Mezi zemémi na Severu, ovladanymi carodéjnici Ester Morganou, a kralovstvim Haversack panoval
po desetileti kiehky mir. VSe se ale zménilo, kdyz se v haversackych panstvich nahle zjevily carami
optedené vily. Od té chvile bylo vSem jasné, Ze carodéjka ze Severu celou dobu osnovala plan, jak napadnout

a obsadit mirumilovné sousedy. A soucasti zlot¥ilého planu byla také kletba uvrzena na kralovstvi. Jednoho
rana propukl v Haversacku ¢iry chaos. Obyvatelé se proménili na prisery a jali se nicit vlastni vesnice.

Ve svétle nastalé katastrofy se kral obratil na vas. Musite sestavit skupinu hrdini, kte¥i budou slouzit
jako Strazci, hrdinni obranci kralovstvi. Vasim dkolem je porazit prisery, zbavit obyvatele prokleti,
opravit znicené vesnice a navratit do kralovstvi ¥ad a klid. Zprvu se zda splnéni ikolu takrka nemozné,
nastésti ale nejste sami. Do vasich rad se kazdy den pridavaji dalsi a dalsi Strazci. Navic mizete vyuzit
silu pokladu, které najdete na svych cestach. A nezapominejte na carovné vily. Pokud je polapite,
mohly by prevazit misky vah ve vas prospéch. Ale neotalejte! Do boje s priSerami se vrhaji i dalsi
zastupy Strazcu a zda se, Ze ani pri zachrané kralovstvi si nelze odpustit soupereni o slavu!

Mate 5 dni a nejlepsim zachrancem kralovstvi muze byt jen jeden z vas!

UVOD A CiL HRY

Kazdy hrac predstavuje viidce skupinky Strazcd, ktera bude putovat napfi¢ haversackym kralovstvim ve snaze zlomit kletbu seslanou
carodéjnici Ester Morganou. Mate hned nékolik cilG: porazit prisery a zbavit je tak kletby, najit mocné poklady, opravit vesnice ¢i polapit vily...
At se rozhodnete pro kterykoli z nich, vzdy jako odménu ziskate slavu. Na konci kazdého kola ziskate za slavu vitézné body a mince
na naverbovani novych Strazc(, ktefi vylepsi vas pytlik expedice. Na konci hry se stane vitézem hrac s nejvétsi poctem vitéznych bodu.
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HERNI MATERIAL

88 Zetonu Strazcu
12 objevitell, 24 valecnic, 16 zlodéjd,
16 knézek, 10 druidl a 10 lovkyn

1 bodovaci deska

Rr & @

112 figurek
konkrétné 28 vil a 84 priser
52 lisakd, 16 krokodyll a 16 t . .y
(52 lisakd rokodylt a 16 prasat) 6 oboustrannych desticek
Strazcu (den/noc)

28 minci
20 x hodnota 1
8 x hodnota 5 -~ ™

28 karet prizkumu
7 vil, 13 li8akad, 4 krokodyli
a 4 prasata

1 pytlik expedice
v barvé hrace

1 oboustranna deska
dobrodruzstvi (léto/zima)

—') 1 bodovaq zeton

- 10 zetonu vesnic 10 truhel v barvé Vv barvé hrace
hrace

LA

TITHTE



Priprava hry

i Bodovaci desku umistéte doprostted stolu o Desticky Strazcl umistéte pobliz
bodovaci desky 9 Desticky Strazcl jsou oboustranné a na kazdé strané najdete jinou
schopnost daného Strazce. Nahodné vyberte stranu kazdé desticky (den/noc). 78

C Prvni hra: Otocte vSechny desticky Strazcl na stranu den. )

Pokud jsou vSichni hraci zkuSeni, mizete se béhem pfipravy hry Strana
dohodnout, na jakou stranu jednotlivé desticky otodite. den

==

m : 1] i Kazdy hra¢ si vezme sadu herniho materialu hrace ve zvolené barvé (v sadé
[ W i _ : | ® je 1 deska dobrodruzstvi, 1 bodovaci zeton, 10 Zetond vesnic, 10 zetond truhel
SETHTIE Ve o an vy Ty R : a 1 pytlik expedice). Nyni se musite s ostatnimi hraci dohodnout, jakou stranu desek
dobrodruzstvi pouzijete (Iéto nebo zimu). VSichni hradi musi hrat na stejné strané 9

