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Plan dobrodruzstvi € poloZte doprostied stolu, tak aby na néj dosahli v§ichni
hraci. Polozte jej nahoru stranou podle poc¢tu hraca uvedeného v levém hornim
rohu (pro 2 nebo 3 hrace je na planu 6 mist na dilky dobrodruzstvi, pro 4 nebo
5 hract je na planu 8 mist na dilky dobrodruzstvi).

PobliZ planu dobrodruzstvi vytvoite spole¢nou zasobu zZetonti @ lektvarii ,

zlatdkh  ,klich  ,boje  , magie a slavy

Cty¥i Zetony prevahy @) polozte také pobliz planu dobrodruZstvi.

Vezméte odkladaci desku @ odpovidajici poctu hrd¢t a polozte ji
vedle planu dobrodruzstvi, nalevo od mista 1.

Ve dvou hracich na ni budete odkladat 3 dilky dobrodruzstvi.
e Ve tfech hracich na ni budete odkladat 2 dilky dobrodruzstvi.
Ve Ctyfech hracich na ni budete odkladat 1 dilek dobrodruzstvi.

 V péti hracich nebudete odkladat zadny dilek dobrodruzstvi.
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Druhou odkl4ddaci desku vratte do krabice se hrou.

Dilky dobrodruzstvi & rozdélte do péti bali¢kii podle zadnich
stran: Obdobi 1, 2 a 3, vypravy a hrdinové . Béhem prv-
ni hry dejte bali¢ek dilkii vypravy zpét do krabice. Ctyii zbyva-
jici balicky (jeden z kazdého obdobi a bali¢ek hrdinti) vezméte
a kazdy zvlast zamichejte. Zamichané balicky polozte vedle pla-
nu dobrodruzstvi.

Pfi hie ve dvou nebo tfech hrac¢ich ndhodné odlozte 2 dilky
dobrodruzstvi z 1. obdobi a polozte je na odklddaci desku. &
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Kazdy hra¢ si ndhodné vezme jeden dilek hrdiny
a polozi jej pted sebe, ¢imz zacne vytvaret sviij osob-
ni pribéh. Zbyvajici dilky hrdini vratte do krabice.
Kazdy hrac¢ si vezme balicek karet vybéru odpovi-
dajici vybranému hrdinovi a prapor a polozi je pred
sebe. Kazdy hra¢ poté ziskd odménu uvedenou na
svém dilku hrdiny (viz Prehled odmén na strané 15)
a polozi ji pied sebe. @

Zeton zacinajiciho hrace @ dejte hraci s nejvzne-
senéjSim (napft. nejdelsim) jménem.

Na kazdé volné misto na pldnu dobrodruzstvi & poloz-
te jeden dilek dobrodruZstvi z prvniho obdobi @M.

Proni Rolo hry muze zaéit.
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'Kazdé koloj Je  slozeno z nasledujicich fazi: 7 o o
"'f'l _Ztskavam cltllw ‘ 0. a 3. Priprava na dalsikolo

& mm{m
N Zisodmeny
Zmenaizacinajicinohrace

1. Ziskavani dilka
a. Proni vibér: Vsichni hradi soucasné si tajné vyberou dilek dobrodruzstvi z planu dobrodruzstvi, ktery chtéji ziskat. To

provedou tak, ze pred sebe licem doli1 polozi kartu vybéru s ¢islem odpovidajicim mistu s vybranym dilkem dobrodruzstvi
na planu dobrodruzstvi.

b. Brani dilki: Jakmile maji vSichni hradi vybrdno, soucasné otodi karty vybéru pied sebou
licem nahoru. Po¢inaje hra¢em s Zetonem zacinajiciho hrace a dale postupné po sméru
hodinovych rucicek si kazdy hra¢ vezme zvoleny dilek (je-li to mozné) a kartu

vybéru vrati do svého balicku karet vybéru.

