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Karetni hra pro 3 — 10 hraca od 12 let
trvajici: 30 — 60 minut, (v 9 — 10 hracich déle)

OBSAH:

¢ 10 karet postav (pouzitelné jsou obé strany)

¢ 10 karet povolani

e 10 karet spolk( (5 pro Rad - Orden a 5 pro Bratrstvo -
Bruderschaft)

e 21 pfedmétl do cestovnich zavazadel

e 9 karet "Napoj moci" ("Trank der Macht")

e pravidla

MOTIV HRY:

Koc&i zene nebezpelné své koné nahoru do hor skrz
destivou a mokrou roklinu. Blesky vytvafi na obzoru désivé
obrysy hradu - Certova hradku. ProtoZe je cosi podezielého
na cestujicich v ko¢are, je citit pfani koc¢iho, dostat se tam
tak rychle, jak je to jen mozné. VSichni patfi ke dvéma z
nejmocnéjSich spolk( a béhem jizdy se mezi sebou snazi
najit spojence. Pro ziskani dalezitych informaci méni
tajemné pfedméty své majitele. Mocné pfedméty v téch
pravych rukou davaji spojencliim jistotu vitézstvi.

PRIPRAVA NA CESTU (PRIPRAVA HRY):
e Kazdy hrac si vybere jednu kartu postavy a vezme si ji do
ruky, zbyvajici karty postav jsou odlozeny do krabicky.

¢ VSechny karty povolani se zamichaji a kazdy hrac
dostane jednu kartu, kterou polozi licem dolt pfed sebe.
Zbyvajici karty povolani polozte na stul, jako dobiraci
bali¢ek, licem dold.

o Karty spolku se pfipravi nasledovné v zavislosti na poc¢tu
hracu:
* ve hie se sudym poctem hracu:
ve 4 hragich: 2 karty "Radu"(OR) a 2 karty
"Bratrstva"(BR)
v 6 hradich: 3x OR a 3x BR
v 8 hradich: 4x OR a 4x BR
v 10 hragich: 5x OR a 5x BR
Vybrany pocet karet spolkl se zamicha a kazdy hrac
dostane jednu kartu, kterou polozi licem doli pred
sebe vedle karty povolani. Zbylé karty spolkt a karty
"Napoje moci" nejsou ve hie se sudym poctem hracu
potfeba a jsou odloZeny do krabicky.
+ ve hfe s lichym poétem hraca:
ve 3 hradich: 2x OR a 2x BR
v 5 hradich: 3x OR a 3x BR
v 7 hradich: 4x OR a 4x BR
v 9 hradich: 5x OR a 5x BR
Vybrany pocet karet spolkd se zamicha a kazdy hrac
dostane jednu kartu, kterou polozi licem dol pred
sebe vedle karty povolani. Zbylé karty spolkll nejsou
ve hfe potfeba a jsou odlozeny do krabicky.

o karty "Napoj moci":

Ve hfe s lichym poétem hraci dostane kazdy hrac jednu
kartu "Napoje moci", kterou polozi licem nahoru pfed sebe.
Zbylé jsou odloZeny do krabicky.

e Cestovni zavazadla / predméty:
Tip pro prvni jizdu, jak snadnéji zaCit hru: pouzijte pouze
pfedméty s peceti (v levé doini ¢asti karet), ostatni odlozZte
zpét do krabi¢ky. Béhem dalSich her muzete hrat s kolika
pfedméty bez peceti chcete. Tim se meéni délka hry a je
zarucena rtiznorodost hry.
¢ Nejprve odeberte 2 "Tajemné kabely" ("Geheimer... ")
z predméti. Zbytek karet s peceti zamichejte a odeberte
tolik karet, kolik je hra&l minus dveé, k odebranym kartam
pridejte 2 "Tajemné kabely", zamichejte a dejte kazdému
hragdi jednu kartu licem doll do ruky, jako zavazadlo.
Zbyvajici karty zamichejte a polozte na stdl licem doll jako
dobiraci bali¢ek, pokud chcete hrat s kartami bez peceti,
zamichejte je do dobiraciho balicku.
Poznamka: Pfi hie ve tfech hracich dostane kazdy hrac
jako své zavazadlo 2 pfedméty. Hraclm jsou rozdany obé
tasky a 4 daldi predméty, karta "Cerna perla" je ve hre tfi
hracéa odlozena do krabicky.
PFi hie deseti hracti se nehraje s kartou "Kabat".
Hraci se mohou kdykoliv béhem hry podivat na své vlastni
karty.

