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PRIBEH

Nas pribeh je o prekvitajicom kralovstve, kde l'udia zili v uplnej harmoénii. Ni¢ ich
nemohlo odvratit’ zo spravnej cesty, vd’aka ich mudrosti dosahovali ve¢ny pokoj.
Ked’Ze bola moc carodejnika Khaosa pohanana hlupostou a l'ahkovernost'ou, ne-
mohol prevziat’ kontrolu nad krajinou. Preto v zlosti vymazal historiu dokonalého
kralovstva, vsetky obrazky a pribehy zmizli. Zamrazil spomienky I'udi do tmavej
bane vo Vysokych horach tak, aby aj predchadzajuci vladca zabudol, kto v skutoc-
nosti bol. Po¢as temnej vlady ¢arodejnika Khaosa sa svet premenil na zamrznuta
pustatinu a len mala skupina najodvaznejsich hrdinov sa mu pokusila vzdorovat’ bez
nadeje byt’ uspesnymi. Kazda ukoncena tloha ¢i kazda porazena prisera odhalila
kusok spomienky, a tym dala hrdinom nadej a silu na d’alsie boje. Ich cielom je
ziskat’ z bane vSetky ukradnuté spomienky, odohnat’ ¢arodejnika pre¢ a zo spomie-
nok obnovit’ celé kral'ovstvo. Na konci dobrodruzstva bude najdeny a korunovany
skutoény vladca kralovstva.

Kratky opis hry: Ide o dobrodruznt hru, v ktorej hrdinovia putuju po kralovstve a
st vystaveni roznym vyzvam. Za vitazstvo pri rieSeni problémov a v boji s priserami
ziskavajui body. Kazda splnena tloha spristupni z bane kusok spomienky a pomdze
hrdinom obnovit zabudnuté kralovstvo. Odhalené spomienky znizuju obtiaznost’
dalsich uloh a hrdinovia za nich dostanu extra body. Hra¢, ktory ma na konci hry
najviac bodov, sa stane vladcom kralovstva a ziska korunu.

Ciel’ hry: Ulohou hrdinov je ziskat' spit z bane vietky spomienky a na hracej doske
zostavit’ zabudnuté mesto, a tym zlomit zIu kliatbu.
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Obsah hry: 1 hracia doska, 54 dlazdiciek, 7 postaviciek, 64 kariet, 6 sko-
rovacich kociek, 1 otacajuci sa Sip
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ZOSTAVENIE HRY

Hraciu dosku umiestnite do stredu hracej plochy a rozostavte
dlazdicky podla farieb na ich zadnej Casti:

Zlaté — Specialne dlazdi¢ky (1) — musia byt umiestnené na
hracej doske hlavou nahor: snehova burka (1d) a koruna (le) na
prislichajucom mieste v spodnej sivej ¢asti hracej dosky a dlazdicky
chram (1b), tabor (1a) a tajna chodba (1c) na akomkol'vek prazdnom
poli¢ku mimo hranic mesta (oznacenych modrou) (10)

Strieborné — dlazdi¢ky spomienok (3) — premiesajte ich a umiestnite
hlavou nadol do stredu Bane spomienok

Modré a zlaté — ukolové dlazdicky (2) - musia byt umiestnené
tvarou nadol, jedna dlazdi¢ka na kazdom poli¢ku vnatri hranic mesta
(oznacenych modrou) (9)

Kazdy hrac¢ si vyberie jednu figiirku, zoberie si k nej zhodnu charak-
terovu kartu a skorovaciu kocku (11). Charakterovi kartu umiestnite
pred seba portrétom nahor, figiirku umiestnite na prazdne policko na
hracej doske (7) a skoérovaciu kocku (6) na zaciatok skorovacej dra-
hy (avé strana, dole). Carodejnika Khaosa umiestnite na prislusné
oznacené miesto v spodnej ¢asti dosky (7a). Dobrodruzné karty pre-
mieSajte (4) a kazdému hracovi dajte po 3 kusy. Ak nejaky z hracov
na prvy krat ziska nejakt z diabolskych kariet (20C), vrati ju spat’ a
potiahne si d’al§iu. Zostavajice karty umiestnite tvarou nadol na kraj
hracej dosky, aby ste si z nich mohli neskor tahat. Dohodnite sa,

ktory hrac¢ pojde prvy, potom pokracuje d’alsi v smere hodinovych

ruciéiek.
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AKO HRAT

Ked’ ste na rade, posunite figiirku na doske a vykonajte tilo-
hu (a) alebo umiestnite dlazdicku spomienok (b):

a) Figlirku moéZete postivat’ o maximalne 3 policka akym-
kol'vek smerom v ramci Sestuholnika (ak uz s figirkou raz
zastanete, nemozete sa posunut’ d’alej). Po¢as pohybovej
akcie moZete pouzit’ svoje dobrodruzné karty na splne-
nie vyziev alebo ziskanie vyhod. Ak figurka zastane na:

