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kréalovstvi

od Hobyho Chou a jeho dcery Vienny Chou
s obrazky od Katie Khau
a figurkami od Marchen Atelier
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Milady hledaci nastal tvdj cas. Viezmi svdj srp a vyjdi vstric osudu.

Jablecne kralovstvi je nejvzacnejsim klenotem sedmi zvirecich kralovstvi Z néj totiz pochazi vsechna nase lahodna rubi-
nova jablicka a kouzelne safiry. Je to kraj obydleny zviratky rozlicnych podob a rodu Zijicich v pratelstvi a harmonii

V jeho stredu se tyci vehlasny hrad Stalestal. Nasi staresinove rikaji ze pred dlouhymi a dlouhymi ¢asy na misto. kde
tento prastary hrad nyni stoji. spadla nejjasnéjsi hvézda cele oblohy. Jeji kousky se v podobé kouzelnych safirt rozletly
do vsech koutu kralovstvi a naplnily kazdy z jeho kraja magii Jeji kouzelna moc dala vzniknout nasim prvnim jablickim

a ta se od te doby stala nevycerpatelnym zdrojem jidla pro vsechna zviratka.

Z teto nove ocarovane zeme casem vzeslo Jablecne kralovstvi prvnikralovstvi zviratek. Jeho obyvatele se postupne
rozptylili do sousednich zemi a zalozili sedm zvirecich kralovstvi, ktera nyni obklopuji Jablecné kralovstvi. To vsak navzdy
zustane nasim puvoadnim domovem.

Rok co rok kazde ze sedmi kralovstvi vysila dva sourozence. sve nejnadaneéjsihledace na Dozinkovy turnaj. Dvojici ktere
se vnem jako prvni podari ziskat % pohary. pripadne koruna a viada nad Jablecnym kralovstvim. Takova je nase tradice
a tak se jiz cela staleti délime o moc nad nasi posvatnou zemi

Ty i tvdj sourozenec jste potomky dlouhe linie hledacu. Vias slavny rodokmen ma koreny v samotnem Jablecnem kra-
lovstvi. Po svych predcich jste zdedlli zviastni schopnost. s jejiz pomoci dokdzete na velkou vzdalenost ucitit nase
kouzelna jablka a safiry. Za pasem stadle nosis svujnejcennéjsinastroj hledacsky srp. Kez se tis jeho pomocipodari
dokazat, ze jsihoden ujmout se viady nad Jablecnym kralovstvim.

tva babicka

Sampioni Jableéného krélovstvi je kompetitivni rodinné hra, ve které budou hraéi moci se svymi dvéma zvitecimi figurkami zazit
vzrusujici dobrodruzstvi v kouzelné zemi, v Jableéném kralovstvi. Hraci se st¥idaji ve hie a soutézi o to, kdo jako prvni ziska Etyfi
pohary za Gspéch v nékteré z osmi soutéznich kategorii. Ve svém tahu se hrac¢i mohou pohybovat, hledat nebo tvofit. Tyto akce
jim umozni zvySovat své pratelstvi, ziskavat kolace, vylepsovat akce, pInit dobrodruzstvi, ucit se kouzla a dorucovat safiry a jablka
do hradu Stalestal. A kdyz budou mit dost kuraZze, mozna se jim podafi zvitézit v kolacovém souboji. Nékteré mechanismy ve hie
Sampioni Jableéného krélovstvi vychazeji z veletispésné hry Scythe Jameyho Stegmaiera.



Stupnice pratelstvi
Zaznamenava Groven pratel-
stvi kazdého hrace béhem hry.
Vsichni hraci zacinaji s drovni
3. Jestlize vaSe Uroven pratel-
stvi klesne prilis nizko, nebu-
dete moci ziskavat pohary!

Karty kouzel (30x)
Kouzla hra¢dm pomahaji zvitézit
v kolagovych soubojich.

Za kazdého svého hledace, jenz
se G€astni souboje, mlze hrac
vyuzit 1 kouzlo. Pouzita kouzla se
odkladaji na odhazovaci balicek.

7 paru figurek hledaéskych
sourozencu, zastupcu vsech
zvirecich kralovstvi

1dilek pripravy slouzici k po-
cateénimu zaplnéni mapy

16 karet vylepseni, které
zlepsuji nekteré akce

&
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WERNi KOMPONENT),

Kraje

Jablka a safiry budete nachazet v 6 rlznych krajich
Jableéného kréalovstvi: tundfe (bild), horach (3eda), lese (zelend),
pousti (zluta), Eervenych skalach (¢ervena) a bazinach (modra).