C Prvni hra: VSichni pouziji letni stranu. )

Kazdy hra¢ promicha svych 10 zetonl truhel, aniz by se podi-
val na jejich lic (s pokladem). Poté je rozmisti licem dold na
10 pfislusnych mist na desce Q

Kazdy hra¢ umisti svych 10 vesnic na 10 pfislusnych mist podél pravého okraje
desky 9

Kazdy hrac¢ umisti svlij bodovaci Zeton na pocitadlo bod @ na bodovaci desce.
Kazdy hrac vezme sviij pytlik expedice 9 a umisti do ného nasledujici sadu Strazct:

e @

% Zbylé Zetony Strazci vezméte, roztfidte podle druhu a utvofte z nich spole¢nou
zasobu na dosah vsech hracl @ Stejnym zpUsobem poté roztridte figurky a utvorte
z nich spole¢nou zasobu @ Nakonec utvorte spolec¢nou zasobu minci @

[ !
- a2 #.—tﬂ"l*_‘

i

i Urcete hrace, ktery bude priizkumnikem: tento hra¢ bude mit celou @ '\‘
hru na starost pfichod novych priser. Prizkumnik vezme vsech 28 karet

prazkumu a zamicha je, aniz by se na né podival. Poté je rozdéli licem ﬁ
doll pred sebe na stil do 5 hromadek o 5 kartach @ ; _:.“
Zbylé 3 karty prizkumu odhali jednu po druhé licem vzhiru a umisti

odpovidajici figurky, v tom poradi, v jakém byly karty odhaleny, na =+ .,J
policka [1],2 a[3] pobliz hradu uprostred své desky dobrodruzstvi . Ostatni hraci
vezmou figurky stejného druhu a umisti je na stejna policka svych desek dobrodruzstvi.
Tim padem budou vsichni zacinat se stejnou konfiguraci desek a figurek.
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Prubéh hry

Hra potrva celkem 5 kol, pficemz kazdé kolo je
rozdéleno na 5 fazi:

0 D
0 D
0 @D
0 D
6 TS

V kazdé fazi hraji vSichni hraci naraz. Neni zadné
poradi pribéhu hry. Jakmile je odehrano vsech
5 fazi kola, hradi prejdou ke kolu nasledujicimu.
Pokud nastal konec 5. kola, hra kondi. Nastane
zavéreCné bodovani a hrac¢ s nejvyssim poctem
bodii se stane vitézem.

O G

Prizkumnik vybere 1 hromadku karet prizkumu,
ktera lezi licem doll pred nim na stole.

Rub Raret
prizRumu

Jednu po druhé poté odhali licem vzhlru vsech
5 karet z této hromadky. Pokazdé kdyz odhali
kartu, oznami, jakad se objevila prisera (lisak, kro-
kodyl, prase) ¢i vila a na jakém policku. Kazdy hrac
vezme dany druh figurky a umisti ji na prisluSné
policko na své desce dobrodruzstvi.

Umisténi priser a vil

Kazda prisera ¢i vila ma u sebe vyznacené budto
barevné pismeno, nebo Cislo. Barva urcuje, v jaké
Ctvrtiné desky se prisera Ci vila objevi. Pismeno
nebo dCislo urcuje, na jaké policko desky musite
patficnou figurku umistit.

Agnes je prizRumnik. Odhali Rartu
prizRumu a ozndmi: ,,Umistéte prase
na Zluté doupé R.*

Prisery jsou oznaceny pismeny
a umist’ujete je na doupata.

Vily jsou oznaceny Cisly a umistujete
je na studanRy.

Pokud mate umistit pfiSeru ¢i vilu na policko, na
kterém se nachazi zeton tabora, umistéte danou
priseru ¢i vilu do své siné trofeji v levé horni casti
desky dobrodruzstvi. Tuto pfiSeru ¢i vilu zapo¢itate
mezi ostatni ve fazi ST (viz dale).