INFORMACE NA CESTY:

Karty postav:

Témito kartami vyjadfujete svou podporu uto€nikovi nebo
obranci béhem zapasu. Karty postav drzZite v ruce, ale
nejsou vasim cestovnim zavazadlem.

Spolky:

Obchodovanim, sbiranim pfedmétd a informaci se hraci
bé&hem hry snazi zjistit, kdo je spojencem z jejich spolku.
Aby mohli oznamit vitézstvi, musi s pomoci shromazdénych
informaci jejich spolek sesbirat tfi predméty. Takze "Rad
vefejnych tajemstvi" potfebuje k vyhie 3 Kli€e, a aby vyhralo
"Bratrstvo pravdivych IZi" potfebuje 3 Pohary.

Povolani:

e Kazdé povolani ma své privilegium, které hraci poskytuje
jakousi vyhodu. Nékteré vyhody mohou byt pouzity
kdykoliv, ale jiné pouze jednou.

e Jestlize chce hra¢ vyuzit svou vyhodu povolani, musi
otocit kartu povolani licem nahoru, pfecist nahlas své
privilegium a pouzit ho podle pravidel. To mize udélat
kdykoliv (dokonce i b&hem kola jiného hrace), pokud se
ovSem na karté nepiSe néco jiného. Jednou otoena karta
povolani zUstava otocena.

¢ Povolani pouzitelné jen jednou maze byt znovu
zaktivovano za pomoci pfedmétl "Plast" nebo pfi
obchodovani se "Svazkem". V tom pfipadé je karta
otoCena opét licem dolt a mize byt znovu pouzita.

e Pokud bé&hem hry vyvstanou néjaké otadzky ohledné
povolani, maze byt napomocen Cestovni privodce
povolani (viz. nize).

Cestovni zavazadlo/pfedméty:

o Pfedméty ziskané béhem hry se stavaji cestovnim zava-
zadlem. Maji vlastnosti poskytujici hraéiim vyhody ve hre.
Mnozstvi karet pfedmétd na ruce zavisi na poctu hracu:

ve 3 hragich: 8 pfedmétu;

ve 4 hragich: 6 predmétu;

v 5 a vice hracich: 5 pfedmétu.
Dulezité: Vzdy kdyz ma hrac prilis mnoho zavazadel,
musi ihned odlozit tolik zavazadel dle své volby, aby spinil
limit pro maximalni pocet karet pfedmétli na ruce. Z jinych
pfi€in nemohou byt pfedméty odloZeny.



e Hra¢ muze pouzit kartu v dobé, ktera je na ni uvedena.
Kartu ukaze, precte, provede jeji efekt a vrati zpét na ruku.

e Pokud b&hem hry vyvstanou néjaké otazky ohledné
predmétl, mize byt napomocen Cestovni privodce
pfedmétu (viz. nize).

Karty "Napoj moci" ("Trank der Macht ") (jen pfi lichém

poctu hracu):

e Tyto karty slouzi pfi hfe s lichym pocétem hracu jako
podpora méné pocetnému spolku, protoze se jim pocitaji
jako jeden KIli¢ Ci jeden Pohar.

Dualezité: Vétsina karet povolani, predméti a "Napoje moci”
ovlivriuje nebo dokonce popira zakladni pravidla, v téchto
pfipadech maji pravidla na kartach prednost.

