Zahrajte sady shodnych ruin a snaZte se zbavit vsech
karet jako prvni. Kazdy objev pfidany k ruiné ji posiluje,
proto se vyplati zabirat ty nejlepsi.

HERNi KOMPONENTY
O 1bodovaci deska

O 1kryci dilek (pro 2-3 hrdce)
0 1ukazatel kola

O 5 ukazatel(l bodd

O 5 prehledovych karet

@ 15 Zeton(i pochodni (3 na hrdce) @ 4 zetony trhu

O 10 karet zaboru (2 na hrdce)
@ 60 obalil na karty (vcetné 10 navic)
© 50 karet ruin (5 od kazdé hodnoty 1-10)
© 39 karet objevil
(13 hornich, 13 strednich, 13 spodnich)

PRIPRAVA HRY

PRED PRVNI HROU: Nejprve viozte do obal(l véech 50 karet

ruin denni stranou
odstranit ochrannou folii.

© Ze viech karet objevi vytvorte
balicek, peclivé jej zamichejte

a polozte licem dold doprostied herni

plochy. Napravo do bali¢ku poloZte
4 Zetony trhu v sestupném poradi.
Pod kazdy zeton vylozte jednu kartu
objevu licem vzhiiru.

@ Bodovaci desku otocte na stranu
odpovidajici poctu hrdcl a polozte
ji pobliz herni oblasti. Ukazatel kola
umistéte na prvni kolo.

Hrajete-Ii ve 2-3 hrdcich, zakryjte
horni &dst bodovaci desky krycim
dilkem.

licem vzhtiru. Z priihlednych karet mizete

© Kazdy si vezméte jednu prehledovou
kartu, 2 shodné karty zaboru
a 3 pochodné svitici stranou vzh(ru.
Sviij ukazatel bodd polozte na
policko 0.

O Ujistéte se, 7e vSechny karty ruin
jsou otoCené denni stranou
Podle poctu hracl odeberte
z bali¢ku pfislusny pocet karet
(viz tabulka). Zbyvajici karty
zamichejte a kazdému hraci
rozdejte 9 karet ruin. Poté balicek
polozte doprostied herni plochy.

@ Hrac¢, ktery naposledy néco nasel,
se stdvd zacinajicim hrdcem.

| 2hrd¢éi | 3hraéi | 4hrdi | Shraca
Pocet 20 30 40 50
ka[et odeberte 3 karty odeberte 2 karty odeberte 1kartu neodebirejte
ruin od kazdé hodnoty od kazdé hodnoty od kazdé hodnoty Zadnou kartu

2]

CiL HRY

Vasim cilem v kazdém kole je vylozit vSechny karty ruin dfive, neZ vasi
soupefi. VylepSujte ruiny a vykladejte sady stejné hodnoty, abyste své karty
vylozili rychleji, nez vasi soupefi. Cim dfive se zbavite vSech karet, tim vice

vitéznych bodi (VB) ziskate.

VYLEPSOVANI KARET

Béhem hry smite trvale vylepSovat
karty ruin zasunutim préhlednych karet
zaboru a objevl do obalu na kartu.

Kazdou kartu ruiny smite vylepSit
nejvyse 1 kartou zéboru a 3 kartami
objevll (v kazdeé pozici jednu). Jakmile
vylepseni pfidate, po zbytek hry jej jiz
nesmite odstranit ani prekryt dal$im
vylepSenim.

ZACATEK KOLA

Na zacatku kazdého kola smite vSichni
tajné zvolit 1 kartu ruin ze své ruky
atrvale ji otocit z denni - na nocni
stranu (.

Otocenim ruiny zménite jeji hodnotu
a karta mize ziskat novy efekt objevu
(viz strana 7). Sechna vylepSeni, kterd
jsou soucasti ruiny, ji naddle ponechte.

penni

hodnotd penni strand

Nocni hodnota
a efekt

PRUBEH KOLA

Pocinaje zacinajicim hracem, ktery
zahaji kolo vylozenim libovolného
poctu ruin se shodnou hodnotou (bud’
jedné ruiny, nebo sady 2 civice ruin), se
postupné stfidejte ve svych tazich ve
sméru hodinovych rucicek.

Hrac po levici pfedchoziho hrace
poté bud vyloZi stejny pocet ruin

se shodnou nebo vy$si hodnotou,
nebo pasuje. V pfipadé pasovani stale
z0stdva ve hre, a jakmile se dostane na
tah, smi pokracovat béZnym zplisobem.

Pokracujte ve svych tazich, dokud
vSichni kromé jednoho z vas po sobé
nepasujete. Poté poloZte vSechny
vylozené ruiny licem vzh(iru na
odhazovaci hromddku vedle bali¢ku.
Posledni hrac, ktery vylozil ruiny,
nasledné pokracuje ve hfe vylozenim
libovolné ruiny nebo sady.

