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Tvorba /aoa/zemm’c/t laé%rmtu /'e /bmjtaré minotaui uméni, které se o véé& /bfeo{civd
emistriv na uint: Deset let i studoval u mistra Hortgullyho a. tedlje cas predvest
své schopnosti. O, sldyy t& del en jeden zdvérecny projeke: Do dpatt Skalisteho
hibetu musis v%tejat Viastni neée%beir% /aodzemn[ [aé%rmt

Veznice Kulbak /bojk%tne /bmcowu’ silu a z2véinec lorda Duntuma dodd nejtvouy
které osidli tvé /boa[zenu’. Stavitel, /'e/wz” laé%rint bude n7'vét:s“( léy’zvou Ibro /u'o{u%
které v%fle krdlovna Amdlie, ziskd titul krdlovského architekta.

Pribéh hry =

Ve hre Architekti Skalistého hibetu se hraci snazi ziskat
co nejlepsi povést tim, Ze béhem ctyr let postavi co nej-

Kazdy rok si hraci vyberou karty a postavi ¢ast svého
labyrintu, jednu mistnost po druhé.

Na konci kazdého roku si hraci za své zlatdky nakoupi
dalsi prvky pro svij labyrint a ziskaji karty vyzev. Po
Ctyrech letech mistr Hortgully zhodnoti vytvor kazdé-
ho z hraca.

Postupujte podle planu, plite vyzvy a upoutejte po-
zornost Hortgullyho, abyste ziskali co nejvice bodl
povésti a vyhrdli hru!

Pokud by vam chybéla nebo byla poskozend jakdkoliv komponenta, napiste nam na reklamace@rexhry.cz.

©2024 Thunderworks Games LLC. VSechna prava vyhrazena. S licenci od Grok Games. g I'Ok

Thunderworks Games, 7182 US Hwy 14, Suite 402, Middleton, WI 53562, Spojené staty.
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Komponenty <

8 karet plant 18 karet trhu

100 karet mistnosti

1 deska stupnic 30 karet vyzev 8 karet cild
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10 Zetonu dvefi

. o - . 2 -y L
56 Zetonl trhu 5 liét labyrintu (2 pro kazdého hrdce)
(25 kruhovych, (kaZdd se skldda ze dvou Cdsti)

16 ovdlnych, 15 ctvercovych)

10 ukazatelQ

(2 pro kaZdého hrace)
1 bodovaci blok 10 prehledovych karet 9 karet Jaela
(2 pro kaZdého hrdce) (pro hru jednoho hrace)
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Priprava hry =~

Q) Desku stupnic umistéte doprostied stolu stranou pro 2—-5 hracd
( ) nahoru.

@Kaidy hrac si vybere svou barvu a vezme si .
dva ukazatele této barvy. Vratte vSechny
nepouzité ukazatele do krabice se hrou.

@ Nahodné umistéte jeden ukazatel kazdého
hrace na stupnici poradi zleva doprava. Hrac, jehoz uka- g/

zatel je na prvni pozici zleva, je prvni v poradi.

©) Druhy ukazatel kazdého hrage umistéte na stupnici zlata-
ki podle poradi hraca:

Stupnicepofadi 1 2-3 4-5

Zlataky o 1 2
@Zamichejte karty cilli, ndhodné vyberte jednu
z nich a poloZzte ji na desku stupnic. VSechny nepouzité @

karty cild vratte do krabice se hrou.

@) zamichejte karty vyzev. Odhalte potet karet podle poétu hrag:

Poéethracd 1-2 3 4 5
Karty 3 4 5 6 @

@Zamichejte karty trhu: Odhalte pocet karet podle poctu hraca:

Poéethraci 1-3 4 5
Karty 2 3 4

@ Roztfidte Zetony trhu licem dolli na hromadky podle tvaru (@ kruh, . oval a M Ctverec)
a kazdou hromadku zvlast zamichejte. Umistéte tyto tfi hromadky vedle desky stupnic.

@Odhalte a licem nahoru poloZte jeden Zeton trhu na kazdé odpovidajici policko na kartach
trhu.

- 4 =



9/. Friklad /bfﬁ’bmv% /u% pro ti hrdce

) ¢/

@Sestavte liSty labyrintu a poloZte pfed kazdého hrace jednu z nich libovolnou stranou nahoru.
Vratte vsechny nepoufzité listy do krabice se hrou.