CESTA ZACINA (PRUBEH HRY):

o Hrag, ktery kdy vycestoval nejdale, zacina.

e B&hem svého kola ma hrac jednu ze étyf moznosti:
A. Pasuje, tedy neprovede zadnou akci nebo
B. Provede vyménu predmétu nebo
C. Napadne jiného hrace nebo
D. Oznami vitézstvi

e Poté je na fadé hrac po jeho levé ruce

A. Pasovani
Pokud nechce hrac provést zadnou akci, mize pasovat.

B. Vyména predmétu

e Béhem svého kola muze hrac¢ nabidnout jeden ze svych
predmeétl, otoceny licem dold, jednomu jinému hraci.

¢ Osloveny hrac¢ se podiva na nabizeny pfedmét a rozhodne
se, zda jej vymeéni. V pfipadé Ze je mu nabidnuta
"Tajemna kabela" a on vlastni pouze dal3i "Tajemnou
kabelu", musi vyménu odmitnout.

¢ Jestlize vyménu pfFijme, ponecha si nabidnuty pfedmét a
na oplatku da protihraci jednu jinou kartu z ruky licem
dolli. Vyménu jiz neni mozno odmitnout a hrac si vezme
vyménénou kartu do ruky.

¢ Mnoho pfedmétt dava vyménujicim hraéum jisté vyhody
(tyto karty za€inaji slovy " Vymén tento pfedmét a
muzes..."). V tomto pfipadé musi hrag, ktery pfijal
nabizeny pfedmét, pfecist nahlas text na karté a hrac,
ktery pfedmét nabidnul, provede popsanou akci. Poté se
provede to samé s druhym vyménénym pfedmétem, ale
pouze pokud ma na sobé text "Vymén tento pfedméta ..."
Vyjimka: Kdyz je vyménéno "Rozbité zrcadlo" necte se
ani jedna karta.

o Pfedméty, jejichZ efekt se nespousti vyménou, se nec€tou
(napf. "Kli¢", "Dyka",...)

e Jestlize hra¢ vyménu odmitne, vrati nabidnuty pfedmét
zpét beze slova vlastnikovi. Odmitnutim vymeény se efekt
karet " Vymén tento pfedmét..." nespousti.

e Po skon&eni vymény (i odmitnuté) hraje soused vlevo.

C. Napadeni jiného hrace
¢ Abyste ziskali tajnou informaci, mizete napadnout jiného
hrace. Udélate to tak, Ze oznadite jiného hrace a feknete

nahlas "Utogim na tebe". Utogicimu hradi fikame utoénik a

napadenému fikame obrance.

« Utoénik polozi svou kartu postavy pred sebe symbolem
mece nahoru. Obrance polozi svou kartu postavy pred
sebe symbolem §titu nahoru.

¢ Pocinaje utoénikovym sousedem vlevo se kazdy hraé
rozhodne, po sméru hodinovych ruci¢ek, koho v zapase
podpofi. Kdo podpofi tto¢nika polozi svou kartu postavy
pfed sebe symbolem mec¢e nahoru, a kdo podpofi
obrance, ten poloZi svou kartu postavy pfed sebe
symbolem §titu nahoru. Kdyz se chce hra¢ zdrzet podpory,
ponecha si kartu postavy v ruce.
e Pak hraci mohou poporadé vyuzit schopnosti povolani
a / nebo svych predméta. Pouzité karty povolani se otoCi
licem nahoru a uz zlstanou lezet otoCené pred hracem.
Pouzité pfedméty se vykladaji pred hrace.
¢ Jakmile uz nechce nikdo z hrac¢u vylozit dalsi karty,
vyhodnoti se z4pas:
uto€nik dostane 1 bod za kaZzdou kartu s me€em a
obrance 1 bod za kazdou kartu se &titem, vyloZzenou pfed
hraci. Jestlize je na néjaké karté me¢ a &tit, rozhodne
majitel, ktery symbol se pocita.
e Hrac¢ (uto¢nik nebo obrance) s vy$§im poctem bodu
vyhrava zapas a rozhodne o osudu porazeného:
* Bud' pozaduje pravdu o povolani a o prislus-
nosti ke spolku, coZz znamena, Ze se m(ze podivat
na odpovidajici karty, nebo
* Se mlze podivat na jeho cestovni zavazadla.
Aby to mohl udélat, musi poraZzeny dat vSechny své
predméty vitézi k nahlédnuti. Vitéz si maze vybrat
jeden pfedmét a pfidat jej ke svym v ruce. Pokud by
si vitéz vzal posledni kartu porazeného, musi mu dat
na oplatku jednu svou, efekt karet "Vymén tento
pfedmét a ..." se v tomto pfipadé nespousti .
¢ P¥i remize si vezme utoénik jednu kartu pfedmétu
z dobiraciho bali¢ku. Kdyz je bali¢ek spotfebovan, tato
moznost odpada.
¢ Pouzité pfedméty se vrati zpét do ruky svych maijiteld.
Pouzité karty povolani zUstavaji otoceny pred hraci.
o Utoénik(v tah kon&i a pokraduje hrag vievo.

