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PRIBEH
Nas ptibéh je o nadherném kralovstvi, kde lidé zili v dokonalé harmonii. Nic je
nemohlo odvratit od spravné cesty; jejich moudrost poskytovala vé¢ny mir. Dokud
byla sila ¢arodéje Khaose plna hlouposti a naivity, nemohl mit tuto zemi pod svou
kontrolou. Ve svém hnévu vymazal historii kralovstvi: zmizely pfibehy i obrazky.
Zmrazil vzpominky lidi do nejtemnéjs$iho dolu Vysokych hor, aby i byvaly vladce
zapomnél, kym ve skutecnosti byl. Béhem temné vlady ¢arodéje Khaose se svét pro-
meénil v zamrzlou pustinu a jen maly tym nejodvaznéjsich hrdinti se odvazil vzboutit
proti nému - bez nad¢je na uspéch. Kazda dokonéena vyzva, kazdé porazené mons-
trum odhalil kousek paméti, davajici hrdintim nadéji a silu pro dalsi bitvy. Jejich ci-
lem je ziskat zpét vSechny ukradené vzpominky z dolu vzpominek, vyhnat carodéje

pry¢ a obnovit celé kralovstvi z kouskd vzpominek. Na konci dobrodruzstvi bude
nalezen a korunovan skute¢ny vladce kralovstvi.

Struény popis hry: Toto je dobrodruzna hra kde hrdinové putuji napti¢ kralovstvim
a celi vyzvam. Ziskavaji vitézné body pro fesSeni problému a jednani s monstry.
Kazda dokoncena vyzva osvobodi jeden kousek vzpominek z dolu Vysokych hor a
pomaha hrdinim obnovit zapomenuté kralovstvi. Odhalené vzpominky snizuji ob-
tiznost dalSich vyzev a pfinaseji dalsi vitézné body pro své hrdiny. Hrac, ktery ma
nejvice bodl se na konci hry stava vladcem kralovstvi a vyhrava korunu.

Cil hry: Ukolem hrdini je ziskat zp&t viechny vzpominky z dolu a sestavit zapome-
nutd mésta na herni planu za ucelem prolomeni zlého kouzla.
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Obsah hry: 1 herni plan, 54 hexagonu, 7 figurek, 64 karticek, 6 bodova-
cich znacek, 1 strelka
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PRIPRAVA HRY

Umistéte herni desku do stredu hraciho prostoru a roztrid’te hexagony
podle barvy jejich zadni ¢asti:

Zlata - specialni hexagon (1) musi byt polozen licem nahoru na herni
desku: snéhova bouie (1d) a koruna (1e) na odpovidajici mista v dolni
Sedé oblasti, chram (1b), tabor (1a) a tajna chodba (1c) na prazdna
policka mimo hranice mésta (oznaceno modrou barvou). (10)
Stiibrna - hexagon Vzpominka (3) musi byt zamichany a polozeny
licem dolu do stiedu dolu vzpominek.

Modra a zelena - Vyzvy (2) musi byt umistény licem dolt, Vzdy
jedna dlazdici na kazdém policku uvnitt méstskych hranic (oznaceno
modrou barvou). (9)

Kazdy hraé¢ si vybere jednu postavu, vezme si k sobé kartu s
odpovidajici postavou a vysledny bod (11). Karticku polozte pred
sebe obrazkem postavy nahoru a figurku postavte na prazdné
pole na herni desce (7) a vysledny bod (6) do levého rohu hraciho
planu. Umistéte carodéje Khaose na odpovidajici misto oznacené
na spodni strané hraci desky (7a). Zamichejte karty dobrodruzstvi
(4) a rozdejte kazdému hraci 3 karty. Pokud nektery z hract dostane
kartu Zla (20C) pfi prvnim rozdavani, vlozi ji zpét do balicku karet
a vytahne si novou. Zbyvajici karty polozte (licem doltr) vedle herni
desky. Rozhodnéte se, ktery hrac¢ pujde jako prvni a poté stiidejte se
ve sméru hodinovych rucicek.