@Zamichejte karty plant a kazdému hradi dejte jednu licem nahoru. Vratte vSechny nepouzité
karty plan( do krabice se hrou.

@®

Kazdému hraci dejte dva Zetony dvefi v jeho barvé. Hrac si umisti jeden Zeton dvefi na vchod
do svého labyrintu, jak je uvedeno na horni strané jeho karty planu. Druhy Zeton dvefi pouZzije
pfi zdvérecném bodovani.

@) Kazdému hréti dejte dvé prehledové karty (od kazdé jednu).

@Zamichejte karty mistnosti a kazdému hraci rozdejte pét z nich.

Hra mize zacit!
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Typ mistnosti |
(napf. jeskyné) Prvek
(nap¥. ¢epelovd past)
Dvere O @ - Cesta
o
Na’zev karty —) (07103 TS0 Symbol hry pro
Hodnota ve zlatdcich o jednoho hrace
7 (viz strana 12)
J/
, ( CA); f:’//./-\_\j/-/t/‘. /:j/l /.VI\I// o) ) \
C - Vchod

PoZadovany ___ o
typ mistnosti

v v PozZadovany prvek:
(napf. zdénd) (napf. truhla
s pokladem)

Bodovani plany e

\ >

Klicova slova =~

Cesta: Cesta existuje mezi dvéma nebo vice sousedicimi mistnostmi, které maji na sousedicich
strandch natisténé dvefe nebo maiji pres sousedici strany umistén Zeton tajného prdchodu. Pfi
umistovani karty mistnosti neni nutné, aby cesta navazovala na vchod nebo vychod z labyrintu.

Jedna cesta: Cesta, kterd nebere v Gvahu odbocky.

Mistnost: Horni ¢ast karty mistnosti, na niz je vyobrazena jedna mistnost labyrintu s mistem az pro
Ctyfi prvky.

Oblast: Skupina stranou sousedicich mistnosti stejného typu (jeskyné nebo zdéna).
¢ Oblasti se mohou skladat z libovolného poctu mistnosti (i jen z jedné).
e Skupinu sousedicich mistnosti stejného typu nelze rozdélit na vice oblasti.
e QOblast nebere v Uvahu cesty ani tajné prichody, pouze typ mistnosti.

Prvek: Symbol vyobrazeny na karté mistnosti nebo Zetonu trhu (kromé Zeton( tajnych prichodu).
Existuji Ctyri typy prvkud: nestvlry, pasti, hvézdy povésti a truhly s pokladem.
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Priabéh hry =~

Architekti Skalistého hrbetu se hraji na Ctyfi kola — tzv. roky. Béhem roku kazdy hrac vylozi jednu
fadu Ctyf karet mistnosti. Na konci hry kazdy hrac¢ vytvori labyrint s 16 mistnostmi v mtizce 4 x 4.

Kazdy rok je rozdélen do tfi fazi: Stavba, vylepseni a uklid.
I. FAZE STAVBY

Faze stavby je rozdélena do Ctyr tah(. V kazdém tahu provedte tyto kroky:

1. Hrdci si soucasné vyberou jednu kartu mistnosti z ruky a vyloZi ji licem nahoru do svého laby-
rintu. (Dalsi podrobnosti naleznete v ¢dsti Umisténi karet mistnosti niZe.)

@ Pokud hrajete ve dvou hrdcich, kaZdy navic odloZi jednu kartu mistnosti z ruky.

2. Hradi predaji své zbyvajici karty mistnosti hraci po své levici nebo pravici podle toho, ktery
pravé probiha rok, jak je uvedeno nize.

1. rok 2. rok 3. rok 4. rok
Po sméru hodinovych §Proti sméru hodinov{/chg Po sméru hodinovych gProti sméru hodinovych
rucicek O rucicek O rucicek O ruci¢ek

@ Pokud hrajete ve dvou hrdcich, kaZdy si do ruky dobere jednu kartu mistnosti z balicku.

