EMERALD

Cerstvé vlihlé draci mladé Emerald se nejlépe citi v doupéti plném zlata a drahokamenii. Nad
mladym drakem ve dne v noci bdi jeho matka. Dracice dobre vi, Zze na poklady ukryté v draci sluji,
ma zalusk kazdy rytiv, vyskytujici se v okoli...

Hraci material

1 herni plan 25 karet zlata (vzdy 5 v hodnotach od 1 do 5)
1 kostka (s ¢isly 1 az 3) 4 bonusové karty (1 od kazdého druhu

1 drak drahokamu)

1 dfevéna lista ukazujici dosah draka 2 karty navic (nejsou pouzity ve hte)

25 rytifli (vzdy 5 rytifi v 5 barvach) 4 karty pokladu (s hodnotou 5)

24 karet drahokam (po 6 rubinech, 1 bonusova karta (4 rtizné drahokamy)

smaragdech, granatech a tyrkysech)

Pfiprava hry
Herni plan polozte doprostted stolu tak, aby na néj vSichni hraéi dosahli. Zobrazuje hrad se ¢tyfmi

vézemi a centralni budovou, kterd slouzi jako startovni policka pro rytife, a cestu, kterd vede
z hradu do dradi sluje plné pokladii. Prvnich 6 policek prochazi ptes louku a dalsich 9 policek vede

dradi jeskyni.

Polozte 4 karty pokladii do pravého konce komnaty s poklady na obrazek rytife.
Polozte 5 bonusovych karet drahokamti vedle hraciho planu tak, aby na né hraci dosahli.
Polozte dfevénou listu nad prvni policka draéi jeskyné (viz obrazek v orig. pravidlech).
Na ¢tvrtém policku v dradi jeskyni je obrazek draka. Umistéte draka na toto policko vedle
listy tak, ze bude tvafi obracen k vchodu do jeskyné.
Pripravte si hraci kostku.
Zamichejte zvlast karty zlata a drahokamt.
Napravo a nalevo (pod a nad) kazdym polem jeskyné je misto pro karty zlata a
drahokamti. Podle toho, jak je naznadeno na hracim planu polozte na kazdé misto dvé nebo
tfi karty odpovidajictho druhu licem dolti. Horni kartu v kazdé hromadce otocte licem
nahoru. Po spravném zaplnéni vSech policek musi zbyt dvé karty zlata a dvé karty
drahokamti. VSechny zbyvajici karty vratte zpét do krabice, aniz byste se na né divali.
Nebudete je jiz potfebovat.
Kazdy hra¢ si vybere barvu a vezme si podle poc¢tu hracti dany pocet rytifti ve své barvé.

5 hraca — kazdy hrac si vezme 4 rytite

3 nebo 4 hradi - kazdy hrac si vezme 5 rytif

2 hradi - kazdy hrac si vezme 8 rytiiti (po ctyfech ve dvou barvach).
Zbyvajici rytifi nebudou potteba, vratte je do krabice.
Ted umisti kazdy hrac¢ jednoho ze svych rytifi na kazdé startovni poli¢ko. Barva
startovniho policka nema nic spoleéného s barvou rytifa. Pokud hraji 2 nebo 5 hracd,
zlistane centralni budova volna.
Hraci urdci zacéinajiciho hrace.

Prabéh hry

Hracdi pohybuiji s rytifi po cesté z hradu smérem do komnaty s poklady. Kdyz se hraéi pohybuji po
polickdch uvnitf draci jeskyn€, mohou sbirat zlato a drahokamy. Kdyz rytif dorazi do komnaty
s poklady, muize si vzit dalsi cenny poklad. Kdyz se rytif pohybuje skrz policka jeskyn€, musi si
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dat pozor na draka. Kdyz rytif potkd draka, je chycen a pokud draka neuplati zlatem, je odstranén
ze hry. Vitézi hrac s nejvice zlatem na konci hry.
Zacinajici hrac hraje jako prvni a dale se hraci pokracuji po sméru hodinovych rucicek.

Pohyb rytifii

Béhem svého kola miize hra¢ pohnout s jednim nebo dvéma rytifi. Nesmi ale pohnout s jednim
rytifem dvakrat. Z hradu se rytifi pohybuji pfimo na prvni pole cesty. Kazdé pole cesty se pocita
jako jeden krok. Rytifi se nesmi v hradu pfesouvat na jiné startovni pole.

Kdyz hrac hybe s rytifem, musi s nim pohnout pfesné o tolik policek, kolik bylo rytift na policku
(pfipadné startovnim policku), kde ptivodné stil. Do poctu rytifti na policku se zahrnuji rytifi
vSech hrac¢hi véetné rytife, se kterym hrac praveé pohybuje.

