’ou)
L)
|| 1. Do stredu stola sa poloZi 1 list z bloku dobrodruzstiev.
= 2 ' ; M Pocitadlo kol
gﬁ M Stupnica drahokamov
R
;‘x ; M Bonusové akcie

L 3 . !

Beh Odkladisko prekliatych kociek

] ~' Liecba Hraci sa rozhodnu s akou naro¢nost'ou chet hrat’
= a oznacia na stupnici drahokamov dané ¢islo

- | Prehodenie Toto je minimélny pocet drahokamov, ktoré musia
E= Klué nazbierat,, aby mohli ujst’ z chramu.

. Fakla SRR 4

hracov

[Narocnost:| Lanka | 14 | 20 | 22
Normdlna | 15 28 23
Tazkd 16118 251 <28
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2. Kazdy hrac si vezme jeden list z bloku chramov (stranou pre Standardnii hru), jednu figiirku dobrodruha
a pero (nie je sucastou balenia).
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= = Tajné komnaty BMapypakladoy
T B mvichod s 25 komnatami S DA e | (v?ast s bonusovou akciou
'}'5 vstup do komnaty komnaty []Cast’ s bonusovym dra-
- ' hokamom
1% ‘ 3. Nahodne urcite zacinajiiceho hraca. Ten si vezme 8 kociek a polozi list dobrodruzstiev k svojmu chramu.
| Zacinajlici hra¢ ma pocas hry na starosti pocitadlo kol i zapisovanie ziskanych drahokamov a bonusovych
Eg’ akcii. Zvy$né dve kocky st potrebné len pri hrani variantu hry, preto ich odlozte naspat’ do krabice.
.
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4, Hraci si vybert jednu stranu chramu a polozia tam svoju figurku dobrodruha. Kazdy hra¢ musi vstupit’ =
do chramu z inej strany.

Priebeh hry

Escape Roll & Write tvori viacero kdl, pricom 3 Te

kazdé z nich zagina za¢inajici hra¢. Nasledne Pocet hracov: 2 3 4
pokracuju hraci podl'a smeru hodinovych ruéiciek.

Poéef kol priamo zavisi od poctu hracov (pozrite si Podet kél: 8 7 6
tabul'ku vpravo)

Zacinajuci hra¢ musi na zaciatku kazdého kola
oznacit nové kolo na pocitadle kol.

Aktivny hra¢ vo svojom tahu hadze postupne
dvojice kociek. Po kazdom hode rozhodne, ktort
kocku/kocky si ponecha a ktort/ktoré umiestni do
spolo¢nej ponuky. Kazda kocka, na ktorej padne
symbol ¢iernej masky je prekliata a musi byt
hned’ umiestnena na prvé 'avé policko odkladiska

prekliatych kociek na liste dobrodruzstiev. Aktivny hrac¢ hodil dva symboly Ciernej masky, musi
d : R ich teda odloZit’ na Pavé policko odkladiska prekliatych
Po poslednom hode kockami vo svojom tahu PR 2 4 %

aktivny hra¢ pouzije tie, ktor¢ si nechal na pohyb
figurky dobrodruha po komnatach chramu. Méze
vstipit’ vzdy len do komnaty, ktora susedi s figiirkou
dobrodruha. Symboly komnaty musia byt zhodné
so symbolmi na kockach. Po vstupe do komnaty
hra¢ ihned’ vykon4 akeiu na nej zobrazent.

Aktivny hrac (a len ten) moze vo svojom tahu
zéaroven pouzit’ l'ubovolny pocet bonusovych akeii,
ktoré hraci ziskali a zaznacili na liste dobrodruzsti-
ev. Tie umoznuju napriklad prehodit’ uz hodenymi
kockami alebo vstup do komnaty bez pouzitia
symbolu. Presny popis bonusovych akeii najdete na
stranach 6 a 7.

Figurka zeleného hrdca vstupuje do susednej komnaty a
ziskava pre vietkych jeden drahokam.

Zvysni hradi si po ukonceni tahu aktivneho hraca
v smere hodinovych ruciciek rozoberi kocky

zo spolocnej ponuky. Ak sa v nej nejaké kocky
nachadzaju, kazdy zvysny hra¢ si musi vziat
minimalne jednu (ak je to mozné), avsak nie viac
ako dve. Symboly z tychto kociek hraci preskrtnt
na svojich mapach pokladov, ¢im mozu ziskat’
bonusové akcie a drahokamy.