3. Opakujte kroky 1 a 2, dokud kazdy z hracd nevyloZi do svého labyrintu Ctyfi karty a nedokondi
tak jednu fadu.

4. Nakonec kazdy hrac odlozi zbyvajici kartu z ruky.

Varianta: V 1. kroku se hrdci mohou rozhodnout, Ze své karty mistnosti poloZi licem doll misto
licem nahoru. Jakmile vsichni hrdci vyloZi své karty mistnosti, odhali je vsichni soucasné.

/ N
VyRladani Raret mistnosti

e V prlibéhu jednoho roku musi byt karty
mistnosti vykladany do jedné fady, ale e ° ) )
v ramci této rady mohou byt vykladany
v libovolném poradi.

o V 1 roce Vyloite kaidou kartu ml'st_ E ................ : E........, ....... EE ........ s0essece ' ®
nosti na jedno z volnych mist pfimo i i =
pod hracovou listou labyrintu. / / /
oV 2.-4. roce vykladejte karty tak, i
aby kazda zakryvala spodni ¢ast kar- i ; o

................................................

ty v fadé pfimo nad ni.
e Jakmile je karta mistnosti jednou vyloZena, nelze ji presunout.

e Dvere na kartach mistnosti nemusi navazovat na dvere na sousednich kartach ani na
listé labyrintu.
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Il. FAZE VYLEPSENI

Faze vylepseni je rozdélena do dvou krok(: Souéet zlatdki a Ndvstéva trhu.

KROK 1: SOUCET ZLATAKU © O \© © 0‘
Hraci soucasné seétou své zlataky za aktualni .
rok.

e Sectou hodnoty zlatdkd na vSech kartach © o (<] o

mistnosti vyloZenych v aktudlni fadé své-

ho labyrintu. c

e Prictou jeden zlatdk za kazidou truhlu .
s pokladem v libovolné mistnosti svého O o O ° O . O o
labyrintu. N —— —
abyrintu Priklad: Hrac ziska 13 zlatakd: deset (3+2+2 +3)

V 1. roce nezapomefrite, Ze néktefi hrG&i za karty mistnosti a tfi za symboly truhly
@ mohli ziskat zlatdky jiz béhem pripravy. s pokladem.

Umistéte ukazatel kazdého hraée na stupnici zlatakd na policko odpovidajici celkovému souétu
zlatakd. Pokud ma hraé vice nez 30 zlatakd, umisti svdj ukazatel na policko 30.

Poté presunte ukazatele hracd ze stupnice poradi dolll pod tuto stupnici, ale zachovejte jejich
poradi.

4 N

Rozhodovani remiz

Pokud maji dva nebo vice hracu stejny pocet zlatakd nebo splfiuji stejnou
podminku na karté cile, rozhodnéte remizu ve prospéch hrace, ktery je

drive na stupnici poradi (tj. jeho ukazatel je vice vlevo).
\ /

KROK 2: NAVSTEVA TRHU
V tomto kroku se hraci budou stfidat v tazich, v nichz si bud’ koupi Zeton trhu, nebo pasuji a vybe-
rou si zeton vyzvy, pficemz na tahu je vzdy hrac, ktery ma pravé nejvice zlatakda.

@ Nakup Zetonu: Hrac si vybere jednu sadu Zeton( trhu na jedné karté trhu (horni, nebo dolni
sadu). Snizi pocet svych zlatakd o ¢astku odpovidajici cené sady tim, Ze posune sv(j ukazatel
na stupnici zlatakd. Zakoupeny Zeton (¢i Zetony) ihned umisti na libovolné mistnosti ve svém
labyrintu. Poté se znovu vyhodnoti, kdo ma nejvice zlatakd, a tento hrac navstivi trh v dalsim
tahu.

Priklad: Modry hrdac si koupi Zetony slizu a rosolové krychle, snizi si pocet svych zlatdki na stupnici
zlatdku o 5 a prida Zetony do svého labyrintu. Poté prijde na tah cerveny hrdc, ktery ma nyni nejvice
zlatdka. o o ° °




@ Pasovani: Pokud se hrac rozhodne Zetony nekoupit nebo si je nemuUzZe dovolit, musi pasovat.
Pti pasovani provede ndsledujici kroky:
1. Pfesune sv(j ukazatel na stupnici zlatakd na policko 0.
Nevyuzité zlatdky se nepfevadi do dalsiho roku.
2. Vybere si jednu z odhalenych karet vyzvy a umisti ji pobliz svého labyrintu.
3. Pfesune svij ukazatel z mista pod stupnici poradi na volné pole na stupnici
poradi nejvice vlevo. Tim se stanovi poradi pro pfisti rok (nebo pro zavérecné
bodovani).
Krok Navstéva trhu opakujte tak dlouho, dokud vsichni hraci nepasuji (vZdy je na tahu hrac s nejvi-
ce zlataky). Takto mlze hrac provést i vice tahu, neZ se dostane na tah jiny hrac.