« ukolovej dlazdicke (2), pokuste sa splnit’ tlohu, skérova-
ciu kocku umiestnite podl'a vysledku na skorovacej drahe
a vas tah konci

* dlazicke Chram (1b) — za vitazné body si mozete kupi
spiritudlne zvieratko a vas tah konci
* dlazdicke Bana spomienok — mozete vymenit’ dlazdi¢ks
spomienok (3) za dlazdicku splnenej ulohy (2) a vas ‘J"& "
kon¢i ‘
* prazdne pole — stale mozete pouzivat’ d
a vaSe tahy kon¢i.
b) Umiestnite na dosku dlaZdi¢ku spon
zasoby. Posuiite skorovaciu kocku na drahe p
ku a vas tah konci.

Potom ako hrac¢ ukon¢i svej tah, musi d n'-
druzné Kkarty (na 3), otoci Sipkou a presunie €3
nika Khaosa na miesto, na ktoré ukazuje Sipka
Potom je na rade d’alsi hrac.

OTACAJUCI SA $iP: Obsahuje ndzvy miest (13). Hvi- .~
ezda (14) je plny Gspech v boji proti arodejnikovi a v .*
plneni uloh. Farba poradového ¢isla na vasej dlazdlcké
udéva ¢islo na spinnery (15).
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DLAZDICKY A ULOHY

« SPECIALNE DLAZDICKY (1) — moZete sa na nich
postavit’ alebo cez nich prejst’.

Tabor (1a) - na tuto dlazdicku musite umiestnit’ figiirku
ak ste nesplnili tlohu

Chram (1b) - ak sa vasa figurka dostane na tato dlazdic-
ku, mozete ziskat spiritualne zvieratko

Tajna chodba (1¢) - z tejto dlazdicky mézete ist kdekol'vek
Snehova burka (1d) - ak si vytiahnete kartu so snehovou
burkou, hra¢ musi umiestnit’ prislusnu dlazdicku na polic-
ko, kde je jeho figiirka, priCom d’alsi t'ah stoji a blokované
j€ aj policko (pozrite dobrodruzné karty 20C/24)
Koruna (1¢) - hrag, ktory ma najviac bodov vyhrava tito
dlazdicku :

« UKOLOVE DLAZDICKY (2)

Nesmiete prechadzat’ cez tikolové dlazdicky! Ak na nejakt
stupite, musite splnit’ ulohu. Zadna ¢ast’ dlazdicky indiku-
je narocnost’ tlohy. Zelené dlazdicky st l'ahSie a modré
zase narocnejsie.

CELENIE VYZVE (16):

Ak sa dostanete na ukolovu dlazdicku, otocte ju a umiest-
nite na nu figirku. Kazda dlazdicka ma svoju ¢iselnt ob-
tiaznost, ktora mozete vidiet vo farebnom kruhu. To je
cislo, ktor¢ musite ziskat’ alebo ho prevysit. Vas celko-

vy pocet bodov sa sklada z vysledku tocenia Sipky (¢islo
podl'a farebného policka na spinery(17), sile vasho zvie-
ratka, uz splnenych tloh z tkolovych dlazdiciek a prisl-
uchajucej dobrodruznej karty (20).

SPLNENA VYZVA

Ak je Vas sucet bodov rovnaky alebo vyssi ako na dlaz-
dicke, boli ste Gspesni. Mozete posunut’ skorovaciu kocku
0 5 bodov na skorovacej drahe, ¢i uz ste mali zelent, alebo
modru dlazdicku. Dlazdic¢ku si vezmite a polozte ju tvarou
nahor pred seba. Naraz mozete mat’ tvarou nahor najvi-
ac 3 takéto splnen¢ ukolové dlazdicky. Dlazdicku moézete
oto¢it’ tvarou nadol v Bani spomienok (uvidite neskor).
Kazda splnena ukolova dlazdicka poloZena ¢i uz tva-
rou nahor, alebo tvarou nadol, vam pripocita v kazdej
d’alsej vyzve 1 bod.