PRUBEH HRY

VAS TAH: Piesuiite svou postavu na hernim planu a pro-
ved'te akci (a) NEBO umistéte hexagon vzpominek (b)

a. Pfesouvani: Muzete piesunout svou postavu az o 3
pole v jakémkoli sméru. (Jakmile se Vase postava zastavi,
ztratite zbyvajici kroky.) Béhem této akce muZete pouZit
svou kartu DobrodruZstvi pro dokonéeni vyzvy nebo
muZete ziskat vyhody. Pokud vase postava pfistane na ...

* hexagon Vyzva (2), zkuste dokonc¢it vyzvu, pfesuiite bo-
dovaci znacku na bodovaci draze podle Vaseho vysledku
a Vas tah kon¢i.

* hexagon Chram (1b), miZete si za vitézné body koupit
duchovni zvife a vas tah konci.
* Dul vzpominek, mizete ziskat hexagon Vzpominka (3
za Vasi dokon&enou vyzvu (2) a V43 tah opét konéf. =~ ©
* prazdné pole, muzete pouzit svou kas ; D Sty
a Vas tah konc¢i. .
b. Umistéte hexagon Vzpominka, kterou jst é :
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hraci desku. Posunte svou bodovaci zné
dréze podle vysledku a Vas tah konci.

ol &,

Jakmile hra¢ ukon¢i sviij tah, musi sis
Dobrodruzstvi tak, aby mél 3 a roztoci ]
sune ¢arodéje Khaose do mésta, které ukaz e Sif ka.
Pak je na tahu dalsi hrac. :

TOCICI SE SIPKA: Mésta (13). Hvézda (14) je abso-
lutni uspéch proti kouzelnikovi a dokonceni vyzvy. Bar-
va ¢isla hodnoceni na Vasem hexagonu vyzva uréuje od- .~
TSR v .
povidajici ¢islo na Strelce (15). ) g
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HEXAGONY A VYZVY

« SPECIALNI HEXAGONY (1):

muzete na né stoupnout nebo je minout.

Tabor (1a): Sem umistite svou figurku pokud nesplnite
Vyzvu.

Chram (1b): Zde dostanete své duchovni zvife pokud
Vase figurka stoupne na toto policko.

Tajna chodba (1c): Z toho mista se muzete dostat kam-
koli.

Snéhova bouie (1d): hrac musi umistit tento hexagon na
pole, kde stoji jeho figurka, coznaznacuje, ze jak misto,
tak ﬁgurka jsou na jeden tah zablokovany (viz: karty Dob-
rodruzstvi/Snéhova bouie 20C / 24)

Koruna (1e): Hra¢'s nejvyssim poétem bod ziskava ten-
to hexagon. .

* HEXAGON VYZVA (2):

Hexagon Vyzva nemuzete minout a pokracovat dal. Vy-
zveé musite celit. Zadni strana karty oznacuje obtiznost
V}'Izvy Zelené dlazdice jsou jednodussi, zatimco modré

vvvvvv

TVARI V TVAR VYZVE(16):
Kdyz se dostanete na hexagon Vyzva, otocte ji
licem nahoru a polozte na ni svou figurku. Kazdy hexa-

gon ma v barevném krouzku ¢islo hodnoceni obtiznosti.
Toto cislo musite vyrovnat nebo piekonat. Vasi celkovou
bodovou silu uréuje zatoceni stielkou /viz. odpovidajici
barevna policka, na ktera smétuje Sipka (17)/, sila Vaseho
zvitete, dokoncené¢ dlazdice Vyzva, které jiz mate a Vase
karty Dobrodruzstvi (20).

DOKONCENI VYZVY:

Pokud je vysledny soucet roven nebo vyssi nez ¢islo na
vyzve, vyhral jsi! Posunte svou bodovaci znacku o 5 boda
na bodovaci draze, nezalezi na tom, zda jste dokoncili ze-
lenou nebo modrou vyzvu! Vezméte hexagon a polozte jej
pred sebe obrazkem nahoru. Muzete mit az 3 dokoncené
hexagony Vyzva. Kazda dokoncena vyzva se pocita za 1
bod pro dalsi vyzvy, které prijdou.