Hrad Stalestal

Tento prastary hrad vévo-

dici celému Jableénému
kralovstvi predstavuje

zvlastni policko s branou
uréené vyhradné k do-

rucovani safird a jablek.

2 kolacova kolecka pouzivana
pri kolaéovych soubojich

6 hraéskych desek

8 karet povahy

usnadnujicich ziskani poharu

w»  Vsechna policka s bra-

u
sedni. Umoznuji tak
rychlé cestovani napfi¢
kralovstvim.

Karty dobrodruistvi (12x)

Dobrodruzstvi stavi hrace pred nelehké

Figurky akci
Od kazdé barvy jedna. Pouzijete je
pfi vybéru akce na své desce.

el

Pohéry

4 od kazdé barvy. Budete si s nimi

na pocitadle pohart oznacovat
ziskané pohary.

Zetony pratelstvi
Od kazdé barvy jeden. Budou na
stupnici pratelstvi ukazovat vasi
Groven pratelstvi.

Poéitadlo poharu
Jakmile hrag ziska pohar, umisti
zde jeden ze svych Zetonl poharu.
Kazdy hra¢ maze v kazdé kategorii
ziskat pouze 1 pohar. Jakmile
néktery z hraél ziska svij 4. pohar,
nastava velké finale turnaje.

Kolacova stupnice
Zaznamenava pocet jable¢nych
kolaéh, které hraci b&hem
turnaje vlastni. VSichni hraci
zacinaji se 3 kolaci. Hledadi své
kolaée dle tradice vyuzivaji ke
kolaéovym soubojim.
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2y
jabligek

24
kouzelnych
safira

12 zetonu
dobrodruistvi
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Zetony kolacu
Od kazdé barvy jeden. Budou
na kolaéové stupnici ukazovat
pocet vasich kolaca.

Zetony taboru
Od kazdé barvy jeden. Slouzi
k oznaceni polohy tabora
jednotlivych hraca.

a=a

Kostky hledani
5 kostek. Poslouzi vam k urce-
ni polohy safird, jablek a dobro-
druzstvi v rozli¢nych krajich.




PRIPRAVA HRY

1. Vyberte si zvifeci kralovstvi a umistéte svij Zeton tabora na spravné
misto v zavislosti na poétu hraca (viz ,Umisténi tabord" nize).
Sampioni Jable¢ného krélovstvi je hra az pro 6 hracd. Pipadna mista
bez taborll se povazuji za neaktivni a pfi hfe se nebudou pouzivat.

2. Vezméte si hraéskou desku, figurku akce a figurky hleda&t
(2 pro kazdého hrége).

L

Své 4 pohéry poloZte na vyhrazena mista na své hracské desce.

PoloZte sviij zeton pratelstvi na Groven 3 stupnice pratelstvi.

w F

PoloZte sviij Zeton kolace na trover 3 kolaové stupnice.

o

Zamichejte balicek karet dobrodruzstvi a poloZte jej na herni plan.

N

Zamichejte balicek karet kouzel a poloZte jej na herni plan.
Dejte kazdému z hracu 1 kartu kouzla (licem dold, karty jsou tajné).

8. Zamichejte oba bali¢ky karet vylep$eni (Jdi a VytvorF) a polozte
je licem dolt na herni plan.

9. Na stfedové politko mapy, na némz se nachézi hrad Stalestal, polozte
licem dol dilek pfipravy a natoéte ho ndhodnym smérem. Poté ho
obratte a srovnejte na poli¢ku. Nasledné na trojice policek pred Zeto-
ny tabord vSech Gcastnikd partie rozmistéte zdroje vyobrazené na
dilku pfipravy. Dilek poté vratte do krabice. Poli¢ka pfed tabory, jez
nejsou ve hte, zGstavaji prazdna.

10. Polozte obé figurky hleda&l na sviij Zeton tabora. Obé postavicky se
chovaji stejné, lisi se pouze vzhledem.

11. Zamichejte v3ech 8 karet povahy a dejte kazdému hraci jednu z nich
(licem dold, karty jsou tajné). Zbylé karty odlozte do krabice.

ZACINA3JICi HRAC:

Zamichejte figurky akci a vylosujte zacinajiciho hrace.