NESPLNENIE VYZVY

Ak je vysledok stctu bodov nizsi ako Cislo na dlazdicke,
ulohu ste nesplnili. Dlazdicku nechavate tvarou nahor na
hracej doske a figlirku umiestnite na dlazdicku Tabor a
posunite skorovaciu kocku o dva body spat’ v pripade zele-
nej dlazdicky a o 5 bodov spat’ v pripade modrej tikolove;j
dlazdicky.




ZIADOST O POMOC

1. Lesny roh
2. Spiritualne zvieratko

v

1. Ak ste nesplnili vyzvu, a teda celkovy pocet bodov je nizsi ako na
dlazdicke, mozete vyuzit' kartu Lesny roh (20/B20), a tym poziadat’
supera o pomoc. Vybrany hra¢ pomoc nesmie odmietnut’. On/ona musi
umiestnit’ svoju figlirku vedla vasej a celit’ vyzve na zéklade pravidiel
opisanych vyssie (Celenie vyzve), ale je na rozhodnuti hraca ¢i pouzije
svoje dobrodruzné karty alebo nie (ak ano, méze si po skonceni tlohy
karty doplnit’). Sucet vasich bodov je koneéné skore. Ak ste uspesni,
ukolova dlazdicke ide tomu, kto poziadal o pomoc a hra¢, ktory po-
mohol dostane 5 vitaznych bodov. Obdive figurky ostavaji na danom
policku. Ak sa vSak vyzvu ani teraz nesplnili, postupujte podl'a pravi-
diel Nesplnenie vyzvy. Nezabudnite figurky presuntt’ spat’ do tabora.

2. Spiritualne zvieratko: Toto zvieratko stoji 10 vitaznych bodov.
Ak vasa skorovacia kocka presla tito hodnotu, mézete si zvieratko
kupit na dlazdicke Chram (1b). Presunte tam teda figiirku (podl’a pra-
vidiel pohybu), skorovaciu kocku presuiite na drahe o 10 bodov spét’
a otocte charakterovu kartu na zvieratko. Odteraz vas vase spiritualne
zvieratko posilituje 3 bodmi v kazdej vyzve. Je na vas ¢i si zvieratko
zaobstarate.




DLAZDICKY SPOMIENOK

« DLAZDICKY SPOMIENOK (3): V Barii

spomienok mézete ziskat tol’ko dlazdiciek spom-
ienok, kolko méte splnenych tkolovych, dlazdi-
ciek (1 -3 kusy). Ukolovi dlazdicku otoéte tvarou

nadol, aby ste vedeli, Ze uZ ste si z bane zobrali

dlazdicku spomienok. Tieto dlazdlcky majte pre
sebou tvarou nahor, tak, aby ich mohli vidiet’ aj
ostatni hraci Kym dlazdiéky nie su umiestnene

tak ziskal viac zhodnych Casti mesta a aby 21skal
viac vitaznych bodov (pozrite ¢ast’ bodovanie).
| i

UMIESTNENIE DLAZDICIEK SPOMIENOK:
Kazdyhra¢ moze vo svojom tahu umiestnit’ na
zhodné policka na hracej doske tol'ko dlazdiciek
spomienok, kol’ko chce a vylepsit’ si tak skore na
skorovacej drahe. Dlazdicka spomienok nesmie
byt umiestnena na policko, na ktorom su nespl-
nené ukolové dlazdicky, na dlazdicku Snehova
burka alebo tam kde je ﬁgl'lrka éarodejnika Kha-

BODOVANIE DLAZDICIEK SPOMIENOK:
Umiestnenim dlazdicky spomienok ziska hrac 5
vitaznych bodov. Ak k danej dlazdicke pripojite
dalSiu, tak kazdou dotykajucou sa stranou zis-
kate o bod viac. Toto pravidlo plati aj pre dlaz-
dicky susediacich miest (18/6). Dlazdicky spo-
mienok znizuju Groven obtiaznosti tkolovych
dlazdigick. Kazda strana dlazdicky spomienok,

ktord je pripojend k ukolovej dlazdicke sa level, "

obtiaznosti ukolovej dlazdicky znizuje o 1 bod.
Napriklad, ak su k vikolovej dlazdicke pripojené
2 dlazdicky spomienok, znizuju vikolovii kartu o
2 body. ‘