Q) Ve 4. roce hrdci pri pasovdni neziskdvaji kartu vyzvy. . .
pm=y p==

bewd ba=d

4
Umist’ovani zetonu trhu pooy pooq

0 I | 0
PRVKY - —

e KaZda mistnost m(zZe obsahovat az Ctyfi prvky. Mezi prvky patii ne-
stvlry, pasti, hvézdy povésti a truhly s pokladem, které se nachazeji gzahmid hodloa
na Zzetonech trhu a kartach mistnosti. V jedné mistnosti mizZe byt
vice stejnych prvka.

2 / s . 7 v v v s ’ ’ . b4 -~ ‘

e Zetony trhu, které zndzornuji prvky, se umistuji do jedné ze Ctyr ¢asti mistnosti. Zetony
trhu nemohou byt umistény do mistnosti, ktera jiz obsahuje ¢tyfi prvky, a nemohou
prekryt jiné prvky.

ZETONY TAJNEHO PRUCHODU

e Zetony tajného priichodu neobsahuji prvek a neumistuji se do jedné ze
Ctyr ¢asti mistnosti. Misto toho se umistuji na libovolny okraj mistnosti
(i pokud zde tato mistnost nesousedi s zddnou jinou).

e Zetony tajného priichodu vytvareji cestu mezi dvéma mistnostmi. Zeton
tajného prichodu na spodnim okraji mistnosti miZe vytvofit cestu do
mistnosti umisténé pfimo pod ni v nasledujicim roce.

\ J/

Il. FAZE UKLIDU

Ve 4. roce tuto fazi preskocte a prejdéte k zavérecnému bodovani (viz strana 10).
Faze uklidu je pfipravou na dalsi rok. Provedte nasledujici kroky:

1. Odlozte vSechny zbyvajici Zetony trhu na kartach trhu.
2. Odlozte vSechny odhalené karty trhu a nahradte je kartami z bali¢ku karet trhu.

3. Odhalte a licem nahoru poloZte jeden Zeton trhu na kazdé odpovidajici policko na novych
kartach trhu.

4. Odlozte kartu vyzvy, kterou si nevybral zadny hrac. V 1. a 2. roce odhalte nové karty vyzev od-
povidajici po¢tu hraca plus jedna. Ve 3. roce kartu vyzvy neodhalujte, nebot v poslednim roce
si hradi kartu vyzvy jiz nevybiraji.

5. Kazdému hracdi rozdejte pét karet mistnosti z bali¢ku karet mistnosti.

Zacnéte novy rok fazi stavby.
- 9 =



Zaverecne bodovani =~

Na konci 4. roku umisti kazdy hrac svij zbyvajici Ze-
ton dvefi k vychodu z labyrintu, jak je uvedeno na
spodni strané jeho karty planu.

Poté s vyuzitim bodovaciho bloku ohodnotte labyrint
kazdého hrace tak, Ze seCtete jeho povést v Sesti nize
uvedenych kategoriich.

KONECNE PORADI

Konecné poradi predstavuje, kolik zlatdkd mél kazdy hrac pfi svém pasovani
ve fazi vylepseni ve 4. roce. Hra¢ na prvnim misté stupnice poradi ziska 9
bodl povésti, hrac¢ na druhém misté 6 a hrac na tretim misté 3.

KARTA CiLE

Porovnejte labyrinty hracd a urcete prvni, druhé a treti misto pro bodovaci
podminku na karté cile. Hrac¢ na prvnim misté ziska 15 bod{ povésti, hrac na
druhém misté 9 a hrac na tretim misté 5.