. Pocatecni rozmisténi zdro-
Jjapomoci ditku pripravy
(hra 2 hracu).

Umisténi taboru: 1-6 hracu

L hraci




PRUBEH HRY

HRACSKA DESKA

Ve svém tahu musi$ vybrat a vykonat jednu akci ze své
hracské desky.

Vybér musi probéhnout tak, ze presunes svou figurku akce Wiedej

na jinou akci, nez jakou jsi provadél v minulém tahu. Stejné @
okénko hracské desky (Jdi, Hledej, Vytvor) v po sobé jdou- ”

cich tazich vyuzit mzes, tu samou akci vSak nikoli. T

{ | o] o} <3¢
Jdi: Pohni s obéma svymi figurkami hledacti.

| < <} <3¢

Hledej: Hod kostkou a zjisti, jak4 nové jablka, safiry
a zetony dobrodruzstvi se objevi na mapé.

Vytvor: Pfemén jablka a safiry na kolace, karty kouzel nebo vylep3eni.

V nékterych tazich také mizes ziskat jeden pohér (viz ,Pohary”). Poté, co jsi proved| 1 akci a pfipadné ziskal
nejvyse 1 pohar, pokracuje ve hie hra¢ po tvé levici.

JDI

Kdyz figurku akce na své hraéské desce umistis do okénka Jdi, miZze§ pohnout s obéma hledadi jednim ze dvou
zplsob (kazdy hleda¢ se mize pohnout jinym zplsobem). Kazdy z hledaéd se maze budto:

Pohnout, aniz by s sebou nesl jablka ¢i safiry: Pohni svym hledagem a? o 2 poli¢ka. Zastav, pokud
tvdj hledaé vstoupi na poli¢ko s hledaéem protihrace (viz ,Kolaéovy souboj”).
NEBO se

Pohnout a nést s sebou jablka a/nebo safiry: Pohni svym hleda¢em az o 1 policko. MGze$ pfi tom
prenést libovolné mnozstvi Zetond jablek nebo safirli. Pfenést mizes vSechny nebo jen ¢ast zdrojl lezicich
na poli¢ku, na kterém stoji pfislusny hledac.

Poznamka: Tyto dva pohybu nelze kombinovat. Pokud se hleda¢ pohne bez jablicek ¢i safird, nesmi uz v ramci
stejného pohybu Zadn4 jabli¢ka &i safiry premistit.
Policka: ,Polickem” nazyvame Sestidhelnikové Gzemi na mapé.

Nékdy po pohybu hledace dojde k doruceni jablek &i safird, ke kola¢ovému souboji, proskoceni branou nebo
k dobrodruzstvi.

DORUCENI
Jestlize na stfedové poli¢ko, na kterém sidli hrad Stalestél, doruéis v jednom tahu dohromady pfesné 4 safiry
nebo 4 jablka, ziskas prislusny pohar. Podminky pro spravné doruéeni jsou tyto:

» Do hradu Stalestal se hleda¢ muze presunout pouze za ic¢elem doruceni. Jinak je hrad nedostupny.

e Hrac musi svého nebo své hledace presunout tak, aby na poli¢ko hradu dohromady donesli presné 4 safiry
(u poharu za doruceni safiri) nebo 4 jablka (u poharu za doruéeni jablicek).

» Jeden ¢i oba tvi hledaci mohou své 4 zdroje dorucit tak, Ze do hradu Stalestal vstoupi ze sousedniho
policka, skrze branu (viz ,Brany”) nebo kombinaci obojiho. Doruéeni mézes rozdélit mezi své dva hledacée
pouze, sladis-li jejich pohyb tak, aby dorucili celkem 4 zdroje na hrad Stélestal v jednom tahu.

» Doruceni probéhne okamzité, jakmile se tyto 4 safiry nebo jablka ocitnou spolu s tvym hledaéem (hledaci)
na hradu Stélestal. A to i v pfipadg, Ze jsi v tomto tahu dosud pohnul pouze s jednim hledacem.

» Dorucené zdroje se odeberou z herniho planu. Veskera prebyvajici jablka nebo safiry, jez nebyly soucasti
doruceni, musi zGstat na svém ptvodnim policku. To znamena, ze nad nimi mdzes ztratit moc.

» Jakmile zisk&$ pohar za doruéeni safird ¢i jablicek, nemizes stejny druh doruéeni zopakovat pozdéji.