NEUSPESNA VYZVA:

Pokud je vysledny soucet Vasi sily nizsi nez Cislo vyzvy,
prohral jste! Nechte nedokoncenou vyzvu otocenou licem
nahoru na herni plose, ptesuite svou figurku do tabora a
posunite bodovaci znacku o 2 pole zpét, pokud jste nedo-
kon¢ili zelenou vyzvu a o 5 poli zpét pokud se jedna o
modrou vyzvu.




POMOCNICI

1. Lesni roh
2. Duchovni zviie

v

1. Pokud je vysledny soucet Vasi sily niz$i nez na hexagonu, mizete
pouzit kartu Lesni roh (20 / B20) a pozadat soupetfe o pomoc. Vy-
brany hra¢ nesmi odmitnout. Musi umistit svou figurku vedle tvé a
Celit nasledujici vyzvé dle vyse uvedenych pravidel. Na rozhodnuti
vyzvaného hrace je, zda bude pouzivat své karty Dobrodruzstvi ¢i ni-
koli.(Pokud ano, doplni své karty ihned po vyzve na pocet 3.) Soucet
Vasich bodt dava konec¢nou silu. Pokud jste tispésni, hexagon Vyzva
si vezme hrac, ktery si vyzadal pomoc a hrac, ktery pomohl ziskava 5
vitéznych bodti. Obé figurky zlistavaji stat na tomto poli. Pokud vyzvu
prohrajete, oba musi dodrzet pravidla ,,Netuspésna vyzva“. Nezapo-
meiite postavit své figurky do tabora!

2. Duchovni zviiata: Duchovni zvife stoji 10 vitéznych bodu. Kdyz
vase bodovaci znacka piekrocila tuto hodnotu, mizete si koupit své
zvife na hexagonu Chram (1b). Piesunite svou figurku na toto policko a
umistéte bodovaci znacku o 10 vitéznych bodl zpét na bodovaci draze
a otoCte svou kartu s postavou zvifeci stranou nahoru. Od této chvile
Vase duchovni zvife zvySuje Vasi silu o 3 body v kazdé vyzve. Mit
duchovni zvite je volitelné.




E

EXAGONY VZPOMINKY

« HEXAGONY VZPOMINKY@3): V dole

vzpominek miizete ziskat tolik hexagond vzpo-
minek, kolik mate dokoncenych vyzev- (s 8-

Otodte hexagony vyzev obrazkem doliy aby bylo_

jasné, e jiz byly pouzity na mskani hexagont
Vzpominek Polozte hexagony Vzpomlnek pred
sebe licem nahoru, aby byly jasné viditelné pro
kazdého hrace. Dokud ne]sou umistény na herni
desce, muzete si ]my hrac vymenit své hexagony
Vzpomjmek pomoci ‘Samanské karty (20 / A8) k
ziskani vice vitéznych bodi. (viz bodovani)
] /

UMISTENI HEXAGONU VZPOMINKA:
Kazdyk brac muze v ramci svého tahu umistit
libovolny pocet hexagoni Vzpominka na herni
desku %1 Posunout svou bodovaci znacku na trati
bodovani podle vysledku. Hexagon Vzpominka
nesmi byt umistén na misto obsahujici nedokon-
¢enou vyzvu, snchovou boufi nebo a carodéje
Khaose Policko s hexagon Vzpominka muze
minout nebo na n€j vstoupit.

BODOVANI HEXAGONU VZPOMINKA(18):
Umisténi hexagonu Vzpominka na hraci polohu
dava danému hraci 5 vitéznych bodu. Kazdé pri-
pojeni hexagonu Vzpominka k jinému hexagonu

. Vzpominka priddva 1 extra vitézny bod. Toto

pravidlo plati také také u hexagoni sousednich
mést (18/6) Hexagon Vzpominka muze snizit
troven-obtiznosti hexagonu Vyzva. Tzn. Kazdy

hexagon VZzpominka pfipojeny stranou k hexa-( ..

gonu Vyzva snizuje bodovou naroénost vyzvy o
1 bod.