Jakmile je odhaleno vSech 5 karet z hromadky
a vsechny prisery a vily jsou rozmistény, prazkum-
nik odhodi pravé odhalené karty a hra se posune
do dalsi faze.

9 DoBRODRUZSTVI

Kazdy hrac taha zetony Strazcl ze svého pytliku
dobrodruzstvi. Zetony tahejte ndhodné a jeden
po druhém do doby, nez je vas pytlik prazdny.
Pokazdé kdyz vytahnete Zeton Strézce, umistéte
jej na desku dobrodruzstvi a vyhodnotte jeho
pohyb a schopnost. Teprve poté smite vytahnout
dalsi Zeton. Kdykoliv se smite podivat do svého
pytliku a zjistit, jaci Strazci vam zbyvaji, ale poté
musite pytlik promichat a tahnout nahodné.
Jakmile vSichni hraci vytahli a vyhodnotili vSechny
své Zetony Strazcu, hra se posune do dalsi faze.

Pohyb Strazcu

Kdyz hrac vytahne Zeton Strazce, musi nejprve
vyhodnotit jeho pohyb. Pocet krokl kazdého
Strazce je vyobrazen na jeho desti¢ce (uprostred
stolu pobliz bodovaci desky).

Bruno vytahl

valecnici, Rtera

muZe provést
2 RroRy.

Hrac vybere vychozi bod, kam Strazce
umisti a odkud tedy zacne svij pohyb.
Vychozim bodem mize byt: hrad, Zeton
tabora nebo zeton jiného Strazce,

ktery je jiz na desce. Poté
pohne Zetonem Strazce.
~

Bruno pohne RnézkRou o 2 RroRy
od vychoziho bodu, Rterym je zlodéj.
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Strazce se musi vzdy pohnout alespon o 1 krok,
ale nemusi vyuzit vsechny své kroky. Pohybo-
vat se smi pouze na vodorovné a svisle sousedici
pole, nikoliv Sikmo. Mezi jednotlivymi kroky muze
Strazce ménit smér. Nesmi vstoupit na pole s jinym
Strazcem.

Zvlastni policka a zetony

Na desce dobrodruzstvi je hned nékolik druht
zvlastnich policek a Zeton(, které maji dopad na
pohyb a schopnosti Strazc(.

Lesy
Jakmile StréZzce vstoupi do lesa,

musi okamzZité ukonéit svij
pohyb, i kdyby mél narok na dalsi
kroky.
Jezera

StraZzce nesmi nikdy vstoupit na
policko jezera.

Truhla

Na policko s truhlou smi vstou-
pit libovolny Strazce a smi tu také
ukondit sv(j pohyb, oviem otevrit
truhlu smi pouze zlodéj (viz Schop-
nosti Strazc( dale).

Prisery

Na policko s pfiSerou se mohou
pohnout pouze valecnice. Jakmile se
valeCnice pohne na policko s pfise-
rou, ukonci svlj pohyb (zadné dalsi
kroky uz neprovede, ani pokud by na
né méla narok) a porazi pfiSeru na

% tomto  policku SIS
) b! (viz Schopnosti
Strazcl dale).

Figurku pravé porazené pfi-
Sery vezméte a umistéte
do své siné trofeji v levé
horni Casti desky. Ziskate za
ni slavu ve fizi ERRRLD.
Svyjimkou valecnice se zadny
StraZzce nesmi pohnout na
poli¢ko s priserou.

Vily

Na policko s vilami se smi pohnout libo-
volny Strazce. Jakmile se Strazce pohne na
policko s vilou, ukonci svdj pohyb (zadné
dalsi kroky uz neprovede, ani pokud by na né mél
narok) a polapi vilu na tomto policku. Figurku pravé
polapené vily vezméte a umistéte do své siné trofeji
v levé horni casti desky. Ziskate za ni slavu ve fazi

Vesnice

Na policko s vesnici se smi pohnout
libovolny Strazce. Pokud Strazce
. ukonci sv(j pohyb na policku s ves-
nici, opravi ji. OkamzZité vezméte Zeton vesnice,
ktery je aktualné nejvySe na stupnici vesnic u pra-
vého okraje vasi desky, a umistéte jej na policko
pravé opravené vesnice (pod Zeton Strazce). Za ves-

nici ziskate slavu ve fazi EEELTD.

