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1 veza 2 dosky ,,na ceste*

V KRATKOSTI

Hl'adate slavu, zlato a legendarny prsteii moci. Vediete pri tom druzinu
dobrodruhov a postupne musite preskumat’ 4 veze.

Bez ohl'adu na pocet hracov, hra vzdy trva 4 kola. V kazdom kole
preskiimate 1 celu vezu.

Na kazdom poschodi je priSera, ktora strazi poklad. Na ziskanie pokladu
potrebujete mat’ druzinu, v ktorej je ¢arodejnik, bojovnik a trpaslik.
Najslabsia druzina si musi zobrat’ kartu priSery, ktora na konci hry prinesie
trestné body. Najsilnejsia druzina vyhrava poklad.

Ked’ je cela veza preskiimand, druZina sa pohne k d’alSej vezi. Kazdy hrac
teraz pouzije karty, ktoré mal hrac vpravo v predchadzajiicom kole. Takze
na konci hry, po 4 kolach, budi mat’ hraci v ruke rovnaké karty.

24 zlatych minci

40 kariet dobrodruhov
12 Carodejnikov 12 bojovnikov 12 trpaslikov 28 kariet veZze
(modré pozadie) (zelené pozadie) (Cervené pozadie) 14 kariet priSer

4 artefakty

(fialové pozadie)




PRIPRAVA HRY

4. To isté
o urobte aj s
V4 hrééqch mdzete nechat’ dosky ,,na ceste v krabici; kartami
nebudete ich potre?boyat’. . pokladu na
4 V 3 hracoch pouzite jednu dosku ako Stvrtého virtudlneho pravej strane

veze.

% hraca a
V 2 hracoch umiestnite jednu dosku na stranu kazdého

hraca.
V 2 hracoch *

Pri priprave dostane doska ,,na ceste “ rovnaky pocet a typ kariet ako
hrdci.

V 3 hracoch

kazdému hracovi.
1 ] ) 5 Pozor: nezabudnite na dosky ,,na ceste®.
« Umiestnite vezu do stredu stola

2. Utvorte zésobu zlatych minci
a pripravte 3 kopky koristi po 3,

2 a 1 minci. V hre 2 hracov pripravte

jednu korist’ s dvomi mincami. m @ Q
3. ZamieSajte karty priSer. Vyberte z nich 2 a vrat'te ich

spét’ do krabice bez toho, aby ste sa na nich pozreli. Pripomienka: Pri priprave hry pre 2 alebo 3 hrdcov, doska , na ceste* dostane rovnaky

Zo zvys$nych kariet utvorte balicek a polozte ho nal'avo od veze.  pocet a typ kariet ako hrdci.

Zoberte vrchné 3 karty a uloZte ich licom nahor na kazdé z troch Vsimnite si, Ze vSetky karty su tu zobrazené licom nahor kvoli vysvetleniu, ale v samotnej
poschodi vo veZi na miesto na to uréené (tri oknd) hre drzite karty na ruke tak, aby ich ostatni nevideli. Karty na doske ,,na ceste* su tiez v

hre otocene licom nadol. Pocas hry su odhalené len karty priser a pokladu.




6. Zamics ajte karty bojovnikov (zelené pozadie) a rozdaite 3 Na kazdom poschodi postupujete podobne, ale predsa trochu inak:

kazdému hragovi. — Prvé poschodie (najniZsie)
1 ISy e Kazdy si tajne vyberie 1 kartu.
7. Zamiesajte karty : e Ked ma kazdy vybrata kartu, vSetci odhalia svoje
trpaslikov ( cervené karty naraz.
pozadie) a rozdajte e Opakuje sa to dovtedy, pokym nema kazdy hraé¢ pred
3 kazdému hréacovi. s sebou vylozené 3 karty.

e Potom sa porovna sila druzin.

Druhé poschodie

A

e Kazdy si tajne vyberie 1 kartu
8. Kazdy hra¢ dostane tiAartu artefaktu (fialove

e Ked ma kazdy vybratu kartu, vSetci odhalia svoje

karty naraz.

pozadie) takZe bude mat’ na ruke 10 kariet, ktoré si e Potom si kazdy hra¢ vyberie 2 karty naraz.

drzi skryté. o Ked’ si kazdy vybral, vSetci naraz odhalia svoje 2
karty.

e Nasledne sa porovna sila druzin.
Toto je zobrazenie ako by mohla vyzerat’ priprava hry pre 3 hracov.