PRESKOCENI: VyloZite-li na

posledni zahrané ruiny karty se
shodnou hodnotou, ndsledujici hra¢
svilj tah preskoci (jako by pasoval). o

VYLEPSOVANI RUIN

Kdykoli vykladdte ruiny, smite libovolny pocet z nich vylepsit priddnim objev(
anebo karet zaboru. VylepSovat smite pouze ruiny, které vykladate, nikoli
ruiny ponechané v ruce. Jestlize pasujete, zadné ruiny vylepSovat nesmite.

O PRIDAVANI ZABORU

K ruindm, které vyklddate, smite pfidat
jednu nebo obé své karty zaboru

(bez utrdceni pochodni). Jakmile ruinu
zaberete, kazdy hrac, ktery danou
ruinu na zacdtku kola obdrZzi, vém ji
musi pfedat (viz strana 6).

Kazdou kartu zdboru smite ve hfe
pouZzit pouze jednou. Obé karty smite
pouZit ve stejném tahu. Ruinu, kterd je

O PRIDAVAN{ OBJEVU

Smite utratit svitici pochodné

a pridat libovolny pocet objevil

z trhu k ruindm, které vyklddate.
Zeton trhu nad kazdym objevem
uddva jeho cenu v pochodnich.
Kazdou utracenou pochoden otolte
na zhaslou stranu.

Ke stejné ruiné smite pfidat

vice objevd, zaplnuji-li rizné
pozice (pozn. objevy stejné barvy
prekryvaji vZdy stejnou pozici).

jiz zabrand, zabrat nesmite.




DOPLNOVANI TRHU

Vezmete-li si z trhu jakékoli objevy,
na konci svého tahu jej musite
doplnit. Nejprve posufite zbyvajici
objevy doprava tak, aby zaplnily
vSechny mezery. Poté pod kazdy
Zeton trhu, pod kterym Zadna karta
neni, vyloZte novy objev.

VYLOZENI POSLEDNI

KARTY

Po vyloZeni své posledni karty ruin
si okamZité zapoctéte VB podle

pofadi, v jakém jste vyloZili posledni

kartu, jak je uvedeno v hornf ¢3sti
bodovaci desky. Timto pro vas kolo
konci.

Z{stdvaji-li v kole alespon 2 hrddi,
pokraCuji ve svych tazich bez
odhozeni jiz vylozenych ruin.

Ve hie pokraCuje hrac po vasi levici,
ktery dosud nevyloZil vSechny

své karty. Pasuji-li po sobé vsichni
zbyvajici hrdci, odhodte obvyklym
zplsobem vSechny vylozené ruiny na
odhazovaci hromadku.

KONEC KOLA

Jakmile zlistane ve hie pouze

1 hrdc s kartami, kolo kon¢i. Tento

hrac ztrdci 1 vitézny bod, nikdy vSak

nem(ze klesnout pod 0.

Pro pfipravu dalsiho kola postupuijte

nasledovné:

@ Vsichni hrdci otoci vsechny zhaslé
pochodné svitici stranou vzh(ru.

@ Zamichejte vSechny karty ruin
a kazdému hraci rozdejte 9 karet.
© Obdrzi-li néktery hrdc ruinu se
zdborem soupefe, musi mu tuto
ruinu pfedat (bez dobrdni ndhradni
karty).

O Hra¢ s nejmensim poctem VB se
stdva zacinajicim hrdcem.
V pfipadé shody je to hrdc nejdale
ve sméru hodinovych rucicek od
pfedchoziho zacinajictho hrace.
@ Posunte ukazatel kola a zahajte
dal3i kolo.
0

EFEKTY OBJEVU

Kdykoli vykladate ruiny, vyhodnotte vsechny jejich efekty objevil (vcetné
vSech efektt, které jste pridali v daném tahu) podle nize uvedeného popisu.

4] ZVYSENi HODNOTY

Kazdy objev tohoto typu pfidany
k ruiné trvale zvySuje jeji hodnotu
o0 uvedené ¢islo. Pfi vyloZeni ruiny
zapocitejte bez omezeni véechny
tyto dodatecné hodnoty (tento efekt
neni volitelny). g

Tato ruina md
nyni hodnotu 7,
nikoli 4.

%® PRIZPUSOBENI HODNOTY

Ruina s 1 nebo vice @ meéni svou
hodnotu, aby odpovidala hodnoté
jiné ruiny nebo ruin, se kterymi
jivyklddéte. Veskeré dodatecné
hodnoty na této ruiné ignorujte.
VyloZite-li tuto ruinu samostatné,
pouZijte jeji béznou hodnotu, véetné
vsech dodate¢nych hodnot.

