


‘\ SLYSTE, SLYSTE, VSICHNI DOBRODRUZI,
ode dnegka se stanete souéasti odvazného tymu MALI
HRDINOVE. Mali hrdinové jsou skupinou nejmoudtejsich,
nejodvaznéjsich, nejsilnéjsich a nejmilejsich mladych oby-
vatel Kralovstvi zlatych vodopad, co tam kdy Zili.

Jako Mali hrdinové mate nejvyssi povinnost chranit
kralovstvi pred spiklenectvim blaznivych zlouna a pro-
zkoumavat krajiny plné zahad, pokladt a dobrodruZzstvi.

Vasim dalSim ukolem bude prozkoumat magickou jeskyni
Tolka Moudrého, mocného ¢arodéje, ktery zahadné zmizel
pred davnymi ¢asy. Tolkova jeskyné byla kdysi davno jeho
domovem a magickou laboratori, ale ted, kdyz uz tu neni,
je opusténa a ukryva rtzné prisery, poklady, magické
predméty a mnoho dalsiho.

Béhem tohoto dobrodruzstvi budou dva az ¢tyri Mali hrdi-
nové prozkoumavat Tolkovu jeskyni, aby nasli poklady,
vyhnali zlouny, plnili ukoly, objevili magické predméty a
zarover si vzajemné pomahali. MALY HRDINA, KTERY *
BUDE MIT NA KONCI DOBRODRUZSTVI /‘
NEJVICE HVEZDICEK, SE STAVA i J

VITEZEM!
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)_INGRID_ (

_ MOCNA VIKINGSKA BOJOVNICE
- Ingrid je rozenou viadkyni. Je silna, sebevédoma,
divtipna a umi se ohanét velkou sekerou.

SIBALSKY VALECNIK N

Artur je tak chytry a odvazny, jak jen to jde,
je ale troSku posedly poklady a ukryva |znk
svou tajuplnou minulost. A

1 ELFI PRINCEZNA

! Luna jerychla a mila princezna, ktera ma

- pro strach udélano. Nosi s sebou dlouhy elfi
luk, se kterym strili presné a s gracii.

FELIX 1

MLADY CARODEJ |14
Felix je nejmladsi z Malych hrdint, a i kdyz 1
se mu nedati viechna jeho kouzla, pilné studu- '
i je a vzdy pomaha svému tymu, kdykoliv li
pAN je to potreba. | ! I
g a5
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VYTVORTE PODZEMNI
JESKYNI

Zamichejte zelené, Sedé a Cer-
vené dilky podzemi a umistéte
je na herni plochu licem dola.

J

(viz strana 8)

e (VYBERTE SIHRDINU
Vyberte sijednoho

z Malych hrding, vezméte

sijeho figurku a hracskou

desku a dobrodruzstvi
muze zacéit!

(viz strana 10-11)

PROZKOUMEJTE DILEK
Béhem svého tahu sihraé
vybere dilek k prozkoumani.
Zelené dilky jsou vzdy dobré,

v Sedych se mohou schovavat
zlouni a cervené dilky pred-
stavuji nejvétsiriziko, ALE
skryvaji i nejvétsi poklady. Yy,

(viz strana 12-13)

e fZiSKEJTE SCHOPNOSTI !

Odkryjte karty schopnosti, \& "

které vam daji silu, kouzla
nebo moudrost, které budete
béhem dobrodruzstvi potie-
bovat.

.

(viz strana 14)
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ZAZENTE PRISERY
Pokud odkryjete néjakého
zlouna, pouzijte své karty
schopnosti, abyste ho
vystrasili a odehnali.

(viz strana 15)

POMAHEJTE SI

Pokud narazite na zlouna,
kterého nedokazete porazit
sami, pozadejte o pomoc
jednoho ze svych kamaradu.

(viz strana 16)

('NAJDETE POKLADY _
A SPECIALNI PREDMETY

V kazdém dobrodruzstvi
v podzemi musi byt poklad! sy e oSl
Na vasi cesté naleznete rtizné ~ : !
poklady, drahokamy a dalsi A2
\speciélni predméty.

(viz strana 17-18)

(" SPOCITEJTE HVEZDICKY
Jakmile prozkoumate posledni
dilek podzemi a vyporadate
se nalezité se vSemi zlouny,
spocitejte vSechny hvézdicky,
které jste nasbirali béhem
dnesniho dobrodruzstvi. Hru
vyhrava ten Maly hrdina, ktery
\jich ma nejvice!