D. Oznameni vitézstvi (konec hry):
Jestlize si hra¢ mysli, Ze jeho spolek vlastni potiebné
pfedméty a on vlastni aspon jeden z nich, mize oznamit
vitézstvi. Jeho spolek potfebuje jedno nebo druhé:
* 3 kli¢e nebo 3 pohary nebo
* 2 klice + kabela s klicem, respektive 2 pohary +
kabela s poharem.

Pri hie v lichém poétu hraéa muze méné pocetny spolek

vyhrat s nasledujici kombinaci:

» 2 klice + 1 karta "Napoj moci", respektive 2 pohary
+ 1 karta "Napoj moci" nebo

* 1 kli¢ + kabela s kliéem + karta "Napoj moci",
respektive 1 pohar + kabela s poharem + karta
"Napoj moci"

e Hrag se postavi a jako élen Radu prohlasi:

"R&d vefejnych tajemstvi vlastni tii Klie moci a proto
pozaduje absolutni podfizenost Bratrstva".

Nebo jako ¢len Bratrstva prohlasi:

"Bratrstvo pravdivych IZi vlastni tfi Pohary intrik a proto
pozaduje absolutni podfizenost Radu".

o UkéZe svou kartu spolku, kartu povolani a vSechny karty
pfedmétd.

o Poté tento hrac¢ oznaci vSechny dalsi ¢leny spolku, ktefi
vlastni pfedméty nutné pro vyhru. Ti ukazi své karty.
Pokud je oznameni pravdivé, vitézi vSichni ¢lenové
spolku. Kdyz je oznameni nepravdivé, vitézi ¢lenové
druhého spolku.

Poznamka: Hrac maze vyhrat sam za pouZziti "Znaku IZi"
(viz. Pravodce po pfedmétech).



Ted muze jizda zacit!

Nasledujici pravodci pouze vysvétluji zvlastni schopnosti

vSech karet a odpovidaji na otazky, které mohou vyvstat

bé&hem hry.

Autofi pfeji v8em vzruSujici jizdu a mnoho legrace pfi hie.

PRUVODCE PO POVOLANICH

Diplomat - Diplomat:

~Jednou za hru mGze$ pozadovat po jiném hraci, aby
vymenil urcity pfedmét, dle tvého vybéru. Toto mizes$ pouzit
pouze ve svém tahu. Tvuj tah konéi, pokud hra¢ tento
predmét nema.”

Poznamka: Toto privilegium mutze byt pouZito jako doplnék
normalniho tahu a dovoluje jmenovanou vyménu. Pokud
protihraé tvrdi, Ze poZadovany pfedmét nema, musi ukazat
v8echny pfedméty hraci, ktery pouzil schopnost Diplomata.

Doktor - Lékar:

~Jednou za hru mizes ihned po zapase zabranit jeho
nasledkdm.*

Poznamka: Lékar se tohoto zapasu nesmi tGcastnit. Vitéz
zapasu nedostane Zadnou informaci o porazeném (povolani,
spolek) a neprohlédne si ani jeho zavazadla. Potom tah
vitéze konci.

Duellant - Rvac:

~Jednou za hru mGzes jako Utocnik nebo obrance vSem
zakazat podporu v zapase. Béhem tohoto zapasu si pfidej
+1 ke svému vysledku.”