Hra skon¢i po uplynuti stanoveného poctu kol, Hrdé si zo spolocnej ponuky kociek vyberd symboly
alebo ak sa vSetci hraci sucasne nachadzaju na zlatej masky a dobrodruha. Dané symboly ndsledne
policku s vychodom z chramu a nazbierali potreb- ~ preSkrine na svojej mape pokladoy.

ny pocet drahokamov.
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Tah detailne

Prekliate kocky

Na zaciatku tahu kazdého hraca sa vsetky kocky
na odkladisku prekliatych kociek posunt o jedno
policko doprava.

Kocky, ktoré boli na poslednom, tret’om poli¢ku
vpravo sa vracaju do hry a hraci nimi moézu opat’
hadzat.

Hod kockami

Aktivny hrac si vezme vsetky dostupné kocky
(okrem kociek odlozenych na odkladisku prekli-
atych kociek) a hadze 2 kockami naraz.

Ak na kocke padne symbol ¢iernej masky, je kocka
prekliata a musi byt hned’ umiestnena na prvé

T'avé policko odkladiska prekliatych kociek na liste
dobrodruzstiev.

Pri kazdom inom symbole hra¢ ihned’ rozhodne,
¢i si kocku ponechd pre seba, alebo ju umiestni do
spolocnej ponuky vedla listu dobrodruzstiev.

Aktivny hrac takto postupuje vo svojom tahu
d’alsimi dvojicami kociek (¢i poslednou kockou). Po
vyhodnoteni poslednych kociek/kocky pouzije tie,
ktoré si ponechal na prieskum chrdmovych komnat.

Prieskum chramu

Aktivny hra¢ moze vstipit’ do ktorejkol'vek kom-
naty kolmo susediacej s jeho dobrodruhom, pre
ktori ma zaroven potrebné symboly na kockach,
ktoré si ponechal.

Na zaciatku hry m6ze dobrodruh vstapit’ do chramu
cez akukol'vek komnatu, ktord ma z danej strany
vchod a pre ktort ma na kockach potrebné symboly.

Na kazdej komnate st vyobrazené 2 symboly. Aby
do nej mohol hra¢ presuniit’ svoju figirku dobrodru-
ha, musi odovzdat’ 2 kocky so zhodnymi symbolmi.
Po vstupe okamzite vykona akeiu danej komnaty.

Poznamka: Pocas hry je mozné do rovnakej
komnaty vstupit’ opakovane, akciu komnaty vSak
vykonéte len pri prvom vstupe.

Aktivny hrac¢ musi odloZit’ kocku s Ciernou maskou na
prvé policko odkladiska prekliatych kociek. Kocku so
symbolom kPvic¢a si nechdva pre seba.

Aktivny hrac si
odlozil kocku s kl'i-
com, faklou a
dobrodruhom na
preskiimanie chramu.
Vd’aka nim si moze vybrat’,
Ci vstupi strednou alebo spod-
nou komnatou. Nesmie vojst’
vrchnou. Rozhodne sa pre
strednii komnatu a hned’ po
vstupe vykond jej akciu.




Akcie komnat

Prehodenie %/ Kri¢ & /
3 4O b
Fakla g}f / Zlata maska &

oNgg®
Na liste dobrodruzstiev oznacite o prvé volné lavé

policko danej stupnice.

Zolik @ = / / /

Na liste dobrodruzstiev oznacite prvé vol'né lavé
policko na jednej vybranej stupnici (Prehodenie,
Kru¢, Zlata maska alebo Fakl'a).

Drahokam

Na liste dobrodruZstiev oznagite Y prvé volné
T'avé policko na stupnici drahokamov.

Po vykonani akcie komnaty, hra¢ preskrtne symbol
tejto akcie na svojom liste chramu. Akciu tejto kom-
naty nemoze zopakovat’ ani ak by do nej pocas hry
znova vstupil.

Na kazdej stupnici bonusovych akcii moézu hraci
ziskat’ drahokam, ak sa im podari oznacit’ urcité
mnozstvo poli¢ok. Toto mnozstvo zavisi od poctu
hracov a je vyobrazené nad stupnicami.

Ak ma na to aktivny hrac potrebné kocky, moze po-
¢as svojho tahu vstlipit’ aj do viacerych komnat. Po
vstupe do kazdej komnaty vykona jej akciu (ak este
nie je preskrtnutd) a preveri, ¢i sa nejedna o tajna
komnatu.

Poznamka: Kazdu kocku mozete vo svojom tahu
pouzit’ na vstup do komnaty len raz!

