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PouZijte své dvandctisténné kameny moci, abyste pfemohli viechny ostatni uchazece o trin. Zachazeni s témito kameny je vSak
velké uméni a clovék to mnohdy nezvladne sam. Budete potvebovat podporu od roztodivnjch bytosti, které Ziji v riznjch Castech
vSech 12 kralovstvi. O jejich pomoc Zadoni vSichni soucasné, ale na triin mize nakonec usednout pouze ten, kdo jedna nejrafino-
vanéji, dokaze odhadnout plany ostatnich a ve spravnou chvili je zma¥it.

HERNI MATERIAL

Zetony vitéznych bodi 4 dvanactisténné
(9x hodnota 1, 6x hodnota 2) kostky

PRIPRAVA HRY

Polozte vSechny Zetony vitéznych boda jako bank do-
prostied stolu. Kazdy hra¢ si vezme 1 kostku, 1 pfehle-
dovou kartu a nasledujicich 7 karet v téze barvé: RYTIR,
CARODE], ORAKULUM, ALCHYMISTA, ROBOT, PA-
RAZIT a GOLEM (viz obrazek). Zbyvajici karty se ve hte
nepouziji a vrati se zpét do krabice. Pro dalsi partie si
muZete sadu 7 karet sestavit sami (viz ramecek vpravo).
Hod'te kostkami a poloZzte je viditelné pfed sebe.

PRUBEH HRY

Hraje se na nékolik kol, jez sestdvaji vzdy z uréitého
poctu taht. V kazdém tahu se urcuje prvni a druhy
konci kola nejvic vitéznych bodi, stavd se vitézem kola.
Komu se podafi vyhrat dvé kola, vyhrava celou hru.

PRUBEH TAHU

Kazdy tah sestdvd z nasledujicich kroku, které provi-

1. VyloZeni karet

Jaké bytosti poZadate o pomoc?

Vylozte 1 kartu licem dola pfed sebe. Pockejte, dokud
tak neudini i ostatni, a poté vsichni své karty otocte li-
cem nahoru.

48 karet postav

(po 12 v kazdé hracské barvé) 4piehledovékarty

SADA KARET PRO PRVNI HRU:

POKAZDE JINA SADA KARET

Jeden z vas vezme kartu RYTIR (ta se pouzije v kaz-
dé hre) ve své barvé a ze zbyvajicich ndhodné vybere
6 karet. Z nich musi mit alespoti dvé symbol &).
Vybirejte karty ndhodné tak dlouho, dokud se vim
to nepovede. Poté si vSichni ostatni pFipravi tytéz
karty ve svych barvach. Zbyvajici karty vratte do
krabice.

Téchto 6 karet si maZete samoziejmé vybrati cilené.

PRIKLAD

Dan, Petr a Katka se pus-
tili do hry. Kazdy z nich
si hodil kostkou a polozil
ji pfed sebe na stal. Dan
hodil 10, Petr 7 a Katka 3.

Nésledné vylozili v§ichni
své karty licem dola pred
sebe a jsou pfipraveni je
odkryt.




2. VyruSenikaret

Pokud nékterou bytost Zada o pomoc vice prosebnikil, nepo-
miiZe nikomu!

Pokud alespon 1 spoluhrd¢ zahral stejnou kartu jako vy,
vSechny stejné karty se vyrusi. Odhodte tyto karty, aby
bylojasné, Ze nemaji zadny acinek (viz 6. krok: Odhozeni
karet).

3. Vyhodnoceni efekti karet

Podivuhodné bytosti pouzivaji své schopnosti!

JestliZe nebyla va$e karta vyrusena v pfedchozim kro-
ku, vyhodnotte jeji efekt. Ma-li na vis hod vliv vice
efektlt, muzete si vybrat, v jakém pofadi se vyhodnoti
(pokud neni vyslovné feceno, Ze se néktery efekt uplat-
nijako prvninebo jako posledni).

Pozor: Pouze karty se symboly @@ nebo oy méni
samotny vysledek hodu pfimo na kostce, napfiklad
pretocenim nebo novym hodem. Pokud nékterd karta
méni ,hodnotu“ hodu, nechte kostku leZet tak, jak je.
Zapamatujte si novou hodnotu hodu a sdélte ji ostat-
nim v nasledujicim kroku. Tato zména plati pouze do
konce aktudlniho tahu a miiZe vyastit i ve vysledek niz-
§inez1nebo vyssinez 12.

4.Srovninihodnot hoda

Nesoulad mezi kameny moci!

Srovnejte hodnotu svého hodu s hodnotami hodua
ostatnich hri¢a. Hodnotu hodu spoluvytvari ¢islo na
kostce a pripadné efekty karet. Pokud maji alespori dva
hragéi stejné hodnoty hodu, tyto hodnoty se pro aktudl-
ni tah vyrusi (hrdci zakryji své kostky rukouw). Kostky
vSak nechte leZet tak, jak byly.