c. Oruhg vgbér: MiiZe se stét, Ze hraem vybrany dilek jiz neni k dis-
pozici, protoze jej sebral jiny hra¢. Hraci, na které pti brani dil-

ki nezbyl jimi vybrany dilek, maji po dokonceni rozebirani
prvniho vybéru vSemi hrac¢i moznost si vybrat libovolny

ze zbyvajicich dilki dobrodruzstvi na planu, pricemz se

opét postupuje podle poradi hraca v kole. Mohou si

vybrat libovolny ze zbyvajicich dilkd dobrodruzstvi na

planu dobrodruzstvi v aktualnim poradi.




d. Zména zaéinajiciho hrace: V této fazi se Zeton zalinajiciho hrace pfesune k novému majiteli. Zacinajici hrac se v této fazi
musi vzdy zménit. Zeton zacinajiciho hrace zisk4 hra¢, ktery ziskal dilek dobrodruzZstvi z mista na planu dobrodruzstvi
s nejnizsim Cislem (nezalezi pritom na karté vybéru, kterou hrac zahral). Pokud takovy hrac jiz Zeton zacinajiciho hrace
ma, musi jej predat hraci, ktery si vzal dilek z mista s druhym nejnizsim cislem.
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Ve hre jsou ¢tyri typy dilkt dobrodruzstvi:

SpojRal
sipolovinou
Rlice




2. Prikladani dilka

Pocinaje hracem s Zetonem zacinajictho hrace a dale po sméru hodinovych ruci¢ek mohou hraci zaplatit za vybrany dilek dobro-
druzstvi. Pfikladani dilka se sklada z placeni za dilek, pfiddni do osobniho pfibéhu a ziskani odmény. Tuto fazi mohou hradi pro-
vést soucasné, pokud nechtéji cekat a divat se, co provadéji ostatni hraci.

a.Zaplaceni dilku

Aby hra¢ mohl vybrany dilek umistit, musi za néj nejprve zaplatit. Cena je vyobrazena na stuzce na dilku dobrodruzstvi vlevo na-
hote. Pokud na dilku neni stuzka, je takovy dilek zdarma. V cené dilkit mohou byt uvedeny body boje ~ , body magie  , zlataky
, lektvary nebo kombinace dvou z téchto prvka.

Pfi placeni ceny ve zlatacich nebo lektvarech musi hra¢ uvedené mnozstvi mit a zaplatit je do spolecné zasoby. Pii placeni
ceny v bodech boje nebo magie musi hra¢ mit alesport uvedené mnozstvi Zetonii u svého praporu. Zetony boje a magie
hraci nikdy po pouziti neodkladaji.

Divocina: Pokud byl dilek dobrodruzstvi v horni fadé dilkii na desce dobrodruZstvi (mista s &isly 4,5a 6 ve
hte dvou nebo t#{ hra¢ti nebo mista s ¢isly 5, 6, 7 a 8 ve hie ¢tyf nebo péti hraci), musi za néj hrac zaplatit
navic jeden nebo jeden (dle svého vybéru). Jako pfipominka je tento doplatek uveden i na desce
dobrodruzstvi.

Nahrada: Jestlize hra¢ nema dostatek nebo k zaplaceni dilku dobrodruZstvi, miiZe pouZit

ke snizeni ceny dilku v nebo . Za kazdy zaplaceny ziskd hra¢ slevu 1 bod (bud |,
nebo ). Zaplacené lektvary hra¢ musi odevzdat do spole¢né zasoby. Jako pripominka je tato
nahrada uvedena i na desce dobrodruzstvi.

Odkladani dilka: Pokud hrac nechce umdistit vybrany dilek nebo nema na jeho zaplaceni, miize jej
odlozit. Odlozi jej na odkladaci balicek a ziska 1 al ze spole¢né zasoby a ptida je do své za-
soby. Navic ziska Zeton klice ~ , ktery musi ihned pouzit (viz Klice a truhly na strané 12). Odlozeny
dilek neni pfiloZen a hrac tedy vynecha zbyvajici kroky druhé faze (umisténi dilku a zisk odmény).
Pokud hrac¢ odlozi dilek z divociny, neplati doplatek. Jako pfipominka je postup pti odkladani dilku
uveden i na desce dobrodruzstvi.