Dlazdicka Palac (3a) - ide o Specialnu dlazdic-
ku spomienok, je to nieco ako zolik. M6ze byt
pripojena k akejkol'vek dlazdicke spomienok na
hracej doske mimo hranic mesta (oznacenych
modrou). Zistite ako pomocou nej ziskate o naj-
viac vitaznych bodov:
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Bodovani pamétovych dlazdic, pokud jsou umistény v nasledujicim poradi:

1.=5p

2.=5+1p

3.=5+2p

4.=5p




CARODEJNIK KHAOS

Tocdia sa Sipka udava pohyb carodejnika.
Ked’ hrac ukoncil svoj tah, musi zatocit’ Sip-
kou a posunut’ figiirku ¢arodejnika Kahosa
do toho mesta, na ktoré Sipka ukazuje. Ked’ze
sa vacsina miest sklada z 2 alebo viacerych
poli¢ok, uprednostiiuje, aby bol umiestneny
na ukolovu dosti¢ku, iba ak tam nie je tikolo-
va dosticka, postavite ho na prazdne policko.

+ Carodejnik zvy3uje obtiaznost ukolovej
dlazdicky - o dva body kazdé susedné polic-
ko (19).

» Ak carodejnik stoji na tkolovej dlazdicke
(19a), najprv musi byt porazeny (alebo po-
ckate kym sa presunie) a az potom moze hrac¢
plnit’ ulohu.

« Carodejnik sa nesmie postavit’ na poli¢-
ko, ktoré je blokované Snehovou burkou
alebo dlazdickou spomienok. Ak sa neméze
posunit’, musi ostat’ tam kde sa nachadza.
* Ak sa carodejnik dostane do Bane spomie-
nok, nikto si odtial neméze zobrat’ dlazdicku
spomienok, az do vtedy, kym neodide. Musi-
te ho porazit’ alebo pockat’ kym odide.

* Ak sa ¢arodejnik dostane do mesta, kde ma
nejaky hrac figarku, napadne ho a hned’ za-
¢ne bitka, aj ked’ nie je dany hra¢ na rade.

ObtiaZznost’ hodnotenia ¢arodejnika je 25
bodov. Ak ste napadnuty, musite zatoCit
Sipkou. Vas celkovy pocet bodov sa sklada
z vysledku tocenia (do Givahy sa berie fialové
policko), sily vasho zvieratka, splnenych
ukolovych dlazdic¢iek a prislichajucich
dobrodruznych kariet. Ak je vysledne ¢islo
rovné alebo vécsie ako 25, boli ste uspesni!
Carodejnika umiestnite spit’ na za¢iato¢nii
poziciu (7a). Priratajte si 5 bodov, ale ak
bitku prehrate, musite sa posuniit’ o 5 bodov
spét’ a figirku umiestnit’ do tabora.

Ak je viac hracov na rovnakom policku, kde
sa dostane ¢arodejnik, body hracov sa zrataju
a bud’ vyhraju alebo prehraju spolu, podla
pravidiel uvedenych vyssie. Vsetky karty
Priatel’stva (20/B) su v tejto bitke platné. Na
konci bitky si vSetci napadnuti hraci doplnia
karty a hra pokracuje podl'a pévodného po-
radia.
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DOBRODRUZNOM KARTY @




Pocas hry mozete mat’ 3 druhy kariet. Majte ich pred sebou, tak, aby ich videli aj ostatni hraci. Ak
nie ste so svojimi kartami spokojni, mézete ich vSetky vratit’ a zobrat’ si d’al$ie tri na vymenu za to,
Ze budete jedno kolo stat’ alebo stratite 5 vit'aznych bodov.

POMOCNE KARTY (20/A) — nechajte si ich a neskér ich moZete spefiaZit ako jednorazovi

vyhodu. Pouzité karty dajte nabok na kopku. Ak sa minie kopka kariet, z ktorej sa taha, premiesajte

pouzité karty.

Kuzelnik (20/A1) — zoberte si dobrodruznt
kartu z kopky pouzitych kariet

Sérum $t’astia (20/A2) — mozete si vybrat’ ak-
ukol'vek ¢iselnu hodnotu z oblasti, na ktorej za-
stala Sipka.

Vestec (20/A3) — modzete oto¢it’ hlavou nahor
akukol'vek z tikolovych dosti¢iek bez toho, aby
ste tam museli premiestnit’ figarku a hned’ celit
vyzve

NeviditeI’nost’ (20/A4) — po nesplneni tlohy sa
musite vratit’ do tdbora, avSak nestracate vit'az-
ne body

Kupec (20/A5-6) — dovol'ujte ti z bane kupit’ 1
dlazdicku spomienok za 5 vitaznych bodov, bez
toho, aby ste tam museli ist’ alebo bez toho, aby
ste splnili ukolova dosticku.