(viz strana 20)







(28 karet kamaradstvi) (11 karet ukolua)

(42 dilkt podzemi - 12 zelenych, B =& ==
12 Sedych a 18 ¢ervenych) (60 karet schopnosti)
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~—=  PRIPRAVAHRY — I

c Umistéte HERNI PLAN do stredu stolu.

e Zamichejte ZELENE a SEDE DILKY PODZEMI
arozmistéte je licem dol na vyobrazené ¢tverce
do mistnosti s ¢isly 1, 2, 3 a 4. Zamichejte CERVENE
DILKY PODZEMI a rozmistéte je licem dolu
do mistnostis ¢isly 5,6 a 7.




Zamichejte bali¢ky karet SCHOPNOSTI, ZDRAVI,
UKOLU a KAMARADSTYVI a umistéte je licem dolii
na jejich urcena mista na herni plose.

e Vlozte ZETONY POKLADU do MESCE NA POKLADY.




Kazdy hra¢ si vybere figurku svého MALEHO HRDINY
a jeho HRACSKOU DESKU.

KAZDY HRAC ZACINA HRU SE TREMI KARTAMI
ZDRAVIi a JEDNOU KARTOU UKOLU (vas ukol
NEMUSITE ukryvat pfed ostatnimi hraéi).




e Kazdy hrac si vezme jednu kartu schopnosti
podle hrdiny:

- Ingrid: TSIEA @

- Felix: 1 KOUZLO

Umistéte svou FIGURKU MALEHO HRDINY ke vchodu
do jeskyné. V tahu se stridejte ve sméru hodinovych
rudic¢ek. V tomto poradi hrajte az do konce hry. HRU

ZACINA HRAC, KTERY JAKO POSLEDNI ZAZIL |I
NEJAKE DOBRODRUZSTVI.




~= PRUZKUM DILKU PODZEMI

V kazdém kole muze hraé ve svém tahu PROZKOUMAT
NOVY DILEK nebo NAVSTIVIT ODKRYTY DILEK, KTERY
JESTE NEBYL VYRESEN.

Pokud chce hraé dilek PROZKOUMAT, presune svou figurku
na vybrany dilek, ke kterému vede cesta, otoé¢i ho licem na-
horu a odhali, co je na druhé strané.

DILKY PODZEMI MAJi TRI RUZNE BARVY:

‘) ;rjs“ )')‘3-/, Ly

6’ /) I { 5
ZELENE dilky SEDE dilky mohou CERVENE dilky ob-
jsou vzdy DOBRE. skryvat zlouna, ale  sahuji nejcennéjsi

také LEPSIODMENY. poklady, ale také
nejvetsi ZLOUNY.

DULEZITE: Poté, co je dilek podzemi vyfe$en, odstrarite
jej z herni plochy a odloZte na odhazovaci baliéek nebo na
hracovu desku (pokud jsou na dilku hvézdicky).




T POHYB JESKYNI 4

Pohyb v jeskyni je pro Malé hrdiny pomérné jednoduchy.
Béhem svého tahu se mohou presunout na kterykoli dilek
podzemi, ktery sousedi s jiz dfive prozkoumanym dilkem
(HRACI SE NESMI POHYBOVAT DIAGONALNE).

HRACI NEJSOU OMEZENI VZDALENOSTI MEZI DILKY.
Mohou se presunout na kterykoli dilek, at stoji kdekoli

v jeskyni, pokud cilovy dilek sousedi s jiz drive prozkouma-
nym A hrac neprochazi zdi, aby se tam dostal.

Na jednom dilku podzemi muZe stat vice hraéd a hradi se
na novy dilek MOHOU POHYBOVAT SKRZ PROZKOUMANE,
ALE JESTE NEVYRESENE DILKY, aby ho prozkoumali.
yhop |:13

Tolkova jeskyné je ¢lenita a jednotlivé prostory oddéluji NE-
PROPUSTNE ZDI. Vstoupit do téchto prostor muzete skrze
VODOROVNE CI SVISLE DVERE, KTERE JSOU ZVYRAZNENY
ZLUTYM SVETLEM.