Piiklad: Na policku, kde cerny rytii zacind, jsou 3 rytiri. Cerny ryti se tedy pohne o 3 policka.
Rytifi se vzdycky pohybuji dopfedu smérem ke komnaté s poklady. Nikdy se nemohou pohybovat
zpét smérem do hradu. Posledni policko cesty a prvni policko jeskyné spolu sousedi. Pokud se
rytif pohybuje mezi témito poli, je to obycejny pohyb o jedno policko.

Na jednom poli muize stat libovolnym pocet rytifti. Miize mezi nimi byt i vice rytifti jedné barvy.
Tip: Pokud hrac pohne se svym rytitem na policko, kde ma jineho svého rytire, prodlouzi tak pohyb
tohoto svého rytire o jedno policko.

Komnata poklada

Za poslednim polickem jeskyné je komnata pokladi. Ke vstupu do komnaty staci
pouze jeden pohyb. Kdyz rytif vstoupi do komnaty pokladli, nevyuziva zbylé
kroky a postavi se na kterékoliv ze ¢tyf policek v komnaté.

Hrac si vezme jednu z karet pokladu a polozi ji licem nahoru pfed sebe na sttl.
Touto akci kondi hrac sviij tah!

Rytifi, ktefi stoji v komnaté pokladd, jiZ jsou mimo hru!

Brani karet

Kazdé policko jeskyné md ptifazeno celkem 5 karet zlata a drahokamti. Kdyz rytif skonci sviyj
pohyb na policku, které ma vedle sebe jesté alespon jednu kartu zlata nebo drahokamt, musi si
hra¢ vzit jednu kartu obracenou licem nahoru. Pokud je pod kartou, kterou jste si vzali, jesté dalsi
karta, otocte ji licem nahoru.

Pokud si hra¢ musi vzit kartu, konci okamzité jeho kolo a ve hte pokracuje jeho soused nalevo.

Tip: Hrac¢ mize pohnout se dvema rytiri, ale musi skoncit kolo, kdyz si bere kartu. Mel by proto
pohnout nejprve s rytirem, ktery sviij pohyb skonci na policku pole nebo na policku jeskyné, vedle
kterého uz nejsou zZadné karty.

Poznamka prekladatele: Pravidlo o konci tahu plati také pro pripad, ze hrac ziska kartu pokladu.

Karty zlata

Kdy?z si hrac¢ vezme kartu zlata, umisti si ji skryté do ruky. Na konci hry ma karta svoji hodnotu ve
zlatacich. Mtize ji také pozdéji béhem hry pouzit k podplaceni draka.

Karty drahokami

Kdyz si hra¢ vezme kartu drahokamt, poloZi ji licem nahoru pied sebe na stiil. Na konci hry ma
hodnotu 1 zlatdku.

Drak nemtiZze byt podplacen drahokamy!
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Bonusové karty

Bolusova karta: ,,4 riizné drahokamy”

Hra¢, ktery bude mit jako prvni pfed sebou vyloZené vsechny c¢tyfi razné
drahokamy, obdrzi okamzité bonusovou kartu ,4 rtzné drahokamy”. jakmile ji
jednou dostane, uz mu ji nikdo nemtize vzit. Na konci hry ma hodnotu 4 zlataka.
Ostatni ¢tyfi bonusové karty se hra¢m pfidéluji az na konci hry. Hra¢, ktery ma
sam nejvice drahokam od jednoho druhu, ziskava odpovidajici bonusovou kartu.
Na konci hry ma kazda tato karta hodnotu 4 zlatakd.

Drak
Pohyb draka

Pokud rytif ukonci svlij pohyb na policku s drakem nebo na policku vedle draci listy, drak se
pohybuje. Pokud vedle policka, na které rytif dosel, lezi karta, hrac, kterému rytit patfi, si nejprve
vezme Kkartu.

Hrac, kterému rytif patfi, hodi kostkou a posune draka o tolik policek, kolik padlo na kostce.

Priklad: Pokud rytir skoncil sviij pohyb na nékterém z policek oznacenych zelenym zaskrtnutim,
musi pohnout s drakem.

Hra¢ vzdycky posunuje draka ve sméru, ve kterém se drak diva. kdyz dosahne posledniho policka
vedle dradi listy, okamzité se otaéi a pokracuje v pohybu v opacném sméru. Vzdycky se pohybuje
pouze podél dradi listy.

Otoceni draka na konci listy nespottebuje zadny z bodi na kostce.

Kdyz se drak otaci na policku sousedicim s koncem draéi stopy, nepouziva k tomu zadné body
z hodu kostkou (Otoceni se jako pohyb nepocita.).