LiSka (20/A7) — ziskavate 5 vitaznych bodov
Saman (20/A8) — dovol'uje ti vymenit' jednu
dlazdicku spomienok za nejaku stiperovu. Dr-
zitel tejto karty si vyberie, ktoru dlazdicku chce
vymenit..

K
Rozpravac¢ (20/A9) - dovoluje ti premiestnit’
z mesta jednu nesplnentl ukolovu dlazdicku na
prazdne poli¢ko iného mesta.

Banici (20/A10-11-12) - pomo6zu ti ziskat dlaz-
dicku spomienok za splnent tlohu bez toho,
aby ste tam museli ist

Moc (20/A13-14) - pri plneni ulohy ti koza pri-
da 2 a bizén 4 body

General (20/A15) - pouzitim tejto karty ste oka-
mzite splnili Glohu a ziskali tkolovu dlazdicku.
Tato karta tiez plati v boji s ¢arodejnikom
Kratka cesta (20/A16) - figlirku mozete pre-
suntit’ na akékol'vek poli¢ko

Me¢ (20/A17) - prida 3 body k zltému dislu,
ktoré vytocite

Stit (20/A18) - prida 3 body k zelenému &islu,
ktoré vytocite

Luk (20/A19) - prida 5 bodov k fialovému ¢is-
lu, ktoré vytocite
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* KARTY PRIATELSTVA (20B)

Lesny roh (20/B20) - po nesplneni ulohy ale-
bo prehrati bitky mdzete poprosit’ protihraca o
pomoc

Spolupraca (20/B21-22-23) - karty dovoluju
kazdému hracovi ziskat' 5 vitaznych bodov za
splnent tlohu a pri nesplneni ulohy ziaden z nich
body nestrati (ale musi sa vratit’ do tabora). Kto-
rykol'vek z hraov moze tuto kartu poskytnat.

* DIABOLSKE KARTY (20/C)

Nenechavajte si ich, ale ich okamzite pouzite.
Po splneni danej tlohy alebo ak vzhl’adom na
okolnosti nemoze byt’ splnena, umiestnite tak-
ato kartu na kopku pouzitych kariet a potiahnite
si nova dobrodruznt kartu (zak, aby ste mali 3).
Snehova burka (20/C24) — Ak si vytiahnete
tato kartu, musite umiestnit’ dlazdicku snehova
burka na policko, kde je vasa figarka (okrem
dlazdicky spomienok). Snehova burka blokuje
vsetkych hracov, ktori stoja na rovnakom polic-

ku. Hra¢i, ktori st uviaznuti v burke stoja jedno
kolo a zarovenl nesmi pomoct’ ostatnym hra-
¢om, az kym nebude po burke. V d’alSom t'ahu
musi byt dlazdicka snehovej burky z policka
odstranena a presunutd na povodné miesto v
spodnej Casti hracej dosky.

Khaos (20/C25) - Napadol ta carodejnik!
Umiestnite svoju figirku vedl’a jeho a boju;!
Kliatba — Zmena v hre (20/C26) — tato kliat-
ba plati len pre ukolové dlazdicky, ktoré mate
polozené hlavou nahor. Jednu splnenu tkolova
dlazdicku musite vratit' spit’ na hraciu dosku.
Umiestnite ju hlavou nahor na vami zvolené
policko

Kliatba — Samota (20/C27) — vSetky karty Pri-
atel'stva (20B) dajte na kopku pouzitych kariet a
potiahnite si nové dobrodruzné karty

Kliatba — Strata pamiiti (20/C28) — vsetky
karty dajte na kdpku pouzitych kariet a poti-
ahnite si nové

KONIEC HRY: Ak sa v bani minie kopka dlazdi¢iek spomienok, carodejnika zoberte z hracej do-
sky, stratil vSetku svoju moc! Hrac¢i musia postupne ukonéit’ svoj t'ah, umiestnit’ vSetky dlazdicky
spomienok, ktoré maji, na dosku a podla vysledku si pripocitat’ skore. Ak ma niektory z hracov
kartu Liska, pripodita si aj tieto body. Ak hra¢ prekrocil 100. policko na skoérovacej drahe, pokra-
Cuje od 1 (teda 101). Hrac, ktory ma najviac bodov je vit'az a dostane korunu.