G

NEMUZE |

branijized a neprozkoumané dilky |
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{LKY PODZEMI S ODMENOU

Dilky podzemi s odménou prinaseji hra¢tim zisk karet schop-
nosti, které SE ODHAZUJI, pokud je hra¢ béhem svého
podzemniho dobrodruzstvi vyuzije k zastraseni zlount nebo
zisku specialnich pfedméti. Dilek urcuje, kolik a jaké schop-
nosti si ma hrac vzit z dobiraciho balicku v horni casti
herniho planu a umistit na vlastni hraéskou desku.

Ve hi'e muzete ziskat tfi rizné schopnosti:

ﬁ@ m@ KOUZLO

Pr.: Ingrid objevila dilek podzemi, na kterém je napsano:
“+2 SILY". Vezme si tedy DVE FIALOVE KARTY SILY
z balicku.

Pr.: Felix objevi dilek podzemi, na kterém stoji: “+3
COKOLIV’. Muze si tedy vybrat libovolnou kombinaci tii
schopnosti nebo pokladu, které bude chtit (3 karty sily;

3 poklady; 2 kouzla a 1 poklad; 1 silu, 1 moudrost a 1 kouzlo;
atd.)




= DILKY PODZEMI S PRISERAMI —

Dilky s priSerami prinasi do hry zlouny. Kdyz je zloun obje-
ven, muze se ho hrac¢ ihned pokusit zastrasit.

Felix potrebuje zahodit

3 KARTY MOUDROSTI a

1 KARTU SILY, aby vyhnal
Sycaka!

Pokud Felix zastrasi Sycaka,

tak dostane 4 HVEZDICKY! Kartu
zastraseného zlouna si da na svou
hraéskou desku. Dobra prace!

NEPODARILO SE TI ZASTRASIT ZLOUNA?
Pokud hraé¢ nepriméje zlouna k utéku, ZTRACI JEDNU
KARTU ZDRAVI. Pokud uz nema zadné karty zdravi, pristi
kolo nehraje - DOSTANE VSAK JEDNU KARTU ZDRAVI
ZPET.

Zlouni, které se nepodarilo
odehnat, zastavaji na herni
plose. Jiny hrac se béhem svého
tahu muze pokusit vyhnat

uz odkrytého zlouna, pokud
nechce prozkoumavat novy dilek.




~—= KARTY KAMARADSTVI —

Kdyz hrac odkryje dilek s priSerou a nema dostatek karet
schopnosti, aby ho mohl zastrasit, mGZe poprosit o pomoc
ostatni dobrodruhy. Pokud jiny hra¢ svému kamaradovi
pomuze, vezme si za to kartu kamaradstvi.

KARTY KAMARADSTVI JSOU VZDY DOBRE a dodavaji
uzitecné predmeéty jako karty zdravi navic, karty schopno-
sti, hvézdicky a jiné. KARTY KAMARADSTVI lze béhem
hry zahrat KDYKOLIV, a to i béhem TAHU JINEHO HRACE.

HRAC OBDRZI JEDNU KARTU KAMARADSTVIi ZA KAZDOU
KARTU SCHOPNOSTI, KTEROU DAROVAL JINEMU HRACI.

16|

Pf.: Felix potfebuje 2 KARTY KOUZEL a 1 KARTU SILY,
aby zastrasil priSeru, ma ale jen 1 KARTU KOUZEL. Luna
mu dava 1 KARTU KOUZEL a Artur mu da 1 KARTU SILY.
Luna a Artur si oba vezmou 1 KARTU KAMARADSTVI.

Moznost pomahat priteli v nouzi se nabizi hra¢tim

v opac¢ném poradi (proti sméru hodinovych ruéicek). Prvni
pritel mize darovat jednu kartu a poté dostane moznost
dalsi hrac, ktery mtize darovat kartu. Pokud se vratime

k prvnimu priteli, tak maze pridat druhou kartu. Takto se
pokracuje, dokud neni dolozen dostatek karet schopnosti.




'% DILKY PODZEMI SE SPECIALNIMI PREDMETY é‘

Tyto dilky obsahuji cenné predmeéty z Tolkovy jeskyné, za
které hraci na konci hry ziskavaji hvézdic¢ky. Hraéi mohou
tyto predméty ziskat tak, ze za né odhodi karty schopnosti.
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Pokud hraé nema dostatek schopnosti pro ziskani special-
niho predmeétu, zGstane dilek podzemi na herni plose. Jiny
hra¢ si miize ve svém tahu predmeét vzit, pokud nechce
prozkoumavat novy dilek.

