HRA OD UWEHE RESENBERGA
Pro 1 az 2 hrace od 12 let

Hraci doba: 20 minut na hrace
ERA i: PRUNI BOHATSTVI

CAVE VS CAVE

Stojite pfed rozsedlinou v hote: novym domovem vaseho trpasli¢iho kmene. Bude se tady muset ud¢lat
spousta prace a na zacatku mate jen dva pary pomocnych rukou. Brzy vam budou moci pomahat dalsi
¢lenové kmene, ale nesmite ztracet ¢as. Dalsi nedaleky kmen si o¢ividng vede 1épe nez vy.

Toz rubejte, rubejte! Zakousnéte se do hory, zatizujte jeskyni za jeskyni, sbirejte obili, len a stavebni materia-
ly. Hledejte vzacné kovy a zbohatnéte vic, nez si ten druhy kmen viibec dokaze predstavit!

KOMPOHEH"‘"Y

T

27 al

12 destitek akej 24 desticek
mistnosti

Ry

4 akéni znacky

LT

12 ukazatelu zbozia 12 nahraiek
(dva drevené zetony od kazdého z dreva,
kamene, dvouzrnky* a Inu, stejné jako
dva kartonové zetony jidla a zlata; Zeto-
ny ,,nahradnich* ukazatelii Ize pouzit

Jjako ndahradu nebo zalohu) 2 desky jeskyni (sloZené)

* Dvouzrnka (v origindle ,, emmer*) je 1 destic¢ka p¥i- 7 zdi
stary druh pSenice. davné jeskyn& a tento
. . navod
Poznamka! Nejprve Vysvétlime pravidla hry dvou
@ hract. Pravidla s6lové hry viz stranu 8. 1 Zeton zatinajiciho hrice



PRIPRAVA HRY

Ak¢ni deska a destic¢ky akei

Rozlozte akéni desku, otoCte ji stranou se symbolem %&‘ na prvnim poli¢ku nahoru a umistéte ji doprostied hraci plo-
chy mezi oba hrace.

B Umistéte ctyfi desticky akci s obrazkem trpas-

lika na rubu licem nahoru na neocislovana
polic¢ka na akéni desce (v jakémkoli poradi).

B Zbyvajici desticky akci zamichejte a umistéte
licem dolii na vyznacena policka na akeni des-
ce podle ¢isel na jejich rubech.

Desky jeskyni a ukazatele zboZi

Rozlozte svou desku jeskyni a umistéte ji pred sebe. Vezmeéte si po jednom od kazdého
ukazatele zbozi (drevo, kamen, dvouzrnka, len, jidlo a zlato) a umistéte si je na poli¢-
ko ,,1* na stupnici zbozi. Ujistéte se, Ze ukazatel zlata leZi stranou ,,+10° dolt.

Stupnice zboZi a limity

Stupnice zbozi na pravé strané vasi desky jeskyné slouzi k zazna-
menavani, kolik zbozi od kazdého druhu mate. Od kazdého druhu
zboZi smite mit nejvySe 9 kusi s vyjimkou zlata. Kdyz to bude
nutné, otote ukazatel zlata na stranu ,,+10°, pak mtzete mit az 19
zlat. Ziskate-1i vice zbozi, nez stupnice umoznuje, piebytek ztratite.

Mistnosti
Rozttid'te desti¢ky mistnosti podle obrazki na jejich rubech.

B Otocte 6 mistnosti se svétle Sedym rubem (s obrdazkem malych kamenit bez krumpace)
licem nahoru a vylozte je do vykladaciho prostoru, ktery si ud¢lejte vedle akéni desky.

m Otocte 18 mistnosti s tmavé Sedym rubem (s obrdzkem trosek a krumpdce) licem dolé
a zamichejte je. Rozlozte si je ndhodné licem dolt na prazdna policka jeskyni na svych
deskach jeskyni, s vyjimkou policka nad ,,jeskynnim vchodem* se symbolem @

Piidavna jeskyné, akéni znacky, zdi a zacinajici hrac¢

Umistéte desticku ptidavné jeskyné a akéni znacky pobliz. Zdi méjte pripraveny po ruce ve

spole¢né zasobé. Nahodné urcete, ktery hra¢ obdrzi zeton zacinajiciho hrace. (Alternativné

muiZete nechat zacinat mensiho hrace.)