5. Pfidéleni vitéznych bodu
Hrac s druhou nejvyssi zbjvajici hodnotou hodu se stava
ma druhou nejvyssi zbyvajici hodnotu hodu, se sta-
va ,druhym® Prvni dostane Zeton vitéznych boda
s hodnotou 2, druhy s hodnotou ,1“. MaZe se stat, ze
nebude zZddny druhy, a dokonce ani Zddny prvni hric.

6. 0dhozenikaret

Zahranou kartu odhodte licem dolu pfed sebe. Tyto
karty budou tvofit odhazovaci hromddku a v daném
kole uZ je nelze hrat znovu. Pokud ma v této chvili ales-
porti 1 hra¢ v ruce jiz jen 1 kartu, kolo konéi. V opaéném
piipadé zacina dalsi tah 1. krokem: VyloZenim karet. Ne-
hézejte kostkami znovu!

Po odkryti karet Dan a Petr
zjistuji, Ze oba zahrdli stej-
nou kartu (ALCHYMISTA).
Prask! Stejné karty se na-
vzdjem vyrusi. Oba musi své
karty odhodit. Nyni se budou
pocitat pouze jejich hody.

Protoze Dan a Petr své vylo-
Zené karty museli zahodit,
nemohou bohuZel jejich efek-
ty vyuZzit.

Zato Katka md svou kartu
stile pted sebou, takZe smi
aplikovat jeji efekt. Zahrila
MENAVCE, jeho# efekt Fika,
Ze Katka muZe svou kostku pfetodit na protilehlou
sténu. A protoze jeji kostka ukazuje vysledek 3, pre-
toeni na protilehlou sténu dava vysledek 10.

Dan zahrdl ALCHYMISTU. Kdyby mohl vyuzZit jeho
efekt, pak by byla hodnota jeho hodu dvojnisobnd.
Protoze mu na kostce padlo 10, tento karetni efekt by
z néj udélal 20 (2 x 10). JelikoZ tento efekt méni jen
hodnotu, Dan by svou kostku neotacel, pouze by si
zapamatoval, Ze hodnota jeho hodu bude az do konce
tohoto tahu 20.

Dan, Petr a Katka srovnaji
nyni hodnoty svych hoda.
Dan ma 10, Petr 7 a Katka
rovnéz 10. Prask! Stejné hod-
noty hodi se navzdjem vyru-
§i. Dan a Katka musi zakryt
své kostky rukou.

Petrova 7 je posledni zbyvajici
hodnota hodu, a tim pddem i
nejvyssi. Proto se Petr stava
prvnim a ziskd Zeton vitéz-
nych boda s hodnotou 2
Druhy v pofadi neni nikdo,
protoze zadnd dalsi kostka
neni odkryta. Zeton vitézné-
hobodu s hodnotou,,1“ se pro-
to nebude pfidélovat a Dan
s Katkou vyjdou naprizdno.

Petr odhodi zahranou kartu
licem dola na odhazovaci
hromddku. V tuto chvili jsou
vsichni pripraveni na dalsi
tah. Kostky zustanou tak, jak
jsou, nebude se s nimi znovu
hazet.




KONEC KOLA

Kolo kon¢i ve chvili, kdy alespon jeden z hracu
bude mit na konci tahu v ruce pouze 1 kartu (v prv-
nim kole k tomu dojde po 6 tazich, poté vzdy po
5 tazich), NEBO nékdo nashromdzdi alespon 8 vi-
téznych boda.

1. Vezméte si vSechny karty ze svych odhazova-
cich hromddek znovu do ruky.

2. Hrddi srovnaji pocty svych vitéznych bodua.
Pokud maji alespoii 2 hraéi stejny pocet bodi,
jejich vitézné body se pro toto kolo vyrusi (vra-
tije zpétdo zdsoby). Kdo bude mit poté nejvice
vitéznych bodu, stdvd se vitézem kola. Jestlize
se vyrusi vitézné body vSech hrd¢u, vrati se
vSechny Zetony vitéznych boda zpét do zasoby
azacne nové kolo.

3. Pokud jste v daném kole vyhréli, musite si
v tuto chvili vybrat 1 kartu z ruky a zasunout
ji licem dolt pod svou kostku. (Nyni jste bliz
k vitézstvi, ale v dal$im kole budete mit mensi
vybér karet.)

4. Vratte vSechny Zetony vitéznych bodi do ban-
ku a hodte kostkami. Pokud nemd zadny hraé
pod svou kostkou 2 karty, zac¢ind dalsi kolo.

V opa¢ném pripadé hra konéi.

KONEC HRY

Jakmile poloZite pod svou kostku druhou kartu,
hru ukondite a stivite se vitézem. Tran 12 kralov-
stvije vas!

— ZVLASTNI SITUACE ——

Dan zahral CARODEJE a Petr LOTRY. ProtoZe ne-
zdlezi na tom, v jakém potadi Dan efekty téchto
karet vyhodnoti, pteto¢i nejprve svou kostku na
protilehlou sténu a poté si vybere jednu jeji pfi-
lehlou sténu.

Petr a Katka zahrali oba KNEZNU. Petr ma ni#si hodnotu hodu, proto miiZe vzit Katce 1 Zeton vitéznych bodii.
ProtoZe si muZe vybrat, vezme si jeden s hodnotou ,, 2.

Posufime se v ¢ase na konec tahu
ve 2. kole. Dan a Petr majivruce po
2 kartach, Katka uz pouze 1. Proto
v tuto chvili kolo kon¢i.

Dan, Petr a Katka si vezmou své
karty zpét do ruky.

Dan, Petr a Katka srovnaji pocet
ziskanych vitéznych bodu. Dan
ma celkem 3 vitézné body, Petr 6 a
Katka rovnéz 6. Petr a Katka maji
tudizZ stejny poet vitéznych bodu.
Prask! Stejné pocty vitéznych
boda se navzdjem vyrus$i a Petr
s Katkou musi v8echny své Zetony
vitéznych bodu odhodit.

Danovy 3 vitézné body jako jediné
zbyly, takZe Dan ma nejvice vitéz-
nych bodu a stdvd se vitézem kola.
Vybere si jednu ze svych karet
a zasune ji pod svou kostku.

Nakonec vrati Dan vSechny své
Zetony vitéznych bodu zpét do
banku. VSichni tfi si hodi kostka-
mi a jsou pripraveni na nasledujici
kolo.

Na konci 3. kola maji Dan i Katka
jiz po 1 karté pod svymi kostka-
mi. ProtoZze toto kolo vyhrél Dan,
muze zasunout pod svou kostku
dalsi kartu. Diky tomu se stdva
vitézem a partie konéi!




PREHLED KARET
ALCHYMISTA: Zdvojnésobte hodnotu svého hodu. Svou kostku nepfeticejte, pouze si zapamatujte novou hodnotu.

CARODEJ: Pretocte svou kostku na jednu z s p¥ilehlych stén (viz modie zvyraz-
néné stény @ na obrazku vlevo).

GOLEM: Hodnota vaseho hodu ¢ini 12. Pokud ale vage kostka po viech dalsich
efektech ukazuje vysledek 12, ¢inf hodnota hodu misto toho 1. V obou pfipadech
svou kostku nepfetadejte, pouze si zapamatujte novou hodnotu.

HRAG: Prvni a druhy hra¢ se v tomto tahu prohodi. Kdo ma druhou nejvyssi

hodnotu hodu, ziskdvd 2 vitézné body, kdo ma nejvyssi hodnotu hodu, ziskava

1vitézny bod. Pokud je sou¢asné v platnosti efekt RYTIRE, dostane hraé s dru-
hou nejniz§i hodnotou hodu 2 vitézné body a hra¢ s nejnizsi hodnotou hodu 1 vi-
tézny bod.

KNEZNA: Vyruste vSechny ostatni karty. Pokud je vyrusena KNEZNA, uréete mezi témi, kdo ji zahrali, hrace s nej-
vy$§i a nejnizsi hodnotou hodu. Hra¢ s nejnizsi hodnotou hodu si mitZze po 5. kroku: P¥idéleni vitéznych bodi vzit od
hrace s nejvyssi hodnotou hodu 1libovolny Zeton vitéznych bodi. Pokud ma nejvyssi nebo nejnizsi hodnotu hodu vice

hracu, nic se nestane.

LOTRI: Vsichni hra¢i pfetoci své kostky na protilehlou sténu. Poznamka: Souéet protilehlych stén na dvanactisténné
kostce ¢ini vzdy 13. Proto dokdZzou LOTRI zménit naptiklad 9 na 4 nebo 3 na 10.

MENAVEC: Pfetocte svou kostku na protilehlou sténu. Pozndmka: soucet protilehlych stén na dvandctisténné kostce
¢inivzdy 13. Proto dokd%e MENAVEC zménit naptiklad 12 na 1 nebo 5 na 8.

OBCHODNI GILDA: Kazdy pfeda svou kostku sousedovi po levici. Tento efekt vyhodnotte pied véemi ostatnimi, po-
kud ho nevyrusi OBCHODNI GILDA nebo KNEZNA jiného hrace.

ORAKULUM: Poté co se vyhodnoti viechny ostatni efekty, hod'te svou kostkou.
PARAZIT: Snizte hodnotu svého hodu o 7. Svou kostku nepretacejte, pouze si zapamatujte novou hodnotu.
ROBOT: Zvyste hodnotu svého hodu o 7. Svou kostku nepfetadejte, pouze si zapamatujte novou hodnotu.

RYTIR: Pii pfidélovani vitéznjch bodi v tomto tahu plati: kdo ma nejniz$i hod-

notu hodu, stava se prvnim, kdo ma druhou nejniz$i hodnotu hodu, stivé se
druhym.
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