Ke kazdému dilku patrii drahokam stejné barvy.

Po odkryti dilku drahokam na dilek polozte a hraé, ktery
dilek ziska, pfesune drahokam do ¢asti “SPECIALNI
PREDMETY" na své herni desce.




~=——DILKY PODZEMi S POKLADEM ——

Béhem svého dobrodruzstvi mohou hraci pri zkoumani
DILKU PODZEMI nebo ziskavanim KARET KAMARAD-
STVI ODKRY VAT POKLADY.

18|

Pokud hraé narazi na symbol pokladu, vytahne
si ZETON S POKLADEM z MESCE NA POKLADY.

Pokud tento poklad vytahnou Artur,
Felix nebo Ingrid, bude mit hodnotu jedné
hvézdicky.

Pokud tento poklad vytahne Luna, ziska tri
hvézdicky!

Pomoci vétsiny zetond pokladu si na konci hry HVEZ-
DICKY PRIPOCTETE, ale v MESCI NA POKLADY SE MO-
HOU UKRYVAT TAKE NEPRIJEMNOSTI, KTERE VAS
PRINUTI HVEZDICKY NA KONCI HRY ODECIST.

Pokud se z mésce vytahne posledni poklad, tak uz v Tol-
kové jeskyni Zadny dalsi neni.



~—=  KARTYUKOLU &

Na zacatku hry dostane kazdy hrac kartu s ukolem. KAZDA
TATO KARTA MA UNIKATNI CIL, KTERY MUSI HRAC
SPLNIT, ABY OBDRZEL HVEZDICKY. Tyto karty neni tfeba
ukryvat pred spoluhraci.

PRIKLAD: KE SPLNENI TOHO-
TO UKOLU potfebuje Artur
ziskat 3 KARTY SILY a mit je
na své hraéskeé desce NA KON-
CI SVEHO TAHU. Jakmile tuto
podminku splni, premisti si
kartu k nalezenym pokladim | 19
a z balicku si vytahne novou
kartu s ukolem.

ABY HRAC SPLNIL UKOL, NEMUSI SE ZBAVOVAT KARET
SCHOPNOSTI!

Hraci mohou splnit jen jeden ukol za kolo a nesmi obdrzet
pomoc od jiného hrace, aby ukol splnili. Jakmile je bali¢ek

s ukoly prazdny, tak jste splnili vSechny ukoly a dalsi nejsou.

ZA NESPLNENY UKOL NA KONCI
HRY NEHROZi HRACUM POSTIH.



= KONEC HRY e

HRA KONCI, jakmile jsou véechny DILKY PODZEMIi ODHA-
LENY. Kazdy hraé poté ziska dvé dalsi kola, aby se zbavil
zbyvajicich PRISER nebo ziskal SPECIALNI PREDMETY.
Hra MUZE skongit i v pfipadé, Ze na herni plo$e néjaké
priSery ¢i specialni predméty ztistavaji.

ZAVERECNE SKORE: vitézem se stava ten z Malych
hrdind, ktery ma NA KONCI DOBRODRUZSTVI NEJVICE
HVEZDICEK. Hvézdicky muzete ziskat za zastrasené
prisery, specidlni pfedméty, karty zdravi, karty ukolt

a zetony s pokladem.

Pokud chcete zkusit POKROCILE BODOVANI, které pod-

poruje riizné zpuisoby hrani, zapoditejte si na konci
20 hry tyto bonusové body:

- Nejvice karet kamaradstvi = +4 HVEZDICKY (remiza +3 HVEZDI

- Nejvice karet zdravi = +3 HVEZDICKY (remiza +2 HVEZDICKY)

- Nejvice Zetont s pokladem = +3 HVEZDICKY (remiza +2 HVEZDICKY)

- Nejvice odehnanych zlount = +3 HVEZDICKY (remiza +2 HVEZDICKY)

Pokud po secteni vSech hvézdicek nastane na konci

hry remiza, vyhrava Maly hrdina s vétSim poctem karet
kamaradstvi. Pokud remiza pretrvava, uzijte si spolec¢né
vitézstvi se cti a slavou!

VIDEONAYODY

Naskenujte tyto QR kody
kamerou v telefonu, abyste

se mohli podivat na videonavody
pro hru Mali hrdinové.
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