HIadanie stratenej Archy

Ciel hry
Hradi sa pokusaju najst 7 Casti stratenej archy cestovanim po mape. Kto najde archu ako
prvy, je vitaz. Hraci maju obmedzeni pocet kél na hru. Pri cestovani pouZzivaju mapu, ktora
je rozdelena na Sestuholnikové poli¢ka zastupujuce 5 réznych typov terénu : les(zelena),

hory(Cervena), luky(zlta), ocean(modra) a cesty/mesta (siva). Pri navstiveni lokacie, hra¢
vymaluje dané policko prisluchajucou farbou terénu.

Poznamka: Jednotlivé Casti stratenej archy sa nikdy nembdzu nachadzat na susediacich
polickach

Pravidla v skratke

V svojom kole hrac zvoli farbu a cestuje mapou, po€as superovho kola zvolenu farbu
superom pouziva na pohyb mapou alebo na zakreslenie do kompasu farieb, ktory
predstavuje presné umiestnenie 7 &asti archy.

Ukazka: Ak sa protihra¢ v svojom kole posuva lesom, hra¢ pouzije tuto indikaciu aby sa tiez
pocas superovho kola vybral lesmi, alebo pouzije tuto informaciu a zakresli zelenu farbu
(les) do kompasu farieb a tym ziskava upresnenie miesta kde sa nachadzaju €asti archy.

Priprava hry

1) hraé€ si zvoli nahodne charakter pre hru alebo sa hrac¢i dohodnu a rozdelia si postavy.

2) charakter dostane nahodne priradenu farbu identity hodom d6 (1-zelena, 2-Cervena,
3-2Ita, 4) modra, 5-siva, 6-opakuj hod)

3) hrac vyfarbi lubovolnu grafiku postavy farbou identity aby vSetci vedeli aka je jeho farba
4) hrac si vyberie Startovacie poli¢ko pre svoju hru podla pravidiel pre jednotlivé charaktery a
vyfarbi ju prislichajucou farbou.

5) hra€ vyfarbi jedno poli¢ko svojho kompasu farieb farbou identity zvolenou v druhom kroku

hra je pripravena a zacina prvy hra¢ (nahodne zvoleny)



Mapa

Na mape sa nachadzaju polia, hory, voda, lesy, cesty, mesta. Kazdé Sestuholnikové pole
méze byt navstivené a zafarbené iba jednou farbou.

Pozor: Vzdy ked hrac zakresluje pohyb do mapy v ¢ase ked uz ma vyplneny farebny
kompas, pripiSe si -1 bod. Viac v odseku Kolo neaktivneho hraca.
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Znacky na mape

Mesto a cesty znacime vzdy sivou. Cesty su zna¢ené bodkovanou ¢iarou.
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Nebezpelné miesto. Mbze ho navstivit iba paladin. Nezaratava sa pre vyzvy ako
nenavstivené miesto!
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Y Vrak lode. Po navétiveni vraku, hraé ziskava napovedu. Znagime modrou.



Kompas farieb
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Kompas znazornuje 7 Casti stratenej archy pismenami A-G. Kazda ¢ast ma okolo seba 6
poliCok, ktoré sa po€as hry hra€om zafarbuju a postupne sa odkryva presna lokacia danej
Casti archy. Kompas bude mat vzdy inak kombinované farby.

Kompas farieb méze hrac vyplnovat farbami iba poCas superovho kola a iba farbou
zvolenou protihra€om. Ak super v svojom kole cestuje lesom, my mbézeme zaroven pocas
superovho kola teda zelenu zvolenu farbu superom zakreslit do kompasu farieb alebo
rovnako cestovat lesom ako aktivny super.

Kompas zaroven sluzi ako nastroj na zlepSovanie nasej postavy v cestovani roznym
terénom.

Kompas je v tvare Sestuholnika a 6 hran kompasu znazornuje skusenosti hraca s
preskimavanim jednotlivych &asti mapy. Cim viac vyfarbenych poli¢ok je na stranu
napriklad lesa, tym viac lesa moze hrac zakreslit vo svojom kole ak zvoli zelenu farbu. Pod
kazdou hranou sa nachadzaju 4 policka na vyfarbenie.