Poznamka: Toto privilegium mize byt dokonce pouZito i
potom co hraci nékoho podpofili a/nebo pouzili pfedméty
nebo povolani.

Giftmischer - Travi¢:

~Jednou za hru mazes urcit vitéze zapasu, ale nesmis byt
v tomto zapase uto¢nik ani obrance.”

Poznamka: Toto privilegium mutze byt dokonce pouZito i
poté, co hraci nékoho podporili a/nebo pouZili predméty
nebo povolani.

GroBmeister - Velmistr:

~Jestlize jsi obrancem v zapase, muzes si pfidat +1

ke svému vysledku.*

Poznamka: Toto privilegium muze byt dokonce pouZito i
poté, co hraci nékoho podporili a/nebo pouZili predméty
nebo povolani.

Hellseher - Jasnovidec:

~Jednou za hru se mizes béhem svého tahu podivat

do dobiraciho bali¢ku pfedmétl a dva vybrat. Poté bali¢ek
zamichej a vybrané pfedméty poloz nahoru na bali¢ek licem
doll v jakémkoliv pofadi.”

Poznamka: Toto privilegium muZete pouZit kdykoliv béhem
svého tahu, ale nemélo by byt pouzito pFilis pozdé, protoze
predméty vstupuji do hry velmi rychle. Jasnovidec mize byt
velmi dobfe zahran spole¢né s "Tajemnou kabelou”, aby
mohl byt vybrén urcCity pfedmeét.

Hypnotiseur - Hypnotizér:

sJestlize jsi uto€nik muzes si vybrat nékoho, kdo se zdrzi
podpory, dokonce i poté, co jizZ oznamil svou podporu.®
Poznamka: Toto privilegium se pouzije ihned poté, co hraci
oznamili svou podporu a neni mozné ho pouZzit pozdéji
(pouzitelné pouze pred pouzitim pfedméti a povolani).
Zhypnotizovany hra¢ nemuze béhem tohoto zépasu pouZit
povolani nebo pfedmét.

Leibwéachter - Osobni strazce:

,Kdyz podporujes nékoho v zapase, mizes si pfidat +1

ke svému vysledku.*

Poznamka: Toto privilegium se nepocita jemu samotnému,
ale pouze kdyZ podporuje jiného hrace.

Prister - Knéz:

~Jednou za hru mazes, jesté pred vyhlasenim podpory,
zabranit zapasu. Jestlize utoénik vlastni alespori dva
pfedméty, musi ti jeden, ktery on sdm vybere, dat.
Utoénikhv tah konéi.”

Poznamka: Knéz mize vyuzit toto privilegium pouze
pfedtim nez hraci oznédmi svou podporu. Knéz samotny
nesmi byt zapojen do tohoto souboje. Vybér pfedmétu je na
utocnikovi.

Sclager - Gangster:

,KdyZ jsi v zapase uto¢nikem, muzes si pfidat +1 ke svému
vysledku.”

Poznamka: Toto privilegium se nepocita pokud se gangster
brani nebo podporuje.

PRUVODCE PO PREDMETECH

Dolch - Dyka:

.Kdyz jsi uto€nik, muzes si pfidat +1 ke svému vysledku,
kdyz podporujes jiného hrace nic si nepfipoditavas."

Foliant - Svazek:

,Vymeén tento pfedmét a muzes si vyménit povolani se svym
obchodnim partnerem, povolani oto¢ena licem nahoru se
oto¢i zase licem dold.*

Poznamka: Povolani, ktera jsou pouZzitelna jen jednou za
hru, mohou byt pouzita znovu poté, co byla vyménéna za
Svazek. Tato povolani se vraci do hry licem dolti a mohou
byt znovu pouZita.

Freibrief - Vysada:
,Vymén tento pfedmét a mizes se podivat na vSechny
predméty svého obchodniho partnera.”