» Vezmijeden z pohéarid na své hraéské desce a poloz ho na pfislusné policko pocitadla pohart (viz,,Pohary”).

Jakmile jeden nebo oba tvi hledaci ispésné doruci safiry nebo jablka do hradu Stélestal, jsou hledaéi, ktefi se na
doruceni podileli, ihned pfeneseni zpét do svého tabora. Kdykoli se alespori jeden z tvych hledacti po doruceni
vrati do tdbora, mas narok na osvézeni (viz , Tabory").

BRANY
Poli¢ka s rizovym oramovanim predstavuji brany, které se pro pohyb postav povazuji za vzajemné sousedici.

Pohyb hledace z jedné brany do libovolné jiné brany se tak povazuje za pohyb o jedno poli¢ko.
| kdyZ je hrad Stalestal také branou, |ze se na néj prenést pouze za Géelem doruéeni (viz ,Doruéeni”).

Priklad: Ve svém prvnim tahu
vyuzijes jednu ze svych akci
Vytvor, s jejiz pomoci po za-
placeni2 jablek ziskas 2 ko-
lace. Ve svem dalsim tahu
simusis vybrat nékterou

z ostatnich akci v okénkach
Jdi, Hledejnebo Vytvor.

Vezmes s sebou jablka
apopojdes o jedno policko,
nebo je tunechas lezet,
abys mohl jit o 2 policka?
Volba je natobé.

Prenes se z jedneé brany
do libovolné jiné brany
nebo hradu Stalestal.




KOLACOVY SOUBO3J

Pokud se svym hledacem vstoupi$ na poli¢ko, na kterém stoji hledacd(i) protihrace, ukonéi zde tvij hledac
svilj pohyb. Poté, co jsi pohnul s obéma svymi hledaci (avsak pred dobrodruzstvimi na kterémkoli poli¢ku),
dojde ke kolac¢ovému souboji.

Kolacovy souboj probiha nasledovné:
1. Utogici hrag ihned ztraci 1 pratelstvi (je-li to mozné).

2. Hrag Gtocnik i hrag v obrané pouziji kazdy své kolacové koleéko, s jehoz pomoci tajné rozhodnou,
kolik kolact v souboji pouZiji. Staci kolec¢ko pootocit tak, aby se pod Sipkou se symbolem kolace
nachézelo jedno z ¢isel 0 az 7. Toto ¢islo vSak nesmi presahnout pocet kolacd hrace, jenz udava
kolacova stupnice. Je mozné hodit i o kolaca.

3. Hrac zaroven miize za kazdého svého hledace, jenz se souboje G&astni, za kola€ové kolegko tajné
zasunout kartu kouzla. Hodnotu této karty (karet) si kazdy z hraéd pricte k po¢tu kolaéd, které se
rozhodl hazet. Vysledné ¢islo udava celkovou silu hrace v kolacovém souboji.

Pomoci kolacoveho kolecka tajne
k. Oba hraci sou¢asné odhali svou silu a hraé s vétsi silou vitézi. V pripadé nerozhodného vysledku naplanuj, kolik kolac hodis.

pripada vitézstvi itocnikovi. Vitéz ziskava pohar za vyhrany kolacovy souboj, pokud jej jiz nema.
Vyhraje-li obrance, ziskani poharu je nepovinné.

Jejich pocet jeste muzes vylepsit
pouzitim kouzel.
5. Hledati, ktefi souboj prohraji, na misté nechaji viechny zdroje a pfemisti se do svého tabora.
6. Navratem do tabora ziskava prohravajici hra¢ narok na osvézeni (viz , Tabory"). Priklad sity kolaéoveho uderu:
7. Kazdy z hrach jesté posune svij Zeton na kolacové stupnici podle toho, kolik kola&t utratil L za kouzla + O kolacu =

na kolacovém kolecku. Pouzité karty kouzel se odlozi licem nahoru na odhazovaci bali¢ek.