Aw ¥ 9 ) . v
Teraz mbZete zaat’ hrat. Tretie poschodie (najvyssie)

PRIEBEH HRY

e KaZzdy si vyberie 3 karty naraz.

o Ked ma kazdy karty vybrané, vsetci odhalia svoje 3
karty.

e Potom sa porovnd sila druzin.

Chystate sa zautocit’ na prvu vezu. Na kazdom poschodi si hraci vytvoria
vlastnu druzinu z troch kariet. V druzine musia byt vzdy karty r6znych
typov. Typ — farba pozadia na karte.

1 4

Povolené Zakazané

SILA DRUZIN

Aby ste urcili silu druziny, musite spocitat’
hodnotu kariet, z ktorych pozostava. Toto je druzina so silou 12.




CHAMELEONI A ARTEFAKTY PRISERY A POKLADY

Chameleon kopiruje silu najsilnejSieho ¢arodejnika v
stperovej druzine. Ak nikto na danom poschodi nezahral
Carodejnika so silou (2 — 5), Chameleon nema ziadnu silu.

Na kazdom poschodi je prisera, ktora chrani
pristup k pokladu. Po spocitani sily druzin,
su karty rozdelené nasledovne:

Najslabsi ¢len druziny vzdy pouziva Artefakt, ktory
zdvojnasobuje jeho silu. Zalezi od podmienok, ale moze to
byt aj carodejnik Chameleon.

- Najslabsia druZina dostane kartu priSery, ktorej sila
zavisi od konkrétnej prisery.

Spocitanie sily druzin v priklade v 4 hracoch: Tu je golem trovne 3.

- NajsilnejSia druZina dostane kartu pokladu.
Tu je poklad s hodnotou 4 body.

Hrac si uklada karty priSer a pokladov, ktoré ziska na jednotlivych

Jeho druzina ma silu 9, Jeho druzina ma silu 13, . ; Ix
spocitanim 3+4+2. pretoze Chameleon kopiruje poschodiach, licom nadol do balicka.
najsilnejsieho Carodejnika .
(v tomto priklade Lacovho) KORIST

Vincent o O o Ked’ st vsetky 3 poschodia vo vezi vycistené,

kazdému ostane na ruke 1 karta. To je posledna
postava, ktora radsej potichu zbiera zlaté mince,
ktoré sa povaluju kade tade vo vezi. Ale nie je

Artefakt zdvojnasobuje Chameleén masilu 4 a sama...

silu najslabsicho ¢lena, artefakt zdvojnasobuje Hraci si porovnaju silu poslednej karty: Hrac s najvacSou silou si zoberie
jeho druzina ma silu 10 jeho silu. Celkovo ma tato 3 mince, druhy 2 mince a treti 1 mincu. Pripomienka: pri 2 hrac¢och si len
(5+2x3). Druzina silu 14. najsilnej$i vezme 2 mince, ked’Ze je len jedna kdpka so zlatymi mincami.

Po tom, ako su karty priSer a pokladov pridelené, hraci si pozbieraju ¢lenov

druziny a vytvoria balicek s kartami licom nadol. Hned’ ako je korist’
rozdelend, 10 kariet hraca sa vrati do jedného balicka.




REMIzA
Niekedy modze dojst’ k remize 2 alebo viacerych druzin. V takom pripade
pouzite nasledovnu hierarchiu:

A

DruzZina s najmocnejSim ¢arodejnikom je silnejSia.

Ak maju ¢arodejnici rovnaktl hodnotu, ten s
carovnym prutikom vyhrava.

Pri tomto porovnavani je ¢arodejnik z Radu
chameledna vzdy najslabsi.

Ak medzi druzinami stale prevlada remiza,
porovnaju sa bojovnici. Silnej$i vyhréava.
vyhréva.

sily trpaslikov.

sekerou a najslabsi je ten bez zbrane.