Hexagon Palac (3a): Toto je specialni hexagon
Vzpominka, jakysi ,,Vesely zolik*:'Mize byt
umistén vedle jakéhokoli hexagonu Vzpominka
mimo hranice mésta (ozna¢ené modrou barvou).
Je to feSeni, jak ziskate nejvice vitéznych bodu!

B,
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1.=5p

2.=5+1p

3.=5+2p

4.=5p




CARODEJ KHAOS

Stielka ukazuje pohyb ¢arodéje. Jakmile hrac¢
ukon¢i svuj tah, roztoci stielku a piesunu fi-
gurku ¢arodéje do mésta, které ukazuje stiel-
ka. Vétsina mést se sklada ze dvou nebo
vice hexagontl, pokud je ve mésta hexagon
Vyzva, umistéte Carodéje tam, pokud neni,
umistéte jej na prazdné pole.

« Carodgj zvysuje obtiznost vyzvy o 2 body
(19).

» Pokud stoji Carod¢j na hexagonu Vyzva
(19a), musi byt nejprve porazen (nebo musite
pockat, az pole opusti) a teprve poté mizete
Celit vyzve.

« Carodé&j nemiiZe vstoupit na pole Které
je blokovano snéhovou boufi nebo hexago-
nem Vzpominka. Pokud se nedokaZe po-
hnout, musi zistat tam, kde stoji.

* Pokud carodgj pristane v dole vzpominek,
nikdo nemtze dostat hexagon Vzpominka.
Musite ho porazit nebo pockat, az dil opusti.
* Pokud ¢arod¢j pristane ve mésté, kde stoji
figurka jednoho nebo vice hract vice) posta-

va hrace stoji, Gto¢i na hrace a bitva zacina
okamzité, 1 kdyz hra¢ neni zrovna na tahu.

Carod&jova sila je 25 bodii. Pokud jste na-
padenym hracem, musite roztocit strelku.
Vase celkové body se skladaji z vysledku
stielky (podivejte se na fialové pole na stiel-
ce), sily vaseho zvitrete, dokoncenych vyzev
a stavajicim kartdm Dobrodruzstvi. Pokud
je vysledny soucet roven nebo vyssi nez 25,
vyhral jsi! Vratte porazené¢ho carodéje na
puvodni policko (7a). Posunte vasi bodovaci
znacka o 5 vitéznych bodd. Pokud se Vam
bitva nepodafi, posunte svou budovou znac-
ku o 5 vitéznych bodt zpét a umistéte svoji
figurku do tabora.

Pokud je na poli, kde Carod¢j pfistane, vice
hract, body hract se séitaji a spolec¢né vy-
hraji nebo prohraji podle vyse uvedenych
pravidel. VSechny karty piatelstvi (20/B)
jsou platné v této bitvé! Na konci boje do-
plni vSichni hraci své karty dobrodruzstvi a
pokracuji v ptivodnim poradi.
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Béhem hry mizete mit 3 karty Dobrodruzstvi a muzete je pouzit podle svého uvazeni ve chvili, kdy
pohybujete figurkou po hernim planu. Méjte je pted sebou jasné viditelné pro ostatni hrace. Pokud
nejste spokojeni s vasimi kartami, mizete je zahodit v§echny a koupit dalsi 3 za cenu vynechani

tahu NEBO ztraty 5 vitéznych bodu.

POMOCNE KARTY (20/A): Pokud je dostanete, uchovejte je v hotovosti pro jednorazovou »
vyhodu. Po pouziti je dejte na hromadku odhozenych karet. Pokud dojde k vycCerpani puvodnl
hromadky karet, zamichejte hromadku a dejte karty zpét do hry.

Kouzelnik (20/A1): Vyberte si kartu Dobro-
druzstvi z odhazovaci hromadky!

Sérum §tésti (20/A2): Muzete si vybrat jakou-
koli hodnotu ze segmentu, kde se zastavi to€ici
se stielka.

Prorok (20/A3): Muzete prevratit kterykoli he-
xagon Vyzva, aniz byste museli hybat figurkou
a Celit vyzve.

Neviditelnost (20/A4): Po selhani pii vyzve se
musite vratit do tabora, ale neztratite vitézné
body!