Pokud je na karté cile porovnavéno ,nejvice” néceho, hrac neziska povést,
pokud nema alespon jeden z uvedenych prvkd. Pokud je na karté cile po-
rovnhavano ,nejméné“ néceho, hra¢ maze ziskat povést, pokud nema zad-
ny z uvedenych prvk(. Pokud maji hraci stejny pocet bodu, rozhodnéte
remizu ve prospéch hrace, ktery je vysSe na stupnici poradi.

KARTY VYZEV
Kazdy hrac¢ vyhodnoti své tfi karty vyzev a ziskd body povésti na zakladé
bodovaci podminky kazdé karty.

BODY ZA MiSTNOSTI

Hraci se¢tou hodnoty na vSech hvézdach povésti v mistnostech svého laby-
rintu a ziskaji (nebo ztrati) odpovidajici pocet bodl povésti.

PLAN

Kazdy hrac zkontroluje svij labyrint a ziska body povésti podle toho, kolik
z osmi pozadavkl na své karté planu splni. Aby hraci spinili poZzadavek, musi
mit konkrétni typ mistnosti nebo prvek na misté odpovidajicim jejich planu.
Ziskand povést je uvedena na spodni strané karty planu.

Priklad: Aniccin labyrint (zndzornény na strané 11) splriuje pét z osmi poZa-
davki uvedenych na karté pldnu — konkrétné tri ze ctyr poZadavku na typ
mistnosti, stejné tak poZadavek na past ve druhé radé (pro tento poZadavek
staci libovolny typ pasti) a poZadavek na truhlu s pokladem ve spodni rfadé.
Za splnéni péti poZadavki ziskd 7 bodu povésti.

Pri hr'e ve dvou hrdcich se za treti pozici pfi bodovdni konecného poradi
ani karty cile neudéluje Zddnad povést.
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CESTY:

Kazdy hrac zkontroluje cesty ve svém labyrintu a ziska poveést za ty, které navazuji na vchod do jeho
labyrintu a/nebo na vychod z jeho labyrintu. Aby cesta navazovala na vchod nebo vychod, musi
s zetonem vchodu nebo vychodu sousedit dvefe nebo Zeton tajného priichodu.

e Hrac ziska 1 bod povésti za kazdou mistnost navazujici na Zeton vchodu.
e Hrdc ziska 1 bod povésti za kazdou mistnost navazujici na Zeton vychodu.

Ziska tedy 2 body povésti za kazdou mistnost navazujici na vchod i vychod svého labyrintu, protoze
se pocitaji dvakrat.

9) Boduji se vsechny cesty vcetné odbocek a kriZovatek.

Priklad: Anicka ziska 8 bodu povésti za mistnosti navazujici na vchod (zvyraznéné zelené) a 6 bodi
poVésti za mistnosti navazujici na vychod (zvyraznéné cervené), celkem tedy 14 bodi poveésti.

Hraci, ktery ziska nejvice bodl povésti, bude udélen titul kralovského architekta! V pripadé remi-
zy vyhrava hrac, jehoz ukazatel je vySe na stupnici poradi.
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Hra jednoho hrace <~
Krrdlovna Amdlie %jlala svého @Vérn?}“fﬁo rédce /aela aé& v#zbujel Horgu/é{/w ;tw{zn% proto-
Ze hledd 5c/w/bné/w architekta, Ater% é% /’[ /nomo/tl navrhnout lboﬂ’len[ oérm% Wemiho mésta Sabeku,

Ve hte jednoho hrace se utkdte s Jaelem, abyste kralovninu radci prokazali své schopnosti!

/ (%J—Qi'i‘!&b?rfﬁ',‘?;,'%a -\
Symbol legenddrniho
Jaelovy symboly ee—g ’ madu L
Hodnota ve zlatdcich
POKUD MA JAEL
Symbol brani Zetonii e S NEINIZSiM
. CISLEM
ZA SADU
Symbol zaklafim. =0 Podminky zisku
povest povésti
\ /

Jael béhem hry sbird karty mistnosti a Zetony trhu. Nemd kartu pldnu, neziskdvd karty vyzev,
ani nestavi labyrint.

Hra jednoho hrace probiha stejné jako hra pro dva hrace s ndsledujicimi zménami:

ZMENY V PRIPRAVE HRY PRO JEDNOHO HRACE

1. Desku stupnic umistéte doprostred stolu stranou pro 1 hrace (1) nahoru.

2. Ve hre jednoho hrace se nepouziva stupnice poradi — vratte druhy ukazatel hrace do krabice
se hrou.

3. Pro hru jednoho hrace se pouziva devét Jaelovych karet. Najdéte tfi legendarni Jaelovy karty
(se symbolem & v pravém hornim rohu) a vratte je do krabice se hrou.