Cyril pohnul objevitelem na polickRo
S vesnici. Vezme Zeton vesnice, Rtery
je akRtualné nejvys na stupnici vesnic,

a umisti jej pod objevitele.

Strazci se mohou volné pohybovat pres policka
s vesnicemi, at uz jsou opravené nebo ne.

A konecné: Policka truhel, doupat a studanek, na
kterych nejsou zetony ani figurky, nijak neomezuji
pohyb Strazcu.

Schopnosti Strazcu

Kazdy Strazce ma svoji zvlastni schopnost, kterou
najdete vyobrazenou na desticce daného Strazce,
pobliz bodovaci desky. Schopnost se méni podle
toho, zda je desti¢ka otocena na stranu den nebo
noc (kterou poznate podle pozadi ilustrace).

bs 2

Den Noc

Nezapomente: Stranu kazdé desticky Strazce
vyberete na zacatku hry. Schopnost je tedy stejna
v pribéhu celé partie.

Objevitel

Den: Na konci kola umistéte zeton
tabora pod kazdy svij zeton obje-
vitele. Tento tdbor lze pouzit jako
novy vychozi bod pro Strazce, ovsem
pouze v nasledujicim kole.

Ditin objevitel ukRoncil pohyb
na policku s doupétem: na kRonci Rola
sem umisti Zeton tabora, Rtery tu zlstane
az do Ronce pristiho Rola.

Noc: Jakmile objevitel ukondi svij
pohyb, muze polapit vilu, ktera je
vzdalena az o 2 policka (policka
spolu musi sousedit vodorovné
nebo svisle, nikoliv $ikmo). Ignorujte
veskeré prekazky mezi objevitelem
a touto vilou. Objevitel jiz poté nesmi provést dalsi
kroky, ani pokud by na né mél narok. Nocni obje-
vitel neumistuje Zetony tabora.

Ditin objevitel je
2 policka od vily.
Pomoci své zvlastni
schopnosti ji mtzZe

polapit.



Den: Valecnice je jediny Strazce,
ktery se smi pohnout na policko
s priSerou. Jakmile se valecnice
pohne na poli¢ko s pfiSerou, valec-
nice ukonci svllj pohyb a porazi pfi-
Seru na tomto policku. Figurku pravé
porazené pfiSery vezméte a umistéte do své siné
trofeji v levé horni Casti desky. Ziskate za ni slavu

ve fazi EEEETD.

Noc: Podobné jako denni valec-
nice, no¢ni valecnice smi vstoupit na
poli¢ka s lisaky a krokodyly a porazit
je. Ovsem nesmi vstoupit na policka
s prasaty, takze je nedokaze porazit.
Smi je i nadale porazit pomoci mece \
nebo luku nalezeného v truhle, stejné jako ostatni
Strazci.

Den: Jakmile lovkyné ukonci pohyb,
muUze vystrelit Sip na priSeru a pora-
zit ji. Sip poleti vodorovné nebo svisle
(nikdy Sikmo) dokud nezasadhne pri-
$eru nebo neni zablokovan. Sip je
zablokovan zetony Strazc(, vilami,
ostatnimi priserami, vesnicemi a lesy. Sip pre-
leti jezera, doupata, studanky a truhly. Lovkyné se
nemUze pohnout na policko s pfiserou. Musi stfilet
na dalku.

Ervinova lovkyné mizZe vystrelit na lisaka
nad sebou a porazit jej. KrokRodyla napravo
zasahnout nemuQZe, protoZe v cesté stoji
vila. Vilu také nemGzZe zasadhnout, protoZe
vily je potreba polapit, niRoliv porazit.

Noc: Jakmile lovkyné ukonci pohyb,
mUzZe vystrelit Sip na pfiseru a porazit
ji stejné jako denni lovkyné. Pokazdé
kdyz lovkyné takto na dalku porazi
priseru, majitel lovkyné okamzité
ziska 1 vitézny bod.