Obchodnici (20/A5-6): vam umozni koupit 1
Hexagon Vzpominka za 5 vitéznych bodi, aniz
byste museli jit do dolu a méli dokoncené vyzvy.
Fox (20/A7): Ziskali jste 5 vitéznych bodu!
Saman (20/A8): umozituje vam vyménit jeden
z Vasich hexagoni Vzpominka s jinym od sou-
pefe. Drzitel karty Saman rozhodne, které hexa-
gony chce vymenit.

Vypravéé (20/A9): umoziuje pohybovat jed-
nim hexagon nedokoncené vyzvy z mésta na
prazdné pole jiného mésta.

Hornici (20/A10-11-12): pomohou dostat
Hexagon Vzpominka z dolu, aniz byste tam
museli jit.

Sila (20/A13-14): koza vam da 2, bizon 4 body
pro vyzvu.

Obecné (20/A15): s touto kartou kamzité do-
koncite vyzvu a ziskate hexagon Vyzvy. Tato
karta je platna také v bitvé proti kouzelnikovi.
Kratka cesta (20/A16): Muzete presunout
svou figurku na libovolné pole.

Me¢ (20/A17): piidava 3 body zlutym cislim
stielky.

Stit (20/A18): piidava 3 body zelenym &islim
stielky.

Luk (20/A19): piidava 5 bodu fialovym ¢islim,
ktera vytocis.




* KARTY PRATELSTVI (20B):

Lesni roh (20/B20): Po neuspésné vyzve nebo
bitvé miizete pozadat soupefe o pomoc.

Team (20/B21-22-23): karty umoznuji ziskat
kazdému hraci ziskat 5 vitéznych boda za do-
konceni vyzvy. V pfipad¢, ze bude vyzva neu-
spésna, nikdo neztraci 5 vitéznych bodd, pouze
presune svou figurku do tabora. Kdokoli z hra-
¢u miiZe tuto kartu pouZit.

e KARTY ZLO (20/C): Nenechavejte si je,
pouzijte je okamzité! Poté, co kartu dokoncite
nebo nedokondite, protoZe to za danych okol-
nosti neni mozné, odhod’te ji na odhazovaci
balicek a vezméte si kartu Dobrodruzstvi.

Snéhova bouie (20/C24): Pokud si vezme-
te tuto kartu, musite umistit hexagon snéhové
boufe na misto, kde stoji vase figurka (kromé
hexagonu Vzpominka). Snéhova boufe blokuje
vSechny hrace stojici na tomto poli. Hraci, kteti

jsou uvéznéni Ve snéhové boufi musi vynechat
1 kolo a nemohou pomahat ostatnim hractm,
dokud boufe neskon¢i. V dalsim tahu hra¢ od-
strani snéhovou boufi a polozi tento hexagon na
jeho pivodni misto ve spodnim okraji herniho
planu.

Khaos (20/C25): Carodéj vas napadne! Umis-
téte jeho postavu vedle sebe a bojujte!

Méni¢€ hry (20/C26): Toto kletba je platna pou-
ze na hexagony vyzev obrazkem nahoru, které
mate u sebe. Vrat'te jednu ze svych dokonce-
nych vyzev na herni desku. Polozte ji licem
nahoru na libovolné prazdné pole podle vaseho
vybéru!

Samota (20/C27): Zlikvidujte vSechny Své
karty Pratelstvi (20B) a vezméte si misto nich
karty Dobrodruzstvi!

Amnesia (20/C28): Zlikvidujte vSechny své
karty a misto toho si vezmeéte nové!

KONEC HRY: Jakmile dojde k vycerpani hromadky s hexagony Vzpominka, odeberte z herniho
planu ¢arodéje, neb v tuto chvili ztraci svou moc. Hréaci dokonci jeden po druhém své tahy: umis-
téte vSechny své hexagony Vzpominka na hraci plochu a posuiite svou bodovaci zna¢ku. Pokud
ma néktery hrac kartu Liska, pfipisSte si za ni body! Pokud hra¢ mine policko 100 na bodovaci trati,
pokracujte od 1 (coz znamena 101). Hrac s nejvétsim poctem vitéznych boduje stava vitézem a

ziskava korunu.