Geheimer Koffer - Tajemna kabela (kli¢):

,Vymén tento pfedmét a maze$ si vzit vrchni kartu z balicku
pfedmétl. Nemuize byt vyménéna za jinou Kabelu.
Jakmile jsou vSechny pfedméty vysbirané proméni se
Kabela na KIli€.*

Geheimer Koffer - Tajemna kabela (pohar):

LVymen tento pfedmét a muzes si vzit vrchni kartu z bali¢ku
predmétli. Nemize byt vyménéna za jinou kabelu.
Jakmile jsou véechny predméty vysbirané proméni se
kabela na Pohar.*

Poznamka: Pri vyméné Kabely Ctéte pouze jeji nazev -
Tajemna kabela a schopnost. Nectéte, v co se kabela zméni
po vysbirani pfedmétu. Pokud je k vyméné kabely vyzvan
hrac s jedinym predmétem - Kabelou, musi vyménu
odmitnout.

Proména kabely na Kli¢ nebo Pohar je hlasité oznamena.
To je dilezité protoZze ze zakazané vymény Kabely se stava
,Klic“ nebo ,Pohar” a ty je mozné vyménit.

Griftring - Prsten s jedem:
»~Jako uto€nik nebo obrance vyhravas nerozhodny zapas.*

Handschuhe - Rukavice:
»Pokud jsi obrancem, muzes si pfidat +1 ke svému vysledku,
pfi podporovani jiného hraée nic nepficitas.”




Kelch - Pohar:

LBratrstvo miize oznamit vitézstvi jestlize vlastni nejméné 3
pohary.“

Poznamka: Dejte pozor na kartu "Tajemna kabela (pohar)",
ta se stane Poharem, aZ jsou vysbirany vSechny pfedméty.

Mantel - Kabat (uziva se jen pfi hie ve 3 - 9 hracich):
,Vymeén tento pfedmét a muzes si vybrat nové povolani ze
zbyvajicich karet povolani. Poloz jej licem doll pfed sebe.
Staré povolani dej dospod bali¢ku karet povolani.*
Poznamka: Pouziti Kabatu vam dovoli vzit si kartu z bali¢ku
povolani, staré povolani se vrati zpét do balicku povolani.
Povolani, kterd& mohou byt pouZita jen jednou za hru, se do
hry mohou vratit a byt znovu pouZita.

Monokel - Monokl:
,Vymeén tento pfedmét a muzes se podivat na kartu spolku
svého obchodniho partnera.”

Peitsche - Bi¢:
~Jestlize podporuje$ béhem zapasu obrance, mlize si pfidat
+1 ke svému vysledku.”

Schlussel - Klic:

-Rad mize oznamit vitézstvi jestlize vlastni nejméné 3
Klice.*

Poznamka: Dejte pozor na kartu "Tajemna kabela (KIic)", ta
se stane Klicem, azZ jsou vysbirany vSechny pfedméty.

Schwarze Perle - Cerna perla (pouzijte jen ve hie 4 - 10
hracéi):

,PFi vyméné musi byt vzdy pfijata. Vlastnik Perly nemize
oznamit vitézstvi svého spolku.”

Sextant - Sextant:

,Vymén tento pfedmét a mizes urcit smér. Poté musi
vSichni hraci poslat dal§imu hraci v uréeném smeéru jeden
predmét.”

Poznamka: Poslani pfedmétu neni vyména, proto neni
mozZné aktivovat karty "Vyméri tento pfedmét a ...". Karta
vyménéna za Sextant se aktivuje i kdyZz ji hra¢ poslal svému
sousedovi.

Wappen der Loge - Znak |zi:

,MUze$ oznamit jen své vitézstvi, ale musis vlastnit Znak I1zi
a kombinaci 3 Pohar( a Kli¢a (napf. 2 Kli¢e + 1 Pohar).”
Poznamka: Pouzitim tohoto pfedmétu vyhrava hra¢ sam
bez pomoci spojencl ze svého spolku, ke kterému se
nemusi hlasit. "Tajemné kabely" se poditaji, pouze jestlize
se proménily v Kli¢ nebo Pohéar. Karty "Napoj moci” se
nepocitaji.

Wurfmesser - Vrhaci noze:
.Pokud v zapase podporuje$ Uto¢nika, mlze si pficist +1 ke
svému vysledku.”