Ak maja bojovnici rovnakt hodnotu, ten so sekerou

Vo vynimoc¢nych pripadoch moze dojst’ k porovnaniu

V pripade rovnosti vyhrava vzdy trpaslik so

Hierarchia je dolezita aj pri rozdel'ovani
koristi. Poznamka: v tejto faze nema
carodejnik chameleon, ani artefakt ziadnu
hodnotu.

2ReER
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NOVA VEZA
e Ak este nebola preskumana 4. veza, pripravte novi vezu s novymi
priSerami a pokladmi.
e Potom kazdy hra¢ posunie svojich 10 kariet hra¢ovi nalavo. Pozor:
v hre 2 a 3 hracoch je doska ,,na ceste* povazovana za hraca.
e Hra pokracuje rovnakym spdsobom. Zacina sa na prvom poschodi a
hra¢ sa snazi ¢o najlepSie vyuZit karty, ktoré prave dostal.

KONIEC HRY A BODOVANTIE

Po preskiimani $tvrtej veze a rozdeleni poslednej koristi, si kazdy hra¢
spocita body.
1) Korist’

=

Kazd4 minca je 1 bod.

2) Karty pokladov
4 truhlice

S EED

Maju hodnotu 2 az 5 bodov
podra toho, aky je pocet
minci na kartach.

2 prekliate truhlice

Maji hodnotu -1 a -2
podra toho, aky je pocet
lebiek na kartach.



Priklad bodovania v 3 hra¢och
6 Prstenov moci

- Po spocitani je ich hodnota pocet kariet na druhu. Laco
. ii] ; To znamena 1 prsteit ma hodnotu 1 bod, 3 prstene
= R I *

maju hodnotu 9 bodov, atd’.

I elixir +3 +3 42 +9 4 -1

Ma4 hodnotu 2 body
za kazdu kartu priSery,
ktort mate. Pri 2 hracoch ma

Pri bodovani vyradi
1 kartu prisSery podl'a vasho
vyberu. Nedostanete ziadne

hodnotu 1 bod za priSeru. trestné body.
BODOVANIE POKRACUJE
3) Karty priSer
8 r6znych priser 6 troglodytov

Kazdy ma tol’ko zlych
bodov kolko je lebiek

na kartach. Tieto body

sa odpocitaju od celkového
poctu bodov, ziskanych za
poklady.

UL

Pocitaju sa ako prstene,
ale ich hodnota je zaporna.
Takze, napr. 3 troglodyti
maju hodnotu -9 bodov,

4 troglodyti maju hodnotu
-16 bodov, atd’.

+6 +5 -1 +12 -1 2 3 -9

Spolu: 7 bodov

Hrac s najvyssim poctom bodov vyhréava.
V pripade remizy, hra¢, ktory ma najmenej kariet priSer vyhrava.
Ak stale pretrvava remiza, hraci sa o vyhru podelia.



PRIPOMIENKY A POZNAMKY

® Pokial’ hrac urobi chybu a vytvori druzinu, v ktorej st najmenej dve
karty rovnakej farby, je ihned’ penalizovany ( v ¢ase, ked’ ostatni
hraci odhalia svoje karty): Za¢ne vymenou ,,zakazanej* karty za
spravnu zo svojej ruky. Potom, bez ohl'adu na celkovu silu svojej
druZiny dostane kartu prisSery alebo prekliatej truhlice, podl'a toho,
ktora ma vyssiu hodnotu na danom poschodi.

® Prekliata truhlica znamena zaporné body, ale stale ju ziska
najsilnej$ia skupina na danom poschodi.

Ak priSeru porazite elixirom, neziskate za fiu body pomocou trofeje.

Pri porovnévani 10. karty, pri pridelovani koristi, pamétajte, Ze ani
carodejnik chameledn ani artefakt nemaju ziadnu hodnotu. Hrac s
takou kartou na ruke korist’ nikdy nedostane.

® Nickedy sa moze stat, ze na konci hry bude mat hrac¢ zaporny
bodovy sucet.
Co na to povedat’, je to drsny zivot dobrodruha...

St'astnl vypravul