Hra se sklada z 8 kol. Kazdé kolo se sklada ze tii fazi.

I. Nova akce

Na zacatku kazdého kola otocte licem nahoru
desticku akce sousedici s jiz otoCenou destickou.
(Jinymi slovy, desticky akci se otaceji zleva do-
prava od desticky, ktera lezi vedle otocenych poca-

tecnich desticek. Zobrazené zdi na to nemaji zZadny
viiv.)

II. Faze akci

Kazdy hrac¢, pocinaje zacinajicim hracem, si zvoli desticku akce lezici licem nahoru na akéni desce a vykona jeji akce
(viz nasledujici stranu). Desticku si zvolite tak, Ze ji vysunete z akéni desky smérem k sobé. Mizete si zvolit jen
desticky, které stale zistaly na akéni desce. Akce zvolené desticky vykonava pouze aktivni hra¢. Tahy se sttidaji (jeden
tah vykondate vy, dalsi protivnik).

V poslednim kole pfijde do hry desticka akce ,,Renovation® (,,Renovace®), kterou si ve svém tahu smite vybrat jen teh-
dy, mate-li vice zlata nez vas protivnik. Mate-li oba stejné zlata, nesmi si ji vybrat nikdo z vas, dokud néktery z vas ne-
ziska vice zlata. (Pripominaji vam to zlaté nugety zobrazené na akcni desce pod prislusnym polickem.) Cm

II1. Konec kola

Kolo kon¢i poté, co oba hraci odehraji
stanoveny pocet tahl. Tento pocet je
uveden na policku, na némz byla oto-
Cena posledni otocena desticka akce.
(Je také zobrazen pod policky ve for-
mé skupiny trpaslikii.) Dusledkem je,
ze kazdy hra¢ vykona dva tahy v 1. az
3. kole, tii ve 4. az 7. kole a Ctyii v 8.
kole.

Vrat'te zvolené desticky akci na akéni
desku a predejte zeton zacinajiciho

hrace svému protivnikovi.  (Dii- ) )
sledkem toho novy zacinajici hrac vy- “‘i’.'_.,_—;ﬂ Ti ’”p?Slle uykaz%qv'l, ]‘:’O]l’k
kond dva tahy za sebou — posledni tah B tahi kc}zdy hr ac muze

v pfedchozim kole a prvni tah v nad- — N odehrdat: v prvnich 3 ko-
chazejicim kole.) lech vzdy po 2 tazich.



DRUHY AKCI

Na nasledujicich stranach je vysvétleno devét riznych druhti akei, které mtizete nalézt na destickach akci a mistnosti (a
na vrchu své desky jeskyni).

Vétsina desticek akei obsahuje nékolik akei, oddélenych plnymi zlutymi ¢arami. MiZete vykonat nékteré nebo vSech-
ny zobrazené akce v libovolném poiadi, ale kazdou akci pouze jednou za tah. (Miizete si zvolit desticku akce a ne-
provest zadnou jeji akci.)

Jsou-li dvé akce oddéleny uhlop¥ic¢kou (dlouhym lomitkem), musite si zvolit jednu nebo
druhou (nebo zadnou), ne obé. Totéz plati pro destiCky mistnosti (pro ndvod, jak pouzivat
desticky mistnosti, viz stranu 7).

Kdyz utracite nebo ziskavate zbozi, posuiite odpovidajicim zplsobem piislusné ukazatele
zbozi. Mé&jte na paméti limit stupnice zbozi (viz stranu 2).