4. Zamichejte zbyvajicich Sest zakladnich Jaelovych karet a poloZte je licem dol( na stll, abyste
vytvorili JaelQv balicek.

e

vvvvvv

mi legenddrnimi Jaelovymi kartami (se symbolem y ).
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ZMENY V PRUBEHU HRY
PRO JEDNOHO HRACE

I. Faze stavby

1. Odhalte vrchni kartu z Jaelova bali¢ku a po-
loZte ji na odpovidajici misto na desce stup-

nic nebo na jiz dfive odhalenou Jaelovu kar-
t u. pokuD MA Jaer 2D:

opLoZ vizvU
s NENEIM
Eistem

2. Vylozte kartu mistnosti z ruky do svého la-
byrintu.

3. Vyberte si jednu kartu z ruky, kterou si pone-
chate pro pfristi tah.

4. Pokud je na nékteré z vasich zbyvajicich karet mistnosti v ruce JaelQv symbol nebo
(v pravém dolnim rohu) shodny se symbolem na aktualné odhalené Jaelové karté, polozte ji na
bodovaci balicek. Jael za tyto karty ziska body na konci hry. VSechny zbyvajici karty odlozZte.

5. Doberte si jednu kartu mistnosti za kazdé volné misto v aktudlni fadé vaseho
labyrintu.

. Opakujte kroky 2-5, dokud do labyrintu nevylozZite Ctyfi karty.

Pfiklad: Prvni tah roku zacind Ondra s péti kartami v ruce. Jednu kartu vyloZi licem nahoru do
svého labyrintu, jednu si ponechd v ruce pro pristi tah a zkontroluje zbylé tri. Aktudlini Jaelova karta
ukazuje symbol . Na dvou ze tfi zkontrolovanych karet se tento symbol nalézd, a tak je Ondra
poloZi na Jaeltv bodovaci balicek. Na posledni karté je symbol , a je tedy odloZena.

Ondra md v ruce jedinou kartu, kterou si ponechal z pfedchoziho tahu. Poté si dobere tfi karty
Z balicku mistnosti, protoZe v aktudlni fadé jeho labyrintu jsou tfi volnd mista. Ve druhém tahu tak
md Ondra v ruce Ctyfi karty.

_-"




POKRACOVANIi Z PREDCHOZi STRANY

Il. VylepSeni
Sectéte zlataky stejné jako ve hie pro vice hracl a umistéte svij
ukazatel na stupnici zlataka.

POROVNANI ZLATAKU:

pokup mA Jaer ZD:

Porovnejte svou aktualni hodnotu zlatakd s hodnotou zlatakl —

na odhalené Jaeloveé karté.

MATE-LI VICE ZLATAKU: MATE-LI STEJNE ZLATAKU JAKO JAEL NEBO MENE:
Navstivte trh a nakupte Zeto-

_ @Vezméte viechny Zetony z mist na kartach trhu oznacenych
ny trhu, nebo pasujte.

symboly @{; na odhalené Jaelové karté a umistéte je do Ja-

* Pokud koupite Zetony, elovy bodovaci oblasti.
upravte pozici svého uka-

zatele na stupnici zlatakd
a umistéte Zetony do ©) Navstivte trh a nakupte Zetony trhu, nebo pasuite.
svého labyrintu. Poté se
vratte k vy$e uvedené-
mu kroku POROVNANI

cvvs

e Pokud koupite Zetony, upravte pozici svého ukazatele
na stupnici zlatakd a umistéte Zetony do svého labyrin-
tu. V ndkupu Zetonli mlzZete pokracovat, dokud chcete

il nebo nejste nuceni pasovat.
* P?kad ste pasovali, viz ¢ Pokud jste pasovali, viz niZe.
nize.