TABORY

Tabor je mistem, ze kterého se tvi hledaci vypravili na turnaj. BEhem hry bude slouzit jako misto osvézeni.
Tabory se nepovazuji za poli€ka, a tudiZ na né nelze vstoupit béznym pohybem ani nemohou obsahovat
Zadné zdroje ¢i dobrodruzstvi. Tvi hledaci se do svého tabora vraci pouze tehdy, kdyz prohraji koldéovy

souboj nebo Gspésné dorudi jablka ¢i safiry. Jakmile se néktery z tvych hledacd vrati do tdbora, mas narok
na okamzité osvézeni (nanejvys jednou za tah):

» |hned ziskavas bud'1 kouzlo, nebo 2 kolaée a

» odeberes figurku akce ze své hracské desky, takze budes moci v pfistim tahu provést libovolnou akci. y

DOBRODRUZSTVi

Jestlize se po dokonéeni akce Jdi (a po pfipadnych kolacovych soubojich, i téch odehrévajicich se na jiném
poli¢ku, nez se nachazi Zeton dobrodruzstvi) naléza néktery z tvych hledacti na policku obsahujicim Zeton

dobrodruzstvi, Zeton odstran a dober si 1 kartu dobrodruzstvi. Pokud oba tvi hledaci stoji na poli¢ku s dobro- 3 51?:2‘2?’“*“
druzstvim, vyber, které z nich si prohlédnes jako prvni.

Musis se ihned rozhodnout, zda dobrodruZstvi roziesis jednou z prvnich dvou moznosti, nebo zvolis ,Ne, diky!”
Pokud dobrodruzstvi roziesis volbou bud'prvni, nebo druhé moznosti, ponech si tuto kartu dobrodruzstvi vedle
své hracské desky. Vyberes-li si Ne, diky!”, dobrodruzstvi se nepovazuje za roziesené a vrati se licem dold
dospod bali¢ku dobrodruzstvi.

S dobrodruzstvimi se poji nékolik dalSich pravidel:

» Hovori-li text o ,neobsazeném policku”, ma se tim na mysli policko, na némz nestoji zadny hledac. Rozresene dobrodruzstvi si po-

« Vyzaduje-li po tobé dobrodruzstvi zaplatit safiry nebo jablka, mtizes je vzit z KTEREHOKOLI poli¢ka/po- LSRR UBE BT e =y

licek se svym hledaéem. Nevlastnis-li potfebny pocet safird &i jablek, nem(zes si danou moznost zvolit.

o Ziskas-li diky dobrodruzstvi n&jaké safiry nebo jablka, poloz tyto zdroje na KTEREKOLI poli¢ko, na kterém
stoji tvdj hledac.

» VyZaduje-li po tobé dobrodruzstvi zaplatit jablka ¢i safiry jinému hraci, vezmi tyto Zetony z kteréhokoli
policka/policek se svym hledacem, vyber policko s hledaéem protihrace a Zetony poloz na toto poli¢ko.

* MuzZes si vybrat takové rozuzleni dobrodruzstvi, které by snizilo Groven tvého pratelstvi pod 0. V takovém
pfipadé zistava Zeton pratelstvi na stupni o (viz ,Pohary / Nedostatek pratelstvi”).

» Je-li balicek dobrodruzstvi prazdny, vyber ihned od hracd, ktefi jiz ziskali pohar ,,2 dobrodruzstvi’, karty
rozieSenych dobrodruzstvi. Zamichej je a utvor z nich novy balic¢ek karet dobrodruzstvi.




HLEDEJ

Kdyz svou figurku akce na hraéské desce umistis do okénka Hledej, vyuZije$ vrozené schopnosti svého hledace
objevovat jablka, safiry a dobrodruZstvi rozeseté po vSech 6 krajich Jable¢ného kralovstvi.

Chces-li se pustit do hledani, hod'&tvefici kostek vyobrazenych vedle akce, kterou jsi vybral. Cervené kostky slouzi
k hledani jablek, modré safir( a zlaté dobrodruzstvi. Barva symbolu, jez na kostkach padne, urci, kde se nové Zetony
objevi: tundra (bila), hory (Seda), baziny (modra), les (zelend), Cervené skaly (Cervend) ¢i poust (Zluta).

Musi$ umistit vSechny Zetony, které objevis. Kostky sice urci, ve kterych krajich se nové zdroje objevi, ty vsak
rozhodnes, na které konkrétni policko daného kraje Zetony polozis. Umistovani zetont jabli¢ek, safird a dobro-

druZstvi se nepatrné lisi:

ietony jablek a safiru: Po jejich objeveni v daném kraji poloz kazdy z zeton( na libovolné policko uvnitf

tohoto kraje, véetné:
- prazdnych policek,
- policek, ktera jiz néjaka jablka, safiry ¢i dobrodruzstvi obsahuji,

- poli¢ek s tvymi vlastnimi hledadi,

- poli¢ek s hledaci protihract (ziskas tim pratelstvi, viz ,Ziskavani pratelstvi” nize).