Den: Namisto pohybu se muze
knézka teleportovat na policko
s libovolnym Strazcem (kromé dalsi
knézky), kterého mate na desce.
Strazce na tomto policku vratite do
pytliku expedice a knézka zaujme
jeho misto. Vraceného Strazce tedy zahrajete
pozdéji v tomto kole znovu. Kdyz vytahnete
knézku, musite si vybrat mezi pohybem a jeji
zvlastni schopnosti. Nelze provést oboji.

Noc: Jakmile knézka ukonci pohyb,
smite vratit do pytliku expedice
libovolného Strazce (kromé dalsi
knézky), ktery je ve stejném sloupci
nebo radku jako tato knézka. Pre-
kazky, vily a pfisery ignorujte. Vra-
ceného Strazce tedy zahrajete pozdéji v tomto
kole znovu. Pokud ve sloupci ani fadku s knézkou
neni zadny Strazce, jeji zvlastni schopnost je bez
efektu.

KnéZRkRa ukoncila pohyb. Felix pouZije jeji
schopnost a vrati valecnici zpét do pytliku.

Den: Pfi pohybu ignoruje prekazky.
Nemusi se zastavit v lese a mize
vstoupit na jezera. Dokonce smi na
jezefe ukoncit sv(j pohyb. Nesmi
vstoupit na policko s priSerou.

Noc: Jakmile druid ukonci svij
pohyb, mize opravit vesnici, ktera
je vzdalena az o 2 policka (policka
spolu musi sousedit vodorovné
nebo svisle, nikoliv Sikmo). Igno-
rujte veskeré prekazky, vily a pfi-
Sery mezi druidem a touto vesnici. Druid jiz poté
nesmi provést dalsi kroky, ani pokud by na né mél
narok. Noc¢ni druid podléha stejnym omezenim
pohybu jako ostatni Strazci: nesmi vstoupit na
policko s jezerem a musi se zastavit v lese.

DiRy své schopnosti
muaZe druid opravit
vesnici i na dalRu.

Den: Zlodégj je jediny Strazce, ktery
dokaze otevrit truhly. Pokud zlodéj
ukondi sv{ij pohyb na policku s Zeto-
nem truhly, vezméte ji, otocte licem
vzhlru a umistéte pobliz své desky.
Zlodéj jiz poté nesmi provést dalsi
kroky, ani pokud by na né mél narok. V kazdé
truhle je predmét, ktery mizete pouzivat po zby-
tek hry (popis predmétl najdete na nasledujici
strané). Navic vdm kazda oteviena truhla prinese
2 vitézné body na konci hry, nezavisle na tom,
zda jeji predmét pouzijete nebo ne.

Noc: Zlodéj i nadale otevira truhly,
ale mize se pohybovat pouze po
pfimce (vodorovné i svisle). Po
pfimce se smi posunout libovolné
daleko, ale musi dodrzet pravidla
pohybu. Nesmi vstoupit na policka
s jezery a prisSerami (kromé vil) a musi ukoncit
pohyb v lese.

Zlodéj nemGZe otevrit tuto truhlu, protoZe
ho zastavil les.
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Truhly a predmeéty
Predméty, které zlodéj objevi v truhlach, mizete
pouzit hned, jakmile vytahnete nasledujiciho
Strazce, nebo si je mlzete ponechat na pozdéji.
Kazdy predmét miizete pouzit pouze jednou za
hru. Jakmile predmét pouzijete, otocte jej licem
dol{. Jeden Strazce muze pouzit i vice predmétd.

Pokud pouzijete boty, aktualné
tazeny Strazce se muze pohnout
o 2 kroky navic. Nocni zlodéj nemUze

pouzit boty.

Pokud pouzijete me¢, aktualné
tazeny Strazce muze vstoupit na
pole s pfiSerou a porazit ji stejné

jako valecnice. Po pouziti mece nesmi Strazce
provést dalsi kroky.

Pokud pouzijete luk, aktuadlné tazeny
Strazce mlze porazit prisSeru na
dalku stejné jako lovkyné. Plati stejna

omezeni a po pouziti luku nesmi StraZce provést
dalsi kroky.