Zerbrochener Spiegel - Rozbité zrcadlo:

.Musi byt pfi vyméné vzdy pfijato. Efekt vyménované karty
"Vymén tento pfedmét a ..." neucinkuje.”

Poznamka: Obé karty jsou vyménény bez toho, aby se
Jakakoliv z nich Cetla.

PRUVODCE PRO KARTY ,,NAPOJ MOCI“(pouze pfi hie
v lichém poétu hracu):

Trank der Macht - Napoj moci

sJestlize je Tvlj spolek v mensiné, pocita se tato karta jako
Kli¢ nebo Pohar. Nepodita se pro vitézstvi pomoci
pfedmétu "Znak Izi"."

Poznamka: Tato karta se pocita jako Kli¢ nebo Pohar
pouze hraci, ktery oznamuje vitézstvi, a pouze pokud je
jeho spolek v mensiné.

VARIANTY

Nasledujici varianty délaji hru napinavéjSi a mohou byt
zarazeny jiz po nékolika kolech. Mazete pouzit dokonce
vS§echny varianty najednou.

Pasovani:

Pokazdé, kdyz text pfedmétu zacina "Vymén tento pfedmét
a...", se muze hrac¢ rozhodnout, zda se efekt dané karty
provede nebo neprovede. Pokud se rozhodne efekt
neprovést, nic necte a karty jsou vyménény v utajeni.

Zatracené Stésti:

V této varianté mizete vyhrat, kdyz vite, ze konkurenéni
spolek ma 3 pfedméty potfebné k vitézstvi. Aby jste toho
vyuzili, musite si vybrat akci Oznameni vitézstvi, ukazete
vSechny své karty, oznacite hra¢e konkurenéniho spolku,
ktefi maji 3 potfebné pfedméty. Jestlize maji oznaceni hraci
potfebné pfedméty, mate zatracené Stésti a Vas spolek
vitézi. V opacném piipadé vitézi konkurencéni spolek.

JiZDA DOSTAVNIKEM A INTRIKY:

Hragi se dohodnou na poé&tu odehranych her. Clenové

vitézného spolku dostanou po kazdé hfe vitézné body.

Hrag, ktery oznamil vitézstvi dostane:

¢ 3 body, pokud vlastni nejméné jeden ze tfi potfebnych
predmétl

¢ respektive 5 bodu, pokud vlastni nejméné 3 z nich

¢ 4 body pokud vyhraje s pomoci ,Znaku IZi

Ostatni ¢lenové vitézného spolku dostanou:

¢ 2 body pokud vlastni alespori jeden pfedmét potfebny
k vitézstvi

¢ respektive 1 bod, pokud nevlastni Zadny pfedmét
potfebny k vitézstvi

¢ 2 body dostanou vSichni ¢lenové konkurenéniho spolku,
jestlize bylo oznameni vitézstvi nepravdivé.

Pokud hrajete variantu Zatracené stésti, dostane hrac:

¢ 3 body pokud oznacil spravné protihrace.

¢ 1 bod pro vSechny hrace, ktefi patfi do hracova spolku.

¢ pokud se oznamujici hrac spletl, dostanou vsichni ¢lenové
konkurenéniho spolku 2 body.

Vitézem je hrac, ktery ma po posledni hfe nejvice vitéznych
bodu. V pfipadé rovnosti, je vitézem hrac, ktery ziskal vice
bodu v posledni hfe. Pokud je i nadale remiza, musi vSichni
vyrazit na posledni jizdu, protoZze nemohou dojet bez
jasného vitéze....

(Chtéli bychom podékovat velkému poctu testert a sepisovactim pravidel, zejména C.
a B. Naegelovym, S. a K. Adiungovym, Andreemu, Anité, Danovi, Larsovy,
Philippovi,Thomasovi a vSem testovacim hrac¢lim ze "Seetroll". Nase zvlastni diky pati
Michaelu Anderschovi, jehoz obétavost, vysledky testd a myslenky pomohly vytvofit
novou a rychlou Jizdu dostavnikem.)

Podobnost se skute€nymi mésty nebo vefejnymi osobnostmi
je Cisté nahodna.