1 hrana kompasu znazoriuje diamant. Ten hrac ziska ked bude mat vyplnené vSetky 4
policka pod hranou s diamantom. Viac o diamante v kapitole Teraformacia a diamanty.



Ukazka: kompas hrad zapina postupne farbami, a vieme zatial, Ze ¢ast' A sa nachadza
niekde v susedstve luky a zaroven pohoria. Ale Cervena farba pri pismene A zarover udava
prvé pozicie aj pre Cast B aj G, ktoré tiez budu susedit minimalne z jednej strany s pohorim.
Rovnako vieme, Ze Cast archy D bude niekde na pobrezi, nakolko susedi s dvoma
oblastami vody.
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Pre kompas vyssie, jedna z moznych lokacii pre ¢ast archy A méze byt nasledovné miesto
nizsie na obrazku, ktoré spifia zatial podmienky kompasu. Susedi s pohorim aj lukou.
Lokacia A sa méze menit' v zavislosti od dalSieho farbenia do kompasu. Samozrejme hraé
musi pocas hry vSetky poli¢ka vyznacené v kompase navstivit(vyfarbit).Poclty farieb v okoli
lokacie A musia sediet' s mapou.Orientacia nemusi, ale poty ano. Pre ngjdenie ¢asti A musi
hra¢ navstivit teda na mape lokaciu A a aj véetky susediace policka musia byt navstivené a

pocty farieb musia sediet’ podfa kompasu.




Farba identity

Farba identity umozfiuje hracovi ziskat bonus +1 naviac k existujucim 4 bonusom pre pohyb
danym terénom ak vyfarbi komplet celt ¢ast kompasu pod stranou ktora je hracova farba
identity.

Poznamka: S prazdnym kompasom pred zaciatkom hry ma kazdy hra¢ pohyb 1 poli¢ko
akymkolvek terénom. Ak nehovori ina¢ pravidlo pre jednotlivé charaktery, vid odsek
charaktery.

Ukazka: Hra¢ na zaciatku hry si vylosoval farbu identity zelenu. Potom ako vyfarbil vietky
polia pod stranou lesa v kompase, mal by normalne bonus na kreslenie (pohyb) v lese +4.
Cize by mohol nakreslit az 5x susediaci les. Ale kedze jeho farba identity je zelena, ziskava
bonus +1 a dokopy mé&Ze zakreslit' az 6x susediaci les.
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Kolo aktivneho hraca

Aktivny hrac si zvoli farbu, ktoru nasledne zakresli do mapy. Méze zvolit' len taku farbu
regionu, ktory sa nachadza vedla niektorého predtym vyfarbeného policka. Ak je to prvé
kolo, tak je to niektory z regiénov hned vedla zacinajuceho miesta kde hrac zacina.

Novo vyplnené regiony nemusia byt vedla seba,ale musia byt susediace s navstivenymi
regionmi z predchadzajucich kol. Vynimka méze byt iba Specialita charakteru. Viac v popise
charakterov. Farbu zvolenu aktivnym hra¢om vsetci ostatni hra¢i mézu rovnako kreslit ako
pohyb do mapy alebo ako indiciu do kompasu. Nasledne je na rade dalsi hra¢ v smere
ru€ickovych hodiniek.

Poznamka: Hraé po zakresleni pohybu do mapy vzdy zaznadi tuto farbu aj do
pocitadla kél. Pohyb napriklad aj 4 policka sa zazna€i do pocitadla iba jednym
dielikom. Cas potrebny na celt hru je obmedzeny po&tom kdl.

Ukazka : Vid nizSie hrac¢ navstivil v svojom kole 4 polic¢ka lesa a teda zakresli zvolenu
zelenu farbu 1x pre pohyb mapou aj do pocitadla kél.Do poc€itadla znagime vzdy iba 1x za

kolo.



Kolo neaktivneho hraca

Neaktivni hraci si farbu zvolenu aktivnym hraom zakreslia bud do mapy, alebo do
kompasu. Je to na ich vybere.

Pozor: Ak neaktivny hrac€ zakresluje do mapy, musi rovnako zakreslit do svojho pocitadla
kol.

