


] PODIDTE BLIZSIE, DOBRODRUHOVIA!
Dnes sa stanete suéastou odvazneho timu MALI HRDINO-
VIA. K Malym hrdinom patria ti najmuidrejsi, najsmelsi,
najsilnejsi a najlaskavejsi mladi obyvatelia Kralovstva
zlatych vodopadov, ktori ho kedy obyvali.

Ako Mali hrdinovia mate posvédtnu povinnost chranit
kralovstvo pred blaznivymi zlosynmi a objavovat tajom-
stva, poklady a dobrodruzstva svojej krajiny.

Va$ou nasledujicou ulohou bude prebadat éarovné
jaskyne Tolka Mudreho, mocného ¢arodejnika, ktory
zahadne zmizol pred davnymi vekmi. Jaskyna mu kedysi
bola domovom a zaloZil si v nej aj svoje ¢arovné labo-
ratorium, no teraz, ked' v nej neprebyva, je opustena

a zakradaju sa nou priSery, skryvaju sa v nej poklady,
carovné predmety a mnoho dalsieho.

Pocas tohto dobrodruzstva budu dvaja az Styria Mali

hrdinovia skumat Tolkovu jaskynu, aby nasli poklady,

odstrasili zloduchov, splnili ulohy, objavili éarovné pred-

mety, a zaroven pomahat svojim priatelom. MALY :

HRDINA, KTORY BUDE MAT NA KONCI DOBRO- /‘
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DRUZSTVA NAJVIAC HVIEZDICIEK, ‘
VYHRAVA HRU! \ 1
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)_INGRID_ (

_ MOCNA VIKINGSKA BOJOVNICKA
Ingrid je rodena vodkyna. Je silna, sebavedoma,
bystra a brutalne sa ohana sekerou.

PRESIBANY RYTIER

Artur patri k tym najmudrej$im a najod-
vaznejsim, no je tak trochu posadnuty |3

pokladmi a ma tajuplnt minulost. :

1 ELFSKA PRINCEZNA

i Luna je rychla, nebojacna a laskava
princezna. Zo svojho dlhého elfského luku
striela presne a s graciou.

FELIX 1

MLADY CARODEJNIK il
Felix je najmladsi z Malych hrdinoy, 1
a aj ked sa mu nevydari kazdé kuzlo, neustale '
sa vzdelava a vzdy stoji pri svojich

] ; kamaratoch, ked ho potrebuju. - | .
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VYTVORTE PODZEMNU
JASKYNU

ZamieSajte zelené, sivé a Cer-
vené dlazdice podzemia
alicom nadol ich rozlozte

na hraci plan.

(pozri stranu 8)

e (VYBERTE SIHRDINU
Vyberte si svojho Malého 438
hrdinu éi hrdinku, zober- j
te si prislusnu figurku
aj plan hrada a dobro-
druzstvo sa zacinal!

(pozri strany 10 — 11)

PRESKUMAJTE DLAZDICU\
Vo svojom tahu si vyberiete
dlazdicu podzemia, ktoru
chcete preskumat. Zelené su
vzdy dobré, v sivych sa moze
zakradat zloduch a v cer-
venych sa ukryva najvacsie
nebezpecdie, no najdete tam

aj najvacsie poklady! Y,

(pozri strany 12 —13)

e fZiSKAJTE SCHOPNOSTI
gy

Odhalte karty schopnosti, |,
¢o vam daju silu, kuzla \
amudrost, ktoré mézete

pocas dobrodruzstva vyuzit.

.

(pozri stranu 14)
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ZAZENTE PRISERY
Ak odhalite zloduchov

¢i priSery, na ich odstrase-
nie pouzite svoje karty
schopnosti.

(pozri stranu 15)

POMOZTE SI

Ak narazite na zloducha,
ktorého nedokazete odplasit,
0 pomoc mozete poprosit nie-
koho zo svojich kamaratov.

(pozri stranu 16) | 5

(OBJAVTE POKLADY
A SPECIALNE PREDMETY

V kazdom fantazijnom dobro-

druzstve sa daju najst poklady! sy e oSl
Pocas svojej cesty odhalite ~ !
poklady, drahokamy a dalsie A2

Gpeciélne predmety.

(pozri strany 17 —18)

e (" SPOCITAJTE HVIEZDICKY

Ked preskumate aj poslednu
dlazdicu podzemia a poratate
sa so vSetkymi zloduchmi,
spocitajte hviezdicky, ktoré
ste pocas dobrodruzstva ziska-
li. Hru vyhrava Maly hrdina,
ktory ich méd najviac!

\.

(pozri stranu 20)
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28 kariet kamaratstva

42 dlazdic podzemia (12 zelenych, B =& ==

12 sivych a 18 éervenych)

11 kariet uloh

60 kariet schopnosti

KARTY




PRIPRAVA HRY

c Doprostred stola polozte HRACI PLAN.