Pokud pouzijete pirko, aktualné
tazeny Strazce se muze pohybovat
bez terénnich omezeni stejné jako

denni druid.

Pokud pouzijete kladivo, aktualné
tazeny Strazce muze opravit vesnici
vzdalenou az 2 policka stejné jako

nocni druid. Po pouziti kladiva nesmi Strazce
provést dalsi kroky.

Pokud pouzijete sitku na motyly,
aktualné tazeny Strazce mize polapit

vilu vzdalenou az 2 policka stejné
jako nocni objevitel. Po pouziti sitky nesmi
Strazce provést dalsi kroky.

Ve fazi (10070 na konci kola, ve
kterém najdete gral, prictete ke své

celkové slave 2 slavy.

Jakmile vsichni hradi zahrali vSechny Strazce z pytlikg,
hra se posune do dalsi faze.

O €D

Kazdy hrac¢ secte slavu, kterou ziskal v predchozi
fazi.

' PfiSery v sini trofeji na va$i desce maji nasle-
dujici hodnoty slavy: 1 za lisaky, 2 za krokodyly
a 3 za prasata. Jakmile sectete slavu za pfisery,
presunte je jednu po druhé na stupnici lovu
u horniho okraje desky (pfisery umistujte vzdy na
volné policko co nejvice vlevo). Na konci hry za
né ziskate vitézné body.

B Bara okamzité ziska

4 slavy a umisti
liSdRa a prase
na stupnici lovu.

*: Vily ze siné trofeji presunte na patficna policka
pod sini trofeji. Vily umistujte jednu po druhé, vzdy
na volné policko co nejvys. Za umisténou vilu zis-
kate tolik slavy, kolik je vyobrazeno vedle policka,
na které byla umisténa.

Cyril polapil vilu. Presune
ji na nejvyssi volné poli¢Ro
urcené pro vily a ziska za

ni 2 slavy.

7 Vesnice vam prinesou tolik slavy, kolik je
vyobrazeno u nejnizsiho odkrytého policka
u pravého okraje desky (slavu u vyse odkrytych
poli¢ek ignorujte). Na rozdil od vil a obycejnych

priser, za které ziskate slavu jednorazové, vam
vesnice pfinesou slavu v kazdém kole, i pokud se
vam v aktualnim kole nepodafilo opravit zadnou
vesnici.

Cyril zatim opravil
2 veshnice a v tomto
Role se mu nepodarilo
opravit dalsi.
U nejnizSiho odRrytého
policka je hodnota 2,

takRZe ziskRa 2 slavy.

** Pokud se vam v tomto kole
podafrilo otevfit truhlu s gra-
lem, pfictéte 2 slavy ke svému =
celkovému souctu slavy. Poté otocte truhlu licem
dold.

Nasledné se podivejte na tabulku odmén na
bodovaci desce. Najdéte radek se slavou, které
se vam v tomto kole podafrilo dosahnout. Nejprve
ziskate tolik vitéznych bodii, kolik je vyobrazeno
na tomto radku. Posunte svij ukazatel bodu po
pocitadle bodud. Poté ziskate tolik minci, kolik je

vyobrazeno na tom samém radku.
e AL
] ". ‘ T .
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Cyril dosahl 10 slavy, takRze ziska
9 mincri a & vitézné body.

Kazda ziskana slava nad hodnotu 15 vam auto-
maticky pfinese 1 vitézny bod. Za slavu nad
hodnotu 15 neziskate mince navic.

Pokud je toto paté (posledni) kolo, hra v tuto
chvili kond¢i. Nasleduje zavérecné bodovani.
V opacném pripadé se hra posune do dalsi faze.
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4] Versovani

Tato faze neprobéhne v patém kole.

Nyni hraci za mince naverbuji nové Strazce. Cena
kazdého zetonu Strazce je vyobrazena na des-
ticce daného Strazce, pobliz bodovaci desky. Smite
nakoupit libovolny pocet novych Zeton( v libo-
volné kombinaci, dokud vam na né zbyvaji mince.
Pokazdé kdyz koupite Zeton Strazce, vezméte tento
zeton a vhodte jej do svého pytliku expedice. Jak-
mile jiz nemUzete nebo nechcete koupit dalsi zetony,
prebytecné mince si ponechate do dalsiho kola.