Ak neaktivhy hra¢ neméze alebo nechce farbu kreslit’, méze si dat minusovy bod a
vynechat akciu ako neaktivny hrac.

Ukazka: zapisanie prvého minusového bodu:

Modifikator Earby a
napoveda

Ukazka: Neaktivny hra€ ma zakreslit zelenu farbu, ale radSej by zakreslil farbu Cervenu. To
je farba o jedno miesto vedla na kompase. M6ze pouzit napovedu aby kreslil Cervenu. Ak by
chcel kreslit modru, musi pouZit 3 napovedy, kedZze modra je o 3 policka dalej od zelene;.

Poznamka: niekedy je lepSie vynechat neaktivne kolo a zapisat’ minusovy bod ako stratit' 3
napovedy.

Ako ziskat napovedy? Jedna je vzdy na poliCku vraku lode niekde na mori, druhu ziska hra¢
ked dosiahne 10 kolo na pocitadle kél, teda ked uskutoCni akciu pohybu mapou desiaty krat.
A tretiu ziska pri 20. kole.

Poznamka: napoveda sa mdze pouzit iba v superovom kole



Poznamka: posun v kompase pomocou napovedy nie je mozny v smere medzi cestou a
lesom. Nie je teda mozné pouZit napovedu a namiesto cesty kreslit' les.

Teraformacia a diamanty

Jedina moznost ako nakreslit napriklad les na poli¢ko hory, je pouzit diamant a uskutoCnit
teraformaciu. Jeden diamant hra¢ méze ziskat' ked zaplni vSetky 4 poli¢ka pod hranou
diamantu v kompase farieb. po ziskani diamantu hra¢ zakruzkuje symbol diamantu ako
znamenie jeho ziskania a neskér diamant vyfarbi farbou, ktoru pri terafornmacii bude kreslit.

Teda ak zakreslim diamant zltou farbou, budem méct pouzit teraformaciu ako extra akciu
zadarmo kedykolvek zakreslenim luky Zltou farbou mapriklad na poli¢ko lesa. Lebo diamant
som predtym zafarbil na Zlto.

Ukazka: hrac ziskava diamant pretoze vyfarbil vSetky 4 polic¢ka. (2x Cervené+modré+zlté).
Diamant nasledne vyfarbil na ZIto a m&zZe vyuZzit teraformaciu Zltou farbou kedykolvek ako
extra akciu.
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Preciarknutie diamantu méze hra¢ pouzit ako oznacdenie pouZitia diamantu na teraformaciu
ako extra akciu vo svojom kole a zakreslit do mapy zltd farbu , teda Iuku. Lebo diamant je
Zlty

Zvysné 2 diamanty hrac ziska navstevovanim réznofarebnych miest na mape. Ak hrac
navstivi a zakresli vdetkych 5 farieb na mape, ziskava prvy diamant. Ak navstivi vdetkych 5
farieb po druhy krat, ziskal druhy diamant.



Pozn: Pouzit'ie diamantu to akcia navys$e zadarmo. Pri farbeni pomocou diamantu sa
dana farba nezapisuje do po¢itadla kél

Ukazka: Hrac zatial ziskal iba jeden diamant, pre ziskanie druhého diamantu eSte potrebuje
zakreslit' (navstivit) jedno pohorie. Z kazdej farby uz kreslil 1x, preto uz ziskal diamant.

Bodo;ranie

Vitazom je hrac, ktory ako prvy najde vSetkych 7 ¢asti archy na mape.

To znamena, navstivenie v8etkych stratenych Casti archy na mape a vSetky susediace
policka podla kompasu farieb. Kompas farieb je teda kompletne vyplneny farbami a sedi to s
mapou. Lokacia kazdej Casti je teda znama.

Za kazdu ziskanu a nepouZzitu napovedu 5 bodov. Za kazdy ziskany a nepouzity diamant 5
bodov. Za kazdu splnenu vyzvu 5 bodov.

Minusové body sa zapocitavaju tiez ak v superovom kole hra¢ neméze alebo nechce pouzit
farbu zvolenu protihra€om. Plusové body hrac ziska ak najde vetky Casti archy pred

vyprsanim limitu kél.