A sapu

. . N
L0Z vWzvy
NEINIZSim

IsLem

POKUD PASUJETE

1.—3. ROK 4. ROK
e Presunte svij ukazatel na stupnici zlataku ¢ Nepresunujte svUj ukazatel na stupnici
na policko 0. zlatakd na policko 0.
e \lyberte si odhalenou kartu vyzvy. o QOtocte svlj ukazatel na druhou stranu na
e Vsechny zbyvajici Zetony trhu ziska Jael. znameni toho, Ze jste pasovali.
o Pokratujte fazi aklidu. * Nevybirejte si kartu vyzvy.

e VSechny zbyvajici Zetony trhu ziska Jael.
e Pokracujte k zavére¢nému bodovani.

Hodnota Jaelovych zlatdkd se sbiranim Zeton( na trhu neméni. Jeho hodnota zlatdki se pouZi-
vd pouze k urceni toho, kdy Zetony bere a kolik povésti ziskd béhem zdvérecného bodovdni.

@

Jael maze v pribéhu hry ziskdvat Zetony truhly s pokladem i karty mistnosti s truhlami s pokla-
dem. Na tyto truhly s pokladem se pfi urcovani jeho hodnoty zlatdki nebere ohled.

(i)

1. UKLID
Faze uklidu probiha stejné jako ve hie pro vice hracd.
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HRA JEDNOHO HRACE - ZAVERECNE BODOVANI

Bodovani ve hie jednoho hrace je stejné jako ve hre vice hracq, s vyjimkou kone¢ného poradi, které
je nahrazeno koneénou hodnotou zlatakd. Pouzijte druhou stranu bodovaciho bloku, abyste secetli
svij vysledek a urcili vitéze.

Jaelovu povést vypocitejte nasledovné:

o Zavéreéné zlataky: Porovnejte pozici svého ukazatele na stupnici zlatakd s hodnotou zlataka
na Jaelové karté pro 4. rok. Pokud ma Jael stejné nebo vice zlata nez vy, ziska 9 bodU povésti
a vy 6. Pokud mate vice zlatdkl nez Jael, ziskate 9 bodU povésti a Jael ziska 6.

e Karta cile: Porovnejte svij labyrint s Jaelovymi kartami mistnosti a Zetony trhu a urcete prvni
a druhé misto pro bodovaci podminku na karté cile. Prvni misto ziska 15 bod{ povésti, druhé
ziskd 9 bodU povésti. V pripadé remizy ziska prvni misto Jael.

e Jaelovy karty: Za kazdou kartu ziska Jael zakladni hodnotu jeji povésti a navic povést za
splnéné podminky na karté.

e Body povésti za mistnosti: Sectéte hodnoty hvézd povésti na Jaelovych kartadch mistnosti
a zetonech trhu. Jael ziska (nebo ztrati) odpovidajici pocet bod{l povésti.

Pokud mate vétsi povést nez Jael, zapUsobili jste na kradlovnina radce a jste jmenovani/a novym
kralovskym architektem Sabeku!

@ Pracavitt goblini
> ' ]
' ' POKUD MA JAEL

0DLOZ VVZVU

S NEJNIZSiM

MEéj ve svém labyrintu nejvice goblindi. CisLEmM
a15/9/5)

pokup MA JaeL i)

0DLOZ VVZVU
s NEINIZEIM.
isLem

© (4)

ZA SADU

Jaelem ziskané symboly

Priklad: Jael ziskava 132 bodii povésti.

@ 9 bodli za to, Ze md vice zlata neZ hrac (10 ku 3),

9) 0 za kartu cile (Jael mé 0 goblini),

@ 53 za zdkladni povést (14 + 13 + 10 + 16),

@ 65 za splnéné podminky povésti na svych kartdch (18 za gnoly, 4 za koboldy,
15 za truhly s poklady a 28 za sady sliz( a rosolovych krychli),

©) 5 bodu za hvézdy povésti (6 — 1).
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Symboly =~

4 \ / A N\
Nestvira (obecné) Past (obecné)
Zahrnuje gnola, goblina, Zahrnuje past na medvédy, ¢epelovou
kobolda, rosolovou krychli a sliz. past, ohnivou past, jamu a ostny.
Gnol Goblin Kobold Namedvédy Cepelova Ohniva
Rosolova krychle Sliz Ostn Jama
\_ k /7 i /
Truhla Tainv priichod Povést Povést Zdéna Jeskyné
spokladem nye (kladna) (zaporna) (typ mistnosti) (typ mistnosti)
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