Aktivny hrac vstupil do komnaty s akciou fakle. To
zaznaci na bonusovej stupnici fakiel’ na liste dobrod-
rugstiev. Symbol fakle ndsledne na svojom liste chramu

preskrine.
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Tento priklad ukazuje, ktoré policka musia byt’ v hre
4 hracov oznacené kriuzkom, pre zisk bonusového

drahokamu.

r

Tajné komnaty

V kazdom chrame sa nachadzaji $tyri druhy tajnych
komnat. Vsetky tvoria dvojice komnat rovnakych
farieb a na kazdej sa nachadza tajomny symbol. Na
dvojici Tajnych komnat jednej farby sa nachadza
tajomny symbol, rozdeleny do oboch casti tejto dvo-
jice. Ak maji v ktoromkol'vek momente hraci naraz
svoje figurky dobrodruhov vo dvojici komnat jednej
farby, odomknu tito komnatu a okamzite ziskaji dva
drahokamy. Nasledne si v8etci hraci preskrtnu tajny
symbol v oboch komnatach danej farby. V tejto hre uz
\nemoino ziskat’ bonus za Tajnu komnatu tejto farby.

Vichna cast’
tajného symbolu

Spodna cast’
tajného symbolu

{1
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Ak aktivny hrac¢ vyuzil vietky svoje kocky, alebo
ich uz vyuzit' nevie, jeho tah konci. Ostatni hraci si
nasledne rozobert kocky zo spolocnej ponuky.
4 N\

Spolocnd ponuka

V smere hodinovych ruciciek nal’avo od aktivneho
hraca si musi kazdy hra¢ (okrem aktivneho) vybrat
jednu az dve kocky zo spolocnej ponuky kym

v nej nezostane ziadna kocka, alebo kym si kocku
nevybrali uz vsetci hraci. Hraci si nasledne vyskrt-
nt symboly kociek, ktoré si vybrali, na ich mapach
pokladov na listoch chramu.

{ N\

Mapy pokladov

Neaktivni hraci vyskrtni na jednej Pubovolnej
mape pokladov jeden symbol za kazdi kocku,
ktoru si vybrali.

Ak su vyskrtnuté symboly len v Casti s bonusovou
akciou, moze sa hra¢ rozhodnit’ vzdat’ sa bo-
nusového drahokamu a ziskat’ len bonusovu akciu.
V takom pripade si zaznac¢i ziskanti bonusovu
akciu () na danej stupnici na liste dobrodruzsti-
ev. Mapu vSak musi preskrtnut’ a nemoze sa k nej
neskor vratit, aby ziskal i drahokam.

Cast’ s bonusovou  Cast’ s bonusovym

Délezité: Nie je povolené z mapy ziskat’ iba bo- Repe % ey e

nusovy drahokam!

\. J

Ked’ vsetci neaktivni hraci vyskrtli vybrané symboly na svojich mapach pokladov, tah kon¢i a aktivinym
hracom sa stava d’alsi hra¢ v smere hodinovych ruciciek.

Bonusové akcie

Aktivny hra¢ smie pocas svojho tahu tiez vyuzit bonusové akcie. Bonusova akcia, ktorti chee vyuzit musi
byt k dispozicii (teda oznacena O na jej stupnici). Ak hra¢ akciu vyuzije, preskrtne O Preskrtnuta akciu
nie je mozné pouzit’ znova. Hra¢ moze pocas svojho tahu pouzit' viacero bonusovych akcii vratane akeii
ziskanych v tomto t'ahu.

V zavislosti od poctu hracov, ziskajii bonusovy drahokam ak oznacia dostato¢ny pocet policok Ona stupnici.
Hned’ ako sa pozadované policko oznaci, preskrtni hraci symbol drahokamu na konci danej stupnice a zaznacia
ho do stupnice drahokamov. Na danej stupnici mozu hraci ziskavat’ bonusové akcie aj nad’alej, ak ma tato este
neoznacené policka. Vsetky nepreskrtnuté O mozu kedykol'vek v tahu aktivneho hraca pouzit’ nad’ale;.
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Hra¢ moze presunut’ svoju figiirku dobrodruha do
ktorejkol'vek susediacej komnaty a nepotrebuje
mat’ jej symboly. Napriek tomu vSak vyhodnoti ak-
ciu danej komnaty, ak tato este nebola preskrtnuta.

Liecba
Este pred hodom kociek si méze hrac¢ vziat' vsetky
kocky z jedného policka odkladiska prekliatych

kociek a vratit’ ich medzi aktivne kocky, teda ich
pridat’ ku kockam, ktorymi bude hadzat’.

Prehodenie

Po hode kockami sa mdze hra¢ rozhodnut’ obe
kocky prehodit’, pricom je platny vysledok nového
hodu.