Ak sa to nikomu nepodari v Case najst vSetky Casti archy, vitazom je hrac, ktory dokazal
objavit najvacsi pocet Casti archy.

Pozor: Vzdy ked hrac¢ zakresluje pohyb do mapy v ¢ase ked’ uz ma vypineny farebny
kompas, pripiSe si -1 bod.

Obtiaznosti

g Lahka obtiaznost’ - Napovedy aj diamanty sa pouzivaju.

QStredna’ obtiaznost’ - Hra¢ mdze pouzivat alebo diamanty alebo napovedy.



Vysoka obtiaznost’ - hra bez napovied a diamantov

Charaktery

Hraniéiar - Za¢ina na okrajovom polic¢ku. Pri pohybe vo svojom kole, méze
zakreslit nové poli¢ko az o 1 dielik vzdialené. Jeho pohyb mézZe byt teda skokovy.

Paladin - M6ze navstivit a zafarbit nebezpeéné miesta lubovolnou farbou. Zadina
hru v meste.

Mag - Pri pouziti napovedy méze pouzit farbu vzdialenu az o 2 poli¢ka na
kompase farieb. Zacina hru v meste.

Pirat - Zacina hru na lubovolnom poli¢ku susediacom s vrakom lode. Po
navstiveni vraku lode, farbi vrak fubovolnou farbou.

Druid - Za kazdé 4 poliCka lesa ktoré navstivi, m6Ze ako extra akciu jeden
susediaci nenavstiveny les premenit na mesto a farbit ho sivou farbou. Zacina
hru v lese.

poznamka: Je to extra volna akcia v aktivnom kole hra¢a. Nepripisujeme toto
zakreslenie do pocitadla kol!

Lovec - VZdy ked oponent zvoli lovcovu farbu identity, mézZe lovec ihned ako
extra akciu v superovom kole navstivit susediace volné policko luky a zafarbit' ho.
Zacina hru na luke

poznamka: Je to extra volna akcia v neaktivhom kole hra¢a. Nepripisujeme toto
zakreslenie do pocitadla kél!

Rytier - Na zadiatku farbu identity zaznaci 3x do kompasu pod uroven ciest.
Zacina hru v meste.

Kooperativna hra

Vitazstvo je dosiahnuté iba ak vSetci su uspedni a v Ease najdu vSetky Casti archy. Aktivny
hra¢ v svojom kole objavuje mapu a vybera farbu prihliadajic na potreby ostatnych. Hradi
spolu komunikuju a pomahaju si.



Vyzvy pre hracov

Na konci hry hra¢ méze oznacit kolko vyziev sa mu podarilo splnit. Je to zaroven motivacie
skusit v dal8ej hre dosiahnut’ niektoru nesplnenu vyzvu pre dany charakter.

Kazda splnena vyzva je extra 5 bodov k celkovému skore v danej hre.

Popis vyziev : Navstivené vSetky plane,lesy,ocean,mesta,hory,cesty, vietky okrajové policka
navstivené a ziadne -1 body.

Solo hra

Superove kolo je nahradené hodom d6 kocky, ktora urci farbu.

1-zelena, 2-Cervena, 3-zlta, 4-modra, 5-siva, 6-hod kockou sa opakuje (alternativne farbu
si uréi hra¢ sam. hod 6 na kocke je ako Zolik. pre zaciato€nikov)

Hrac¢ musi tato farbu kreslit do kompasu farieb. Ak nechce, alebo neméze, znadi si
minusovy bod. To znamena,ze v sélo hre, hraé vzdy strieda zakresl'ovanie do mapy, a
nasledne kreslenie do kompasu farieb. Ciele hry su rovnaké, hra¢ sa snazi objavit vSetky
Casti archy pred vyprSanim &asového limitu. Ak hra¢ vyplni kompas farieb, vynechava
hadzanie kockou, a opakuje iba svoje kola kreslenia do mapy. Az kym nendjde stratenu
archu alebo mu nevyprsi ¢as.



Pozor: Vzdy ked hrac¢ zakresluje pohyb do mapy v ¢ase ked’ uz ma vyplineny farebny
kompas, pripiSe si -1 bod.