Pfi vyloZeni dvou
5 povazujte =
kartu 8 s @ jako

tretr 5. ,
KdyZ ji vyloZite V B8
samostatné md J
hodnotu 8.
RUINA NAViC

Pfi pocitdni vyloZzenych ruin smite
kazdou vyloZenou ikonu

zapocitat jako 1 dalsi ruinu se stejnou
hodnotou. Rozhodnete-li se tak,
zapocitejte kazdou ikonu (@
samostatné (napr: 2 ikony smite
zapocitat jako +0, +1 nebo +2 ruiny).
Maximalni pocet vylozenych ruin neni
omezen.

Tyto 4 smite
vyloZit jako
dvojici, nebo
jako trojici.

& DOBIRANI A ODHAZOVANI

Za kazdou vyloZzenou ikonu @
na konci svého tahu, smite dobrat
1kartu ruin z bali¢ku. Po dobrdnf
poté odhodte ze své ruky stejny
pocet libovolnych karet ruin na
odhazovaci hromddku.

£3) SOUPER MUSI DOBIRAT

Za kazdou vylozenou ikonu @

na konci vaseho tahu, musi dobrat
1kartu ruin soupef, kterému zbyva

v ruce nejméné karet (bez ohledu na
pocet karet ve vasy ruce). V pripadé
shody dobiraji tito soupefi karty po
jedné, pocCinaje hrdcem po vasi levici.
Dobirate-li z néjakého diivodu také
karty vy, smite si zvolit, zda budete

dobirat pfed soupefi, nebo az po nich.

DOBIRANI ZABRANYCH RUIN
Doberete-li v diisledku efektu
objevu zabranou ruinu, ponechte
siji. Zabranou ruinu musite predat
pouze na zacdtku kola (viz strana 7).

ZAMICHANI BALICKU

Jakmile doberete z bali¢ku
posledni kartu ruin, okamzité
zamichejte odhazovaci
hromddku. Je-li i odhazovaci
hromddka prdzdna, v tomto tahu
uz nikdo dalSi karty nedobere.

@ ZNOVUZAZEHNUTI POCHODNI

Za kazdou vylozenou ikonu Q na
konci svého tahu, otocte 1svou
zhaslou pochoden zpét na sviticl
stranu. Smite znovu zazehnout

i pochodné, které jste utratili dfive
v tomto tahu, tyto pochodné viak

v tomto tahu nesmite znovu utrdcet
a mlzete je pouzit az ve svém
dal$im tahu. Nemate-li zadné zhaslé
pochodné, tento efekt se neprojevi.

Po vyloZeni
této ruiny
smite znovu
zazehnout své
2 pochodné.

PRIZPUSOBENI PRAVIDEL

Hodnotu i pocet ruin, které vykladate, vyhodnotte az po dokonceni vsech
vylepseni. Diky tomu smite ruinu nebo sadu nejprve vyloZit i v neplatné
podobé, ihned ji vSak musite vylepsit tak, aby byla platna.

Priklad:

Pavel diky efektu této
karty vyloZi trojici 2.

Pavel vyloZi trojici 2, protoze

kazdou ikonu &8l zapocitd jako dalsi

2. Honza nemd na ruce Zddnou

trojici o stejné hodnoté, proto vyloZi

3 rdzné ruiny a utrati 3 pochodne,
aby je vylepsil na trojici 6.

Honza diky pochodnim
vytvorr trojici 6.

KONEC HRY

Hra kon¢i ve chvili, kdy néktery z hraci

zvitézi. Zvitézit Ize dvéma zpisoby:

» OKAMZITA VYHRA: Za¢indte-
libovolné kolo s 9 nebo 10 VB
a vyloZite své karty jako prvni,
okamZité vyhrdvate. Ostatni hraci
toto kolo jiz nedohravajl.

» ROZHODUJICI KOLO: Nezvitézi-li
nikdo do konce 4. kola, hra¢, ktery
ve 4. kole vyloZil své karty jako
prvni, a jeho soupef (nebo soupefi)
s nejvyssim poctem vitéznych bodd
odehrajf jesté jedno kolo, nazyvané
rozhodujici kolo.

MAXIMUM VB

Mate-li 10 VB, dalSi jiz neziskdte.
Abyste zvitézili, musite vyloZit
své karty jako prvni.

HRANI ROZHODUJICIHO KOLA

Béhem rozhodujiciho kola
musite pfedat zabrané ruiny
pouze souperlim, kteff se
tohoto kola rovnéz dcastni.
Kdo v rozhodujicim kole vyloz{
své karty jako prvni, okamzité
vitézi bez ohledu na pocet VB.
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