Poznamka: Hraci ziskaji pfipadnou odménu z dilku az po zaplaceni a pfilozeni dilku. Odmeéna tedy nemuze byt pouzita k zaplaceni za dilek.



b. Umisténi dilku

Dilek musi umistit podle téchto pravidel:
o Vsechny dilky musi hrd¢ umistovat tak, aby vSechny ilustrace smétovaly k hraci stejnou stranou.

 Dilky vzdy musi vytvorit alespon jedno nové propojeni spojek (Ctverec na stranach dvou sousedicich dilki). Na nové ptilozeném
dilku tak musi byt alespori jedna spojka, kterd po prilozeni navazuje alespon na jednu spojku na diive umisténych dilcich. Spojky
mohou byt obé prazdné, mohou obsahovat kli¢ na obou spojkach nebo mohou obsahovat pouze polovinu klice.

Hrac¢ nikdy nesmi pfilozit dilek tak, aby strana dilku se spojkou sousedila se stranou dilku bez spojky (dvé strany dilkd bez spojek
spolu sousedit mohou, pokud hra¢ dodrzi obé vyse uvedena pravidla).

Klice: Néktera propojeni spojek vytvoii klice . Klice jsou podrobné vysvétleny v kapitole Klice a truhly.
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c. Zisk odmény

Jakmile hrac¢i umisti dilky, mohou za né ziskat odménu. Odména je vyobrazena pfimo pod ilustraci. Odména je obvykle tvofena
ziskem Zetont ze spole¢né zasoby (viz Prehled odmén na strané 15). Odmény z dilk(i postav a mist maji sva zvlastni pravidla.

Odmény z dilkt postav

Na nékterych kartach postav je uveden symbol & coz znamena ,za kazdy“. To znamend, Ze odména je vyndsobena uvedenym is-
lem. Napiiklad odména { ( %  znamenad, Ze hrac ziska 1 al za kazdy dilek nestviiry ve svém osobnim pfibéhu
v dobé zisku odmény. Pokud hra¢ zadny dilek nestviry ve svém osobnim pribéhu nem4, neziska nic.

Nékteré odmény na dilcich postav hra¢ neziska ihned po ptilozeni, ale az na konci hry. Pfed takovou odménou je uveden sym-
bol  .Dilek postavy na obrazku nize (barbar . s & = )pridda hracinakoncihry 2 body slavy za kazdy dilek nestviiry v hracové
osobnim piibéhu.

Odmény z dilkt mist

Dilky mist maji specialni druh spojek. Na kazdé spojce na dilku mista je uvedena samostatna odmeéna. Tuto odménu hrac ziska
pfispojeni s patfi¢nou spojkou na sousednim dilku. Sousedni dilek musi v nékterych pripadech byt odpovidajiciho typu (viz priklad
nize). Tuto odménu hra¢ muze ziskat bud pfi umisténi dilku mista s touto odménou, nebo pokud je k dilku mista ptilozen novy
dilek. PfiloZenim dilku mista mtiZe hrac ziskat i vice odmén soucasné.




Kli¢e a truhly

Na nékterych dilcich jsou pod odménami vyobrazeny truhly. Aby hra¢ truhlu otevfel, potfebuje na ni polozit zeton klice . Po
otevfeni truhly hrac ziska jeji obsah, jako by to byla odména. Obsah kazdé truhly hra¢ mtize ziskat pouze jedenkrat za hru. Na zadné
truhle tedy nikdy nesmi byt vice nez jeden Zeton klice

Zetony klich  mohou hradi ziskat nékolika zpaisoby:
 Spojenim dvou polovin klicti ve spojkach pfi ptilozeni dilku ziskd hrac zeton klice . Tento kli¢ hra¢ mtize pouzit k otevte-
ni truhly na jednom ze dvou dilkd, jejichZ spojenim hrac kli¢ ziskal, nebo na dilku svého hrdiny.

» Hradi mohou ziskat kli¢ jako soucast odmeény z dilkii nebo odlozenim dilku (misto jeho pfilozeni). Takto ziskany kli¢ mohou
hraci pouzit k otevfeni truhly na libovolném dilku ve svém osobnim piibéhu.

Kdykoliv hrac ziska zeton klice , musi jej ihned pouzit k otevieni jedné z neotevienych truhel ve svém osobnim p¥i-
béhu. Pokud hra¢ nemuze ziskany zZeton kli¢e pouzit, musi jej odloZit zpét do spole¢né zasoby.