Za 8 minci by Dita mohla naverbovat
1 valecnici a 1 zlodéje, ale rozhodne se
radéji naverbovat 1 RnézRu a usetrit
1 minci do dalsiho Rola.

Pokud nastane situace, kdy je zasoba Zeton( nékte-
rého Strazce jiz témér prazdna, hraci mohou ver-
bovat Strazce v pevné daném poradi, aby nebyl
zvyhodnén rychlejsi hrac. Pokud tak chcete ucinit,
hraci verbuji Zetony jeden po druhém, v poradi
hrace s nejvyssim poctem vitéznych bodi. Pokud
nastane shoda, nahodné ji rozieste vhodnou meto-
dou. Jakmile hraéi nechtéji nebo nemohou dale
nakupovat, hra se posune do dalsi faze.

5] Koneckoa

Tato faze neprobéhne v patém kole.

Pokud je ve hie denni objevitel, hraci |
nyni odstrani z desek Zetony taboru. J \/
Poté umisti nové zetony taboru pod

objevitele, které maji na deskach. Zetony tabor
mohou lezet na libovolném polic¢ku, vcetné jezer.
Tabory predstavuji novy vychozi bod pro Strazce.

Poté vSichni hradi sesbiraji své zetony Strazct
z desek a vhodi je zpét do pytliku expedice. Pytlik
dobre promichejte.

Figurky wvil, které nebyly polapeny

a z(istaly na deskach dobrodruzstvi, nyni
odstraiite ze hry a vratte do zasoby g
priser. Zmizely a jiZ je nelze polapit.

PriSery, truhly a vesnice zlstanou na svych polic-
kach do pfistich kol.

Konec hry

Konec hry na stane po fazi &€55770 v patém kole.
Kazdy hrac ziska vitézné body za nasledujici kate-

gorie:
. 2

2 vitézné body za kazdou otevienou truhluy,
kterou vlastni. Nezalezi na tom, zda byl jeji
predmét pouzit nebo ne.

] € SR

Vitézné body vyobrazené na stupnici lovu. Zis-
kate pouze nejvyssi Cislo, kterého se vam poda-
filo na stupnici dosahnout.

Hrac¢ s nejvyssim poctem vitéznych boda se
stane vitézem. Pokud nastane shoda, vyhrava hrac
s vyssim poctem porazenych priser. Pokud shoda
i nadale trva, hraci ve shodé se o vitezstvi déli.

0 Tipy a triky

Pred prvni partii je radéji prectéte vsem
hractim.

*r Kdyz umistujete Strazce, méjte na paméti
Strazce, ktefi vam zbyvaji v pytliku. Napriklad
pokud mate v pytliku zlodéje, mozna by stalo
za to dostat jiného Strazce co nejbliz k truhle.

¢ Pfestoze lesy zastavi vase Strazce, pred-
stavuji rychly pfistup do novych oblasti desky.
Tabor umistény v lese navic otevira celou rfadu
moznosti.

' Nékdy je lepsi vzdat se okamzitého zisku
a radéji si pripravit pldu pro lepsi tah v pozdéjsi
Casti kola.

*r Vzdy za mince kupte nové Strazce. Vzpo-
mente si, co vdam v minulém kole délalo potize,
a zkuste je vyresit patficnymi Strazci.

'*¢ Pokud je ve hre denni objevitel, zvazte, zda
se nevyplati nakoupit jich vic. Umisténi hned
nékolika tabord naraz je velice uzitecné.

¢ Ve hre je pouze 7 vil. V zavislosti na kartach
prizkumu bude jejich polapeni snazsi nebo
tézsi. Zkuste své tahy uzpusobit tak, abyste je
polapili.

*+ Umisténi tabora na doupé nebo studanku
dokaze obratit pribéh hry ve vas prospéch.
To plati dvojnasob ke konci partie.
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