Zetony dobrodruistvi: Jakmile v daném kraji objevis Zeton dobrodrusstvi, polo jej na poliéko, na kterém

sz

nestoji Zadny hleda¢ ani nelezi Zadny jiny Zeton dobrodruZstvi (zadné poli¢ko nesmi obsahovat vice nez 1 Ze-
ton dobrodruzstvi). Pokud tyto podminky nelze splnit, Zadny zeton dobrodruzstvi neumistuj.

Ziskavani pratelstvi: Jakmile polozis jablko nebo safir na policko s hledacem &i hledaci protihréce, ziskavas
za kazdy takto umistény zdroj 1 pratelstvi. Za umisténi zdrojii na policka s vlastnimi hledaci neziskavas zadné

pratelstvi.

Brany: Brany se nepovazuiji za kraje. Na tato poli¢cka nemiizes pomoci akce Hledej umistovat zadné safiry,

jablka nebo dobrodruzstvi.

Vyéerpané zdroje: Pokud nastane nepravdépodobna situace, kdy Zetony safir(, jablek nebo dobrodruzstvi
dojdou, nemUze$ na mapu umistovat zadné dalsi Zetony daného druhu, dokud se jejich zdsoba opét nedoplni

diky dorucenim, akci Viytvor nebo dobrodruzstvim.

VYTVOR

JestliZe svou figurku akce na hrac¢ské desce umistis$ na nékterou z akci
okénka Vytvor, budes moci vyménou za urcité zdroje ziskat jiné predméty
¢i vyhody. Zdroje mohou pochézet od jednoho ¢i obou hledach. U kazdé

z téchto akci musi$ uhradit celou cenu a ziskat celou vyhodu:

%% Upeé kolaée: Z policek se svymi hledaci odeber 2 jablka a zis-
kej 2 kolaée (zménu zaznamenej pomoci svého Zetonu na kola-
&ové stupnici, jez dovoluje vlastnit nanejvys 10 kolaéa).

Ziskani kouzla: Z poli¢ek se svymi hledaci odeber 2 safiry
a dober si z vrchu balicku kouzel 1 kartu kouzla. Kouzel mizes
% vlastnit neomezeny pocet.

Vylepseni: Z poligek se svymi hledaci odeber 1 safir a 1 jablko,
za které ziskas karti¢ku vylepSeni pro akce Jdi nebo Vytvor (akce
Hledej nejdou vylepsovat):

1. Vezmi si horni 3 karti¢ky jednoho z bali¢kd vylep3eni a jednu
si vyber. Zbylé karticky vrat licem dol dospod balicku.

2. Vybranou karti¢ku poloz na odpovidajici okénko na své
hracské desce.

Karticka trvale vylepsuje pfislusnou akci az do konce hry. (Kazdé
okénko miZze mit nanejvys 1 karticku a Ize jej vylepsit nanejvys
jednou.) Pokud si vylepsis okénko Vytvor, umisti svou figurku
akce na akci vylepSeni na nové karticce.

Priklad: Objevil jsi safir v kraiji
¢ervenych skal. Jeho presne
umisténi vsak vybirds ty sém.

Karticky vylepseni trvale vylepsuji akce
na tvé hracskeé desce.
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POHARY

Hrééi v turngji dokazuji svou zdatnost tak, ze se snazi co
nejrychleji ziskat pohary:

o Kazdy z poharl muzes ziskat pouze jednou. Zaznamenej to poloze-
nim jednoho ze svych Zetond poharu na pocitadlo pohart. Nehled-
te na to, zda néktery z protihract dany pohar jiz ziskal ¢i ne.

Jakmile jednou pohér polozi$ na pocitadlo pohard, nesmis jej znovu
odebrat.

» Vjednom tahu mazes ziskat pouze 1 pohér, a to az do konce partie,
kdy nastane velké finale (viz ,Cesta k vitézstvi”). Mimo svij tah
muzes ziskat pouze pohér za vitézstvi v kolaéovém souboji.