Sbirani zbozi
Znaménko + znamena, ze obdrZite zobrazeny pocet zboZzi (dreva, kamene, dvouzrnky, Inu,
Jjidla nebo zlata). Lomitka znamenaji, ze si musite zvolit pravé jeden druh zbozi.
Na mnoha destickach mistnosti vam navic znaménka plus
+1 ' /(’ oznamuji, ze ziskate zbozi. Tunnel (Tunel) je specialni v tom,
7e obsahuje omezeni, kdy mutzete ziskate kamen: mate-li uz 3
nebo vice kamend, dalsi z tunelu neziskate. (Pro navod, jak po- +1®
P¥iklad: Zde podle své uzivat desticky mistnosti, viz stranu 7).
volby obdrzite 1 drevo
nebo 1 kamen.

(to 2 maximum
of 1 stone)

Vyména zbozi

Znacka '-) znamena, ze muzete utracet zbozi — obvykle proto,
abyste ziskali jind zbozi. Po zaplaceni zbozi nalevo od Sipky obdr-
zite zbozi napravo. Sady vice zbozi jsou zobrazeny na perga-
menech. Lomitka vam umozni zvolit si, co utratite.

Zbozi, ktera musite zaplatit, jsou
obvykle specifikovana. Junction g
Room (Kfizovatka) vam vSak
umoziuje zaplatit libovolnd 3

Junetion Room

Piiklad: Bakehouse (Pekarna)
vam umozni zaplatit 2 nebo 3

ruzna zbozi, abyste ziskali 2 zlata. dvouzrnky, abyste ziskali po "

(Pro ndvod, jak pouzivat desticky (2 ) i 2 Fadé 1 nebo 2 zlata a 4 jidla. V

mistnosti, viz stranu 7). [ > Y2 tomto prikladu se rozhodnete za-
: . platit 2 dvouzrnky.



Stavba zdi

+1 SWGUE znamena, ze muzete umistit zed’ ze spoleéné zasoby mezi
kterakoli dvé sousedni policka jeskyni na vasi desce jeskyni. (Misto, kam
muize zed' prijit, poznate podle malych kamenii a prasklin v zemi.) Zdi jsou
nezbytné k zatizovani jeskyni (viz Zarizeni jeskyne, str. 6). Zasoba zdi je
omezend; jestlize zadné zdi nezbyly, tato akce nema zadny efekt. Zdi se
mohou vratit do zasoby pomoci nasledujici akce.

| stem |

T

Bourani zdi -
v 1
1 SSES '-) znamena, ze muzete odstranit diive postavenou zed ze své jeskyné a [ lm*

vratit ji do spoleéné zasoby. Uginite-li tak, obdrzite zobrazena zbozi (vSechna tak, jak jsou | ~ ~
zobrazena na pergamenu). Zbourani zdi nema vliv na jiz umisténé¢ mistnosti. NemiZzete ZO 3@
zbourat obvodové zdi vasi jeskyné. 1 |
. 2
V{hloubenl jeskyné
znamena, ze muzete vyhloubit jeskyni. Odstraiite ze své jeskyné pristupnou (viz nize) desticku mistnosti, ktera je

licem doli, a vyloZzte ji licem nahoru do vykladaciho prostoru (tim se stane dostupnou pro vas oba). Odkryjete-li sym-
bol ¢4, ihned obdrzite 1 jidlo. NemiiZete odstranit mistnosti, které lezi licem nahoru. Jestlize vam nezbyly 7adné
mistnosti licem dold, tato akce nema zadny ucinek.

Mistnost je pFistupna, jestlize do ni existuje cesta (vedouci jen vodorovné a svisle, ne uhlopricné) z jeskynniho vchodu,
kterou neblokuji Zadné zdi ani jiné mistnosti licem doli. Akce v pravé casti desticky akce ,,Undermining®
(,,Podkopani*) vam umoziiuje hloubit i skrz zdi, ale mistnosti licem dolu cestu stale blokuji.

Undermining

Excavation

Priklad: Zelena zaskrtavatka oznacuji
pristupné desticky. Zeleny otaznik je na
desticce za zdi. V tuto chvili miize byt
tato desticka vyhloubena jediné pomoci
desticky akce ,, Undermining . Cervené
krizky jsou na destickach, které jsou
nyni nepristupné, at pouZijete kterouko-
li akci hloubeni.