Pozndamka: Prehodenie
maZete vyuzit’ na to, aby ste
znovu hodili kockami, ak vam
padol symbol Ciernej masky!

Krit %/ Fakra &/ Z1ats mask

Hrag ziska “doc¢asnu” kocku s danym symbolom.
T modze vo svojom tahu vyuzit ako beznu kocku.

Koniec hry

Hra skon¢i po uplynuti pevne daného poctu kol, 0 XXX KX XXX R K| =
alebo ak hraci nazbierali potrebny pocet drahokamov G3) XPRIXE XXX KQ )i @
a vSetci sa nachadzaju na policku vychodu z chramu. AT T )

Ak su vsetky figirky dobrodruhov v komnate
s vychodom a na stupnici drahokamov dosiahli
pozadovany pocet drahokamov, vSetci vyhravaju!

Ak sa vak hracom nepodarilo vyzbierat potrebny J
pocet drahokamov, alebo nie su vsetky figiirky dobro- . - @
druhov v komnate s vychodom, v§etci prehravaju!! Komnata vychodu

Varianty hry

Pre hru jedného z troch variantov pouziju vSetci hraci druhu stranu listov chramu a dobrodruzstva (ro-
zoznate ju podl'a cerveného loga Roll & Write). Na dve policka kociek na liste dobrodruzstiev sa polozia
2 kocky. Vsetky 3 varianty majui na liste dobrodruzstiev svoj symbol. Symboly 2 neaktivinych
(nepouzitych) verzii hry preskrtnite.




= Uzatvorené prechody

Zmeny v priebehu hry

Este pred hodom kockami, si vezme aktivny hra¢
z listu dobrodruzstiev dve kocky. Postupne nimi
hodi a polozi ich spat’ na policka na liste dobrod-
ruzstiev v poradi v akom ich hadzal.

Aktivny hrac a hra¢ po jeho l'avici musia kazdy na
svojom liste chramu uzatvorit’ jeden vstup do kom-
naty, ktorej symboly sa v spravnom poradi zhoduju
so symbolmi na hodenych kockach.

= Obaja hraci si vybert jeden priechod a preskrtna ho.
| Tento priechod nebude mozné do konca hry pouzit..
- I Prechody von z chrému nemé6zu byt uzatvorené

1 ahrac¢ si musi vybrat’ prechod na inom mieste. Ak
su vsetky prechody s danymi symbolmi uzatvorené,
hra¢ v tomto tahu nemusi uzatvorit ziadny.

V pripade, Ze na jednej, alebo oboch hodenych
— kockach padne symbol ¢iernej masky nemusi
uzatvorit’ prechod ani jeden hrac. Avsak za kazda
kocku so symbolom ¢iernej masky sa musi na prvé
l'avé odkladacie policko prekliatych kociek polozit’
jedna kocka.

X = @
S

Hrac uzatvira horny
priechod.

= Kockové komnaty

Zmeny v priebehu hry
Vzdy pri aktivovani Tajnej komnaty, sa mozu
hraci rozhodnut’, €i si vezmi a oznacia na stupnici
dva drahokamy, alebo pridajii jednu z kociek na
liste dobrodruzstiev k svojim kockam. Tto kocku
mozu pouzivat spolu s ostatnymi od d’alSicho tahu
az do konca hry. Ak si uz hraci vzali obe kocky
.z listu dobrodruzstiev, ziskaju pri aktivovani tajnej
1+ komnaty dva drahokamy.

@ = Zolikovi lotéria

Zmeny v priebehu hry

Vzdy ked je na tahu zacinajici hrac, hodi oboma
kockami z listu dobrodruzstiev a polozi ich spét’ na
ich miesto. Na oboch kockach moze byt’ rovnaky
symbol.

Tieto kocky pocas celého kola urcuju, aku akciu si
hraci oznacia, ak vstiipia do komnaty so symbolom
zolika @ Hra¢ si v takom pripade vyberie jednu
z kociek a vykona akciu podl'a symbolu na kocke:

Kra¢ {@ / FakPa é{ / Z1ata maska @

Hrag oznaci na liste dobrodruzstiev prvé volné
polic¢ko bonusovej stupnice danej akcie o

Dobrodruh
Nevykona sa ziadna akcia.
Cierna maska

Vsetky kocky na odkladisku prekliatych kociek
sa posuntl o jedno policko doprava. Kocky, ktoré
sa takto dostanti spat’ do ponuky je vSak mozné
pouzit’ az v d’alSom tahu.

Hrac moZe na liste dobrod.

ruistiev oznacit’ bonusovii
akciu bud’ na stupnici.
Fakle alebo Zlatej masky.
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