 Jestlize se ti béhem tahu protihrace podafi zvitézit v kolac¢ovém
souboji (jako obranci), mlzes ihned ziskat pohar za vitézstvi v kola-
¢ovém souboji (pokud jej jiz nemas).

Jestlize spliiujes podminky pro ziskani nékterého pohéru a zatim
jsi ve svém tahu Zadny neziskal, musi$ umistit Zeton poharu.

Pohar ve svém tahu ziskéas presunutim poharu ze své hraéské
desky na prislusné pole pocitadla pohard, jakmile spliiujes nasledujici
pozadavky:

8 pratelstvi: Doséhl jsi Grovné 8 na stupnici pratelstvi. Pokud ti

pozdéji troven pratelstvi klesne, pohér neztracis.

2 vylepseni: Ziskal jsi 1 karti¢ku od kazdého druhu vylepSeni
(Jdi i Vytvor).

3 kouzla: Vlastni$ v jednom okamziku 3 nebo vice karet kouzel.
Pouzitim téchto karet pozdéji ve hie pohar neztracis.

2 dobrodruzstvi: Rozfe$ 2 dobrodruzstvi. Po ziskani tohoto poharu
si muzes karty dobrodruzstvi nadéle dobirat.

Doruceni jablek: Doru¢ na hrad Stélestal 4 jablka. Tento pohar
mazes ziskat pouze v tahu, ve kterém jsi doruceni splnil.

Doruceni kouzelnych safirt: Doru¢ na hrad Stalestal 4 safiry.
Tento pohar muzes ziskat pouze v tahu, ve kterém jsi doruceni splnil.

Vitézstvi v kolaéovém souboji: Vyhraj kold€ovy souboj jako
Gtoénik nebo jako obrance. Tento pohar mazes ziskat pouze v tahu,
ve kterém jsi splnil jeho podminky.

WY ik

8 kol@cu: Dosahni Grovné 8 na kolacové stupnici. Kolace, které
pozdéji spotfebujes, na ziskany pohar nemaji vliv.

Schopnost ziskat pohdr mohou ovlivnit karty povahy, nedostatek pra-
telstvi a maximalni pocet pohard.

Karty povahy:

Karta povahy popisuje jedineény charakter tvé sourozenecké dvojice hle-
dacd. Diky své osobité povaze dokézou snadnéji ziskat jeden z osmi moz-
nych pohart. Pokud splfiujes snizené pozadavky na své karté povahy,
mazes se ji rozhodnout odkryt a polozit ziskany pohar na pfislusné pole
pocitadla pohard.

Nedostatek pratelstvi:

Nepfatelské chovani se u turnajovych porotcti nesetkava s pochopenim.
Klesne-li tvé pratelstvi pod Groven 3, nemuzes ziskavat pohary ani pfi
splnéni potfebnych pozadavka. Jakmile Groveii tvého pratelstvi stoupne
na 3 nebo vys, mizes opét ziskavat pohary tempem 1 pohar za svij tah
(az do velkého finale).

Maximalni pocet poharu:

AzZ do velkého finale mGZes za svij tah ziskat nanejvys 1 pohar. Pokud spl-
nujes predpoklady pro ziskani vice nez jednoho poharu, musis si vybrat
jeden z nich a zisk ostatnich odloZit na pozdéjsi tahy (pokud budes stale
spliiovat predpoklady).

VELKE FINALE:

Na konci tahu, ve kterém jeden nebo vice hraca ziskali svij 4. pohar,
vstoupi turnaj do velkého finale:

o Kazdy hra¢, jenz nevlastni 4 pohary, nyni dle pofadi hract odehraje
1zavérecny tah.

o Hraci odehrévajici zavérecny tah mohou nyni ziskat i vice nez
1 pohar za tah.

» Po odehrani vSech zavérecnych tah( ziskava hrac se 4 pohary
korunu vitéze a nového vladce Jableéného kralovstvi!

V PRIPADE NEROZHODNEHO VYSLEDKUV: Vlastni-li na konci
velkého finale vice hracd 4 pohary, stava se vitézem ten, kdo ziskal vice
pratelstvi. Pokud si jsou i nadale rovni, vyhrava ten, kdo v této chvili na
mapé vlastni nejvice safirl a jablicek. Existuje-li i tak mezi hraci rovnost,
nalezi koruna vitéze véem témto hragtim spoleéné. Ve hie Sampioni
Jable¢ného kralovstvi nejsou nerozhodné vysledky vzacné.
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