Akce ,, Excavation* (,, Hloubeni ) vam
umoznuje vyhloubit 1 nebo 2 jeskyné.
Druha moznost stoji 2 jidla. At zvolite
kteroukoli moznost, vzdy k ni obdrzite
1 kamen.




Zarizeni jeskyné

o

- znamena, ze si mizete zafidit jeskyni. Zaplat'te cenu (ve drevu, ka-
meni a/nebo zlaté) zobrazenou pod nazvem destiCky mistnosti ve vyklada-
cim prostoru a umistéte tuto desticku na prazdné policko jeskyné na své
desce jeskyni, které ma spravné rozloZeni zdi zobrazené na desticce (viz
nize). Krom¢ tohoto pozadavku neni zddné omezeni, kam miizete svou
desticku mistnosti umistit (7. volnd cesta od jeskynniho vchodu se nevy-
Zaduje). Nemate-li zddnou prazdnou jeskyni s pozadovanym rozlozenim
zdi, akce zafizeni jeskyné nema zadny efekt.

Ve hte jsou dva druhy mistnosti — oranzové a modré (viz Akce mistnosti na str. 7).
Hru zacinate s jednou pfedtiSténou oranzovou mistnosti, jeskynnim vchodem
(,,Cave Entrance”). VZzdy musite mit vice oranZovych mistnosti neZ modrych.
Nesmite postavit modrou mistnost, jestlize byste pak méli stejny pocet
oranzovych a modrych mistnosti. (Diisledkem je, zZe prvni mistnost, kterou ve hie
postavite, musi byt oranzova.)

Nekteré zatizovaci akce vyzaduji, abyste zaplatili ur¢ité mnozstvi jidla
(nebo zlata), nez tuto akci vykonate. Toto jidlo (nebo zlato) se plati sl :

navic k ceng, ktera je uvedena na desti¢ce mistnosti. Cena v jidle odpo- 1 P r’vmch trech ]fOlfc}l’ 3 jidla v
vida poctu tahti v tomto kole (viz prikiad vpravo). Tuto cenu musite za- =& na sledujicich cfyrech kolech a 4
platit jen tehdy, kdyz mistnost opravdu zafizujete. jidla v poslednim kole.

Per  Piiklad: Tato akce stoji 2 jidla v

RozloZeni zdi
Na kazdé desticce mistnosti je vpravo od ceny zobrazeno, jaké rozlozeni zdi je vyzadovano k jejimu zafizeni.
Tmavé segmenty oznacuji nezbytné zdi, které museji byt pfitomny; svétlé segmenty oznacuji volitelné zdi, které
mohou, ale nemuseji byt pfitomny. Tam, kde neni zobrazena zadna zed’, nesmi zed’ byt. Muzete desticku otocit,
abyste ukdzali, ze mate pozadované rozlozeni (a pak ji umistit v jiné orientaci, aby se snaze cetla). P¥irodni zdi
po obvodu vasi jeskyné se také povazuji za zdi! Desticky mistnosti se nikdy nepovazuji za zdi (ani kdyz jsou
jesté licem dolit).




Piidavna jeskyné

Prvni hrac, ktery kompletné zaplni svou desku jeskyni mistnostmi licem nahoru, ziska
ptidavnou jeskyni, kterou si umisti kteroukoli stranou nahoru vedle své desky jeskyné.
Tato jeskyné je jiz vyhloubend a ma dvé nebo tii (prirodni) zdi, podle toho, kterou
stranou nahoru si ji hrad¢ oto¢i. Muzete do ni pfidavat zdi a zafidit v ni mistnost jako v
obvyklé jeskyni. Ve hie je pouze jedna pfidavna jeskyné.

Akce mistnosti

Mistnosti nemizete pouzivat ve chvili, kdy jste je prave zaridili. Abyste mohli provést na nich zobrazené akce, musite si
zvolit destiCku akce se symbolem , nebo | 3. Cislo stanovuje, kolik riiznych oranZovych mistnosti mizete
pouzit. (Miizete pouzivat jen mistnosti, které madte licem nahoru na své desce jeskyni. Miizete si je oznacovat akcnimi
znackami, abyste nepouzili jednu mistnost dvakrat.)