3. Priprava na dalsi kolo

» Odlozte tolik dilk, kolik je naznaceno na odkladaci desce. Odlozeny musi byt vzdy dilky zbyvajici na mistech s nejnizsimi Cisly
na desce dobrodruzstvi.

 Po odlozeni dilk{i posurite zbyvajici dilky tak, aby zaplnily mista s ¢isly 1 az 3 (pri hte Ctyf nebo péti hracti) nebo s ¢islem 1 (pfi hie
dvou nebo tfi hracu).
» Nakonec doberte 5 dilk z balicku dilkt prvniho obdobi. Pokud uz v tomto balicku zadné dilky nezbyvaji, doberte dilky z balicku

dilka druhého obdobi, pokud je i tento bali¢ek prazdny, dobirejte z balicku dilk tfetiho obdobi. Dobrané dilky nihodné polozte
na volnd mista na desce dobrodruzstvi.
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Hra konci po deseti kolech, kdy jsou rozebrany balicky dilka vSech tii obdobi. Hraci na zavér provedou nasledujici kroky:

Prevahy: Hrac, ktery ma ve své zdsobé nejvice  , si vezme odpovidajici Zeton prevahy aziska 4 jako odménu. Pokud ma

stejné mnozstvi vice hrac, maji pfevahu vsichni tito hraci a ziskaji odménu4 . Stejny postup opakujte pro a

Postavy: Jak jiz bylo napséno dfive, nékteré dilky postav poskytuji odménu az na konci hry (oznacené symbolem ). Kazdy

hrac, ktery ma ve svém osobnim piibéhu tento typ dilk{, ziskd na nich uvedené odmény.

Poéitani bodii: Hrac, ktery ma nejvice |, zvitézi. Pokud by vice hra¢ti mélo stejny vysledek, rozhodne o jejich potadi vyssi pocet
. Pokud by i naddle byla shoda a nebyl urcen vitéz, rozhodl by o pofadi hra¢a vyssi pocet | poté a nakonec

ZRuseni hradci

Hra s nimi probiha takto:




| | :Hrac¢ziskaX | | .Vezme siodpovidajici mnozstvi danych Zetonti ze spole¢né zasoby a ptida je do své zasoby.
|  :Hracziska 1bod boje | magie . Vezme si odpovidajici druh Zetonu ze spole¢né zasoby a ptida jej ke svému praporu.
: Hrac si vezme Zeton zacinajictho hrace a polozi jej pfed sebe.

: Hrac si vezme kli¢ ze spole¢né zasoby a polozi jej na zamcenou truhlu na svém osobnim ptibéhu.

8 &8 |8 |8 :Nasleduje-liza odménoujeden z téchto symbolil, vynasobi se odména poctem dilkit mist | nestviir |
pokladit | postav v hracové osobnim piibéhu v dobé zisku odmény.
8 : Nasleduje-li za odménou tento symbol, vyndsobi se odména poctem Zetoni kli¢i na hracové osobnim pribéhu v dobé
zisku odmény.
&8 |8  :Nasleduje-li za odménou jeden z téchto symbolii, vynasobi se odména poctem Zetonit | u hracova praporu

v dobé zisku odmény.

& : Nasleduje-li za odménou tento symbol, vyndsobi se odména poctem zetonti prevahy, které hra¢ na konci hry ziskal (véetné
téch, které ziskalo vice hracu).

Odmény na dkolech
8 8 |8 & : Ndsleduje-li za odménou jeden z téchto symbolil, vyndsobi se odména poctem sad slozenych
ze3 |3 vhracové zisobé v dobé zisku odmény.
& : Nasleduje-li za odménou tento symbol, je odména vynasobena poctem dilka, které sousedi se
¢tyfmi dal$imi dilky v hra¢ové osobnim piibéhu v dobé zisku odmény.
&
& : Nasleduje-li za odménou tento symbol, je odména vynasobena po¢tem

neodemcenych truhel (tedy truhel, na nichZ nejsou polozeny Zetony kli-
¢t) v hracové osobnim pribéhu v dobé zisku odmény.
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