Chyceni rytire

Drak chyta rytife pouze poté, co se pohyboval. Kdyz drak skon¢i svlij pohyb na poli¢ku bez rytite,
nic se nedéje. Kdyz drak skon¢i sviij pohyb na policku s rytifem, chyti tohoto rytife.

Kdyz drak skonci sviij pohyb na policku s vice rytifi, chyti drak jen jednoho z nich. O tom, kdo
z rytifa to bude, rozhodne hrac, ktery hybal s drakem. Ostatni rytifi z tohoto polic¢ka, ktefi nebyli
chyceni, se mohou dal hybat normalné.

Upozornéni: Pokud drak skonéi svlij pohyb na policku s rytifi, ktefi vSichni patfi hraci, ktery
s drakem hybal, musi drak chytit jednoho z nich.

Hrag, jehoz rytif byl chycen, se musi rozhodnout, jestli draka podplati, nebo ztrati rytite. Pokud se
hra¢ rozhodne nepodpléacet draka nebo ho podplatit nemtize (nema ¢im), umisti svého rytife do
draciho hnizda v zadni ¢asti komnaty pokladt. Tento rytif je jizZ mimo hru!

Upozornéni: Rytifi, ktefi byli chyceni drakem a umisténi do hnizda, si neberou zadnou kartu
pokladu.

Podplaceni draka

Hrac¢ muze draka podplatit, aby drak nechal rytite nebral do svého hnizda. Hraé
muize drakovi dat libovolnou kartu ze svych karet zlata. Drak se nestara o to, jak
hodnotnou kartu dostal. Hrac tuto kartu vyfadi ze hry. Rytif pak ztstane stat na |
policku vedle draka a mtize se v dal$im kole normalné pohybovat.

Hraé mtize draka podplatit pouze kartami zlata. Hra¢ draka nemftize podplatit fs
kartami drahokamt, kartami pokladt ani bonusovymi kartami.
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Posunovani draci listy

Potom, co se drak pohne, posune hrac draci listu o jedno policko smérem ke komnaté pokladd. Az
draci liSta dosdhne posledniho policka pfed komnatou pokladti, ziistane tam po zbytek hry a déle
uz se neposouva. Od té chvile se drak pohybuje sem a tam na ¢tyfech polickach jeskyné, ktera jsou
nejblize komnaté pokladi.

Upozornéni: Mtize stat, ze drak skonci svilj pohyb vedle policka na draci listé, které je nejdale od
komnaty pokladd. Pokud k tomu dojde, drak nebude vedle dradi listy, az ji posuneme. Ziistane
tam, dokud dalsi rytif neskonc¢i svij pohyb na jejim policku nebo na policku vedle dradi listy. Poté
se zase pohybuje normalné zpatky smérem k policku vedle draci listy.

Konec hry

Hra kon¢i okamzité kdyz:
¢ je vzata posledni karta pokladi z komnaty pokladt nebo
e jeden hra¢ ma ve hfe jiz jen jednoho rytite.

Rozdani bolusovych karet
Hraci si rozdéli ¢tyfi bonusové karty. Hra¢ s nejvétsim poctem drahokamti urcitého druhu,
dostane bonusovou kartu tohoto druhu. Kazda bonusova karta ma hodnotu 4 zlataki.

Pokud ma od nékterého druhu drahokamt nejvice karet vice hracd, neziskava bonusovou kartu
nikdo.

Bodovani

Nyni si hraci spocitaji své posbirané zlataky:

Karty se zlatem maji cenu od 1 do 5 zlatdk, podle hodnoty uvedené na karté.
Karty pokladti maji kazd4 hodnotu 5 zlatak.

Karty drahokamt maji kazda hodnotu 1 zlatak.

Kazda bonusova karta ma hodnotu 4 zlataky.

Vitézi hrac s nejvétsim poctem zlataki.

Pokud maji 2 nebo vice hracu stejny pocet zlataki, bude vitézem ten z nich, ktery ma nejvice karet
pokladti. Pokud maji 2 nebo vice hrac¢ti také stejny pocet karet pokladd, zvitézi z nich ten, kdo ma
nejvice karet drahokam.

Specialni pravidla pro 2 hrace
Kazda hrac ve hie pro dva ma rytife ve dvou barvach. Pohyb rytif je stejny jako ve hte pro vice
hracd, s jednim doplnénim: Hra¢ mize v jednom kole posunovat pouze rytife jedné barvy.

Preklad

Pi prekladu byly vyuzity ndsledujici materidly:
e originalni némecka pravidla hry
e preklad pravidel na www.deskovehry.cz

prelozil Ladislav Smejkal, 2006
www.svet-deskovych-her.cz
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