ZamieSajte ZELENE aj SIVE DLAZDICE PODZEMIA
a licom nadol ich umiestnite na Stvorce v 1., 2., 3.
a 4.miestnosti. Zamie$ajte CERVENE DLAZDICE PODZEMIA
a licom nadol ich umiestnite do 5., 6. a 7. miestnosti.




e Bali¢ky kariet SCHOPNOSTI, ZDRAVIA, ULOH
a KAMARATSTVA umiestnite na ich uréené plochy
na hracom plane. Karty kamaratstva a uloh by mali
byt zamieSané a polozené licom nadol.

e ZETONY POKLADOV vlozte do me$ca na poklady.




Kazdy hrac si vyberie svojho MALEHO HRDINU, s ktorym
sa vyda na dobrodruzstvo, a prisluchajuci PLAN HRACA.

KAZDY HRAC ZACINA HRU S 3 KARTAMI ZDRAVIA
a JEDNOU KARTOU ULOHY (svoju ulohu pred ostatnymi
hraémi NEMUSITE skryvat).




Kazdy hrac si zoberie 1 kartu schopnosti
na zaklade postavy, ktoru si vybral:

- Felix: 1 KUZLO

Svoju FIGURKU MALEHO HRDINU polozte pred vchod
do jaskyne. Hracdi postupne vyhodnocuju svoje tahy

v smere hodinovych rucéiciek. V takomto poradi hrajte
aZ do konca hry. PRVY IDE HRAC, KTORY AKO II
POSLEDNY ZAZIL NEJAKE DOBRODRUZSTVO.




~=SKUMANIE DLAZDIC PODZEMIA =

Hraé smie v kazdom tahu bud PRESKUMAT NOVU
DLAZDICU PODZEMIA, alebo NAVSTIVIT UZ ODHALENU
DLAZDICU PODZEMIA, KTORA NEBOLA VYHODNOTENA.

Ak chce hraé¢ dlazdicu podzemia PRESKUMAT, presunie
figurku na danu dlazdicu a odhali, o sa skryva na jej
druhej strane.

DLAZDICE PODZEMIA MAJU TRI ROZNE FARBY:

pr— ———
sy .

ZELENE dlazdice

CERVENE dlazdice
su vzdy DOBRE. ukryvat zloducha, obsahuju tie naj-
no najdete na nich lepsie poklady, no
LEPSIE ODMENY. aj najhorsich ZLO-
DUCHOV.

DOLEZITE: Ked dlazdicu podzemia vyhodnotite, odstrarite
ju z hracieho planu a umiestnite na odhadzovaciu képku
alebo na hraci plan hraca (ak st na nej hviezdicky).




~=AKO PRECHADZATE PODZEMIM <

Pre Malych hrdinov je prechod cez jaskynu pomerne jed-
noduchy. Vo svojom kole sa m6zu presunut na akukolvek
dlazdicu podzemia, ktora susedi s uz preskimanym prie-
storom (HRACI SA NEMOZU POSUVAT DIAGONALNE).

HRACI NEMAJU OBMEDZENY POCET KROKOV.

Mo6zu sa presunut na akukolvek dlazdicu podzemia bez

ohladu na to, kde v jaskyni sa nachadzaju, pokial ta dlazdi-

ca susedi s uz preskimanym priestorom A hra¢ nemusi

prejst cez stenu na to, aby sa k nej dostal.

Na jednej dlazdici podzemia mo6Zu stat aj viaceri hraci a hraci

sa na novu dlazdicu podzemia MOZU PRESUNUT AJ CEZ
PRESKUMANU, NO NEVYHODNOTENU dlazdicu podzemia. E

Tolkova jaskyna je ¢lenita a jednotlivé miestnosti oddeluju NE-
PRIECHODNE STENY. Vstupit do nich mézete cez VODOROVNE CI
ZVISLE DVERE, KTORE SU ZVYRAZNENE ZLTYM SVETLOM.
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DLAZDICE PODZEMIA SO SCHOPNOSTAMI —

Pomocou dlazdic podzemia so schopnostami ziskavaja hraci
karty schopnosti, ktoré ODHADZUJU, ak chcu poéas dobro-
druZzstva odstrasit zloduchov alebo ziskat §pecialny predmet.
Na dlazdici podzemia so schopnostou je napisané, kolko kariet
konkrétnej schopnosti si ma hraé zobrat z bali¢ka v hornej ¢as-
ti velkého hracieho planu a umiestnit pod vlastny hraci plan.

MozZete ziskat tri rozne schopnosti:
sua@ muorost @) Kuzio

Priklad: Ingrid sa rozhodla preskumat dlazdicu podzemia
a nasla dlazdicu so schopnostou ,+2 SILA*. Vezme si teda
DVE FIALOVE KARTY SILY z bali¢ka v hornej ¢asti hracie-
ho planu a polozi si ich pod plan hraca.

Priklad: Artur sa rozhodol preskumat dlazdicu podzemia
a nasiel dlazdicu so schopnostou ,+3 COKOLVEK". MéZe si
teda vybrat akukolvek kombinaciu troch schopnosti alebo
zetonov pokladov (3 sily, 3 poklady, 2 kuzla a1 poklad atd.).




%’DLAiDICE PODZEMIA