Modré mistnosti nelze takto pouzwat Ty jsou aktivni Vzdy, kdyz nastane zobrazena s1tuace

azy: 42

1@4 1@ @__I;: "'1@

Vzdy, kdyz si zvolite Vzdy, kdyz mate (z ja- Vzdy, kdyz si zvolite akci  Vzdy, kdyz si zvoli-  Vzdy, kdyz postavi-
desticku akce ,, Un- kehokoli ditvodu) ob- nebo | miizete te akci , obdrsi- te zed, obdrzite
dergrowth* (,, Pod- drzet 1 az 3 Iny, obdr- navic 2 zlata.
rost*), mizete prodat  Zite navic 1 jidlo.
1 jidlo za 1 zlato.

vyuzzt Jjednu jinou destic- te navic 1 drevo.
ku oranzové mistnosti
navic.

Doplnéni zbozi

znamena, ze muzete posunout zobrazeny ukazatel nebo ukazatele zbozi na uvedenou
hodnotu. Druhy zbozi, jichz se to tyka, jsou zobrazeny na polici. Lomitka znamenaji, Ze si
musite zvolit pravé jeden druh. Touto akci nemizete ztratit zboZzi: mate-1i uz vice zbozi, nez je
uvedeno, pak tento druh vynechate. Dopliiovaci akce se nalézaji jen na destiCkach mistnosti.

Kdykoli proveditelné akce P¥iklad: Parlor (Salén) vam
Kdykoli si miizete tolikrat, kolikrat chcete, vyménit dvouzrnku, len a zlato za jidlo v po- zajisti aspoii 1 kus od kaz-
méru 1:1. To je zobrazeno i na vasi desce jeskyni. o dého druhu zboZi. Kdyz tuto

- P akci vykonavate, posurite
10’3 f = 1@ [ vSechny ukazatele zbozi, kte-

réjsouna 0, na 1.




KONEC HRY

Hra kon¢i po 8. kole. Sectéte vitézné body uvedené na postavenych mistnostech na vasi desce
jeskyni, zobrazené ve §titu, a pri¢téte pocet zlat, ktera mate. (Drevo, kamen, dvouzrnka, len a 1 M =
Jjidlo vam zadné vitézné body nevynesou.) Vitézi hrac s vys$sim celkovym poctem bodu. .y =

V ptipad¢ shody vitézi hra¢, ktery postavil mistnost s nejvyssi hodnotou. (Ve hre je jen jedna
desticka mistnosti s kazdou hodnotou od 9 do 12.) Pokud to neni nikdo, hra konéi remizou.

: - m i el T i L
See - shewmmel = s

z B, = P e = = I

Zmény v pripravé hry:
B Vyiad'te ze hry 3 ndhodné zvolené ze 6 mistnosti se svétle Sedym rubem.

B Zamichejte 18 mistnosti s tmavé Sedym rubem a umistéte 9 z nich na svou desku jeskyné jako obvykle. Ze zbyvaji-
cich 9 mistnosti vytvorte dobiraci hromadku licem doli.

m Otocte akéni desku stranou se symbolem & nahoru a vyfad’'te ze hry desticku akce ,,Breach (,,Prilom*). Dusledkem
bude, ze hra bude trvat pouze 7 kol.

Zmény v prubéhu hry:
Hru hrajte jako obvykle s nasledujicimi dvéma vyjimkami:

m Pokazdé, kdyz vyhloubite pravé jednu desti¢ku v pribéhu tahu, otocte licem nahoru také vrchni desticku z dobiraci
hromédky a umistéte ji do vykladaciho prostoru.

233

m Nevsimejte si podminky ,,mit vice zlata nez soupet* na destic¢ce akce ,,Renovation” (,,Renovace®). Tuto desticku mu-
zete pouzit bez ohledu na to, kolik zlata mate.

Vasim ukolem je ziskat alespon 50 vitéznych bodi. Za skute¢né pozoruhodné skore se da povazovat vice nez 60 vitéz-
nych bodu.
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