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\ VITEJTE V KRALOVSTVIi ZA SEDMERO HORAMI,
po némz se potuluji ODVAZNA PRINCEZNA, ODDANY RYTIR
a STRASLIVY DRAK, ktefi prahnou po izasném dobrodruzstvi.
PFi poznavani kralovstvi potiebuji vasi pomoc!
Pomozte jim kricet ddl a dil, naplnit jejich osud
a vypravét pribéh strinku za strinkou.

1S desticek azemi
(rtizné licové a rubové strany)

4 3 vijchozi desticky se symboly:
Yy Y se sy Y

%PRINCEZNA %Rvﬂ'f{ %DRAK

36 karet stranek 4 karty nidpovédy




Rozvijejte krilovstvi ZA SEDMERO HORAMI pomoci
nové pridanych tzemi a presouvejte PRINCEZNU,
RYTIRE a DRAKA skrze hory, lesy a pliné. 2
Pomozte jim zazit vyjimeéna dobrodruzstvi dosazenim VO
cilit uvedenych na strankich vasi knihy. e
Jakmile splnite cil, rozvinte pribéh a prectéte strainku
vasi knihy nahlas.

Drehled.a

e

Dokazete-li precist vSechny stranky své knihy
jako prvni, zvitézite.

g
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Figurky

Tr1 ﬁ%urky predstavuji postavy, jimiz miizete v prubéhu hry
pohybovat. Figurky nepatri konkrétnimu hraci a mize s nimi
pohybovat kdokolv. Figurky predstavuji princeznu, rytire

a draka.

Karty stranek

Karty stranek tvori vasi knihu

a urcuji vam cile, které musite
splnit, aby si hrdinové uzili
rozmanita dobrodruzstvi.

Také se diky nim dostanete

bliz k vitézstvi a budete vypravet
kratky pribéh.



Desticky uzemi

Desticky uzemi dohromady tvori kralovstvi a predstavuji riizna mista,
na nez mohou postavy behem hry putovat. Kazda desticka uzemi
je tvorena az tremi riiznymi druhy poli.

pPlan Les Hory Hrad

Néktera pole jsou rozdélena rekou.

Mezi témito destickami tizemi
jsou 3 vychozi desticky, které
jsou opatreny symboly.

Na jedné je symbol
princezny @, na druhé
rytire @ a na teti draka @¥.
Tento symbol oznacuje vychozi oblast hry a pocatecni postaveni figurek.
Vychozi desticky maji take jeden vrchol oznaceny bilou barvou, coz
vam pomuize prijejich sestavovani.

PRINCEZNA SRR RYTIR

&)

oo Kouzelna Prazdna
Kouzelné zetony strana strana
Kouzelné zetony predstavuji bonus, A )

’ F o
ktery miizete behem hry vyuzit, pokud (U\'/

je zeton kouzelnou stranou nahoru.




Priprava hry,

1 Umistete 3 vychozi desticky tizemi na stul tak,
aby bilé vrcholy tvorily kolecko uprostred desticek
atreka na vsech destickach na sebe navazovala.

2 TPostavte princeznu na pole s " rytire na pole s @
a draka na pole s @¥.

3 Promichejte bézné desticky a vytvorte z nich hromadku ,‘l o =1
nedaleko kralovstvi, kde na né vsichni uvidi. W ;;

4 Pred kazdého hrace polozte jeden .
kouzelny zeton prazdnou stranou \/
nahoru (kouzelnou stranou dolt).

S Zamichejte 36 karet stranek a rozdejte je licem dolu tak, aby méli
vsichni hraci stejny pocet karet. Z karet stranek, které dostanete,
vytvorte hromadku licem dolil. To je vase kniha.

6 Vezmeéte si horni kartu a podivejte se na ni tak, aby jeji lic nikdo liin)?
nevideél. Kartu si ponechte v ruce. Nedivejte se na zbyvajici stranky

sve knihy, budete je odhalovat az v pribehu hry!

7 tHru zahajuje nejstarsi hrac.

Doporuéeni
sou oboustranné.
Doporuéujeme pri michzt)ml
nékteré z nich ototit, aby byla
kazda hrajina.

Desticky tzemi]

Lon



Hra se hraje v nékolika kolech, dokud jeden z hracii neprevypravi vsechny pribehy
ze sve knihy, coz zaroven znamena, ze splnil vsechny cile na kartach stranek.

Prabéh tahu

Po zahdjeni hry prvnim hracem se hraci stridaji v tazich ve sméru hodinovych
' rucicek. Behem sveho tahu musi kazdy provést jednu z téchto akci:

Rozvinout v Obritit
sviij piibéh  "¢*°  stranku

X% Rozvinout sviij pribéh

3¢ VYDAT SE ZA DOBRODRUZSTVIM

Pokud se chcete vydat za dobrodruzstvim,
musite provést jednu z nasledujicich akei:

Pohnout postavou

nebo
. Pridat desticku nizemi

Poteé zkontrolujte, zda miizete
Prevypravét dobrodruzstvi.




Pohnout postavou

Pokud se rozhodnete {)ro tuto akci, miizete pohnout jednou
postavou v ramci kralovstvi.

Kazda postava se pohybuje jinak:

A PRINCEZNA:

Princezna se pohybuje presné o jedno pole od své vychozi pozice.
Také muze skakat z hradu na hrad.

Pokud jeji pohyb skoncina hradeé, mize rovnou
skocit na dalsi hrad.

% Pokud zacina sviij pohyb na hradé, miize
nejdriv skocit na jiny hrad a odtud se pohybovat
na vedlejsi pole.
Poznamka: Princezna smi skocit z jednoho hradu
na druhy jen tehdy, pokud pred skokem nebo po nem
provede pohyb o jedno pole.

ﬁ RYTIR:

Rytir se miize pohnout presné o dvé pole od své vychozi pozice.
Nemtize se pohnout pouze o jedno pole, ani ukoncit sviij pohyb
na poli sousedicim s jeho vychozi pozici, ani se vratit na svou

vychozi pozici.




@ DRAK:

Drak leta rovné ze své vychozi pozice az k iiplnému
okra]l kralovstvi Za sedmero horami. Kdyz se pohybu]e
must se dostat, co nejdal to jde, a nemiize sviij pohyb
ukoncit, nez se dostane na uplny okraj kralovstvi.
Mtize prelétavat 1pouze nad poli desticek uzemt,
nemiize tedy preletét pres prazdné pole.

Zadna postava nemiize opusﬁt kralovstvi Za sedmero
horami. Vsechny postavy mus e)1 vzdycky stat na nejakém
z poli desticky tizemi. Mohou nicméné prochazet pres
pole, na nichz uz stoji jedna nebo dvé dalsi postavy,

a mohou na takovem poli také ukoncit sviij pohyb.

 Pridat desticku izemi =&
Pokud se rozhodnete provest tuto akci, . fﬁéj‘.

vezmete si z hromadky horni desticku
tzemi a pripojte ji ke kralovstvi.
Dodrzujte pri tom nasledujici

pravidla:

% Nova desticka musi sousedit alespon
se dvéma prilehlymi okraji
kralovstvi.

# Pokud nova desticka tizemi sousedi
s polem, na némz je reka, musite ji
umistit tak, aby tok reky pokracoval.
Pokud to neni mozné, nemiizete
desticku na dané misto umistit.
V kralovstvi miize byt nékolik rek.

Pokud uz na hromadce desticek
tzemi nezbyva zadna desticka,
neni mozne zvolit si akci
»Pridat desticku tizemic.
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3¢ PREVYPRAVET DOBRODRUZSTVI
Poté, co se vydate za dobrodruzstvim,
zkontrolujte, jestli ho muzete
prevypraveét.
Prevypravet dobrodruzstvi miizete tehdy,
pokud jsou po provedeni vasi akce
postavy umistény nebo presunuty tak,
ze doslo ke splneni cile na vasi strance.
Neni mozné prevypravet dobrodruzstvi
béhem tahil vasich protihracii a v jednom
tahu miizete dobrodruzstvi prevypravet
jen jednou.

Pokud chcete prevypravét dobrodruz-
stvi, polozte svou kartu stranky licem
nahoru vedle své knihy a prectéte ji
nahlas. Potom si vezméte do ruky dalsi
stranku ze sve knihy.

Obritit stranku

Obratit stranku miizete pouze tehdy, pokud se v ramci
svého tahu nerozhodnete vydat se za dobrodruzstvim
a neprevypravét dobrodruzstvi. Obraceni stranky tedy
bude vasi jedinou akci v ramci daného tahu.

Zasunte stranku, kterou mate v ruce, licem doli
naspod balicku, ktery predstavuje vasi knihu.
Vezmeéte si dalsi kartu, ktera je nahore na vrcholu
tohoto balicku, a podivejte se na ni tak, aby jeji lic
nikdo jiny nevidel.

Potom otocte sviij kouzelny zeton
kouzelnou stranou nahoru.

Pri svém pristim tahu muizete
kouzelny zeton vyuzit k tomu,
abyste se vydali na dve
dobrodruzstvi.
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\-T/ledyi sevyddte za dobrodruzstvim ve chvili,
{ kdy je vas kouzelny zeton koufelno’u
stranou nahoru, miizete ho otocit zpatlfy
avydatseza dobrodruist\zinvn poclvruhe.
Je to jediny zpiisob, jak mlfzete behevm
svého tahu podniknout dvé akce. Nez se
pustite do druhé akce, musite kompletné
dokondéit akci prvni.

Konec tahu

Konec hry nastava v okamziku, kdy nektery hrac
prevypravi dobrodruzstvi z posledni stranky své
knihy. Tento hrac se stava vitézem.

V extrémné vyjimecném pripadé, kdy neni mozné
splnit cil uvedeny na jedné z vasich karet stranek,
protoze uz nemiizete prilozit dalsi desticku tizem,
prohravate. Ostatni hraci pokracuji ve hre.
Pokud ma kazdy hrac nejaky nesplnitelny cil,
vsichni jste se ztratili v nekonecnem pribehu.

)\ Hra potom nema viteze.

Vas tah konci, kdyz podniknete akci (nebo dvé s
zetonu) a prevypravite dobrodruzstvi (v pripade, ze jste splnili cil),
nebo kdyz obratite stranku. Potom pokracuje dalsi hrac.

Dokonce i kdyz vam v knizce
zbyva jen jedna stranka, mizete
ji obratit, abyste mohli otocit
kouzelny zeton a v nasledujicim
tahu vyuzit dvé akce.

Stranku muizete obratit i v pri-
pade, ze bude vas kouzelny
zeton zrovna kouzelnou stranou
nahoru. Presto vam kouzelny
zeton prinese jen jednu akci
navic. Akce navic se nescitaji.

zitim kouzelnéeho

Tip
V dolni éasti kazdé karty
stranky najdete cislo.

Na konci hry seradte karty,
jejichz dobrodruzstvi
Jste prevypravéli, podle téchto
cisel a prectéte si pribéh

chronologicky.
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Objasnéni cilit o
1 vidét
. Postava muize videt jakoukoliv lokalitu v ramci kralovstvi 3
nebo jakoukoliv jinou postavu, ktera se nachazi v primé linii A b
od jeji pozice, a to bez ohledu na to, jak daleko je. ; *':é\ |
N4

Postavy neblokuji vyhled a nebrani vam ve vyhledu
na postavu ci loﬂalitu za nimi. Postava vidi pouze v ramci
kralovstvi. Postava vidii pole, na némz se sama nachazi.
Pokud je v cili uvedeno, ze postava musi soucasné
videt obe zbyvajici postavy, tyto postavy se nemuseji
nachazet na stejném poli, aby byly videny.
Pokud je v cili uvedeno, ze postava musi videét
3 lokality serazené za sebou, musi byt tato tri
pole viditelna v jednom sméru. Nemusi spolu ale
sousedit. Princezna vidi draka
arytire

v 2 Navstivit

?‘f‘ Postava navstivi lokalitu, pouze pokud ji pohnete

. tak, ze v ramci vaseho tahu skonci jeji pohyb

:,"‘ y na prislusném poli.

3 Setkatse

b Dve postavy se setkaji, pokud se nachazeji
,1,;‘ na tomtéz poli. Alespon jedna z téchto
% postav musi béhem vaseho tahu na tomto poli

skoncit sviyj pohyb.

Poznamka: Prevypravet dobrodruzstvi s cilem,
o ktery obsahuje slova »navstivit nebo »setkat se«,
Lo mizete pouze tehdy, pokud jste prave pohnuli
jednou ze zucastnénych postav, ale ne pokud
jste pridali desticku tizemi. Dobrodruzstvi
spojené s cilem obsahujicim slovo »vidét
muzete prevypravet tehdy, pokud jste pohnuli
postavou nebo pridali desticku tzemi.

o



jimiz navazné protéka reka.

Rozlehly les, rozlehlé hory
arozlehlé pliné
Rozlehly les, rozlehlé hory a rozlehlé

plané se v kralovstvi objevi, kdyz jsou
navzajem propojena alespon 3 pole

s lokalitou téhoz ?Pu. Tato pole
mohou byt usporadana v libovolném
smeru, ale museji byt propojena
vsechna dohromady. V kralovstvi miize

byt vice rozlehlych lesti, hor a plani.

Rozlehly
les

Dlouhi reka

Dlouha reka se objevi tehdy, kdyz je

v kralovstvi propojeno alespon 5 poli,

Tato pole mohou byt usporadana
v libovolném sméru, ale museji

dohromady tvorit jednu reku. %

Preletét

Postava preleti hrad, pokud prochazi
pres pole s hradem nebo na takovém poli

Dlouhi reka
sviyj presun ukonci. RS
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Hledate inspiraci? Chcete si (nejen)
o nasich hrach popovidat s dalsimi
nadsenymi hraci? Pripojte se

do skupiny ,Hry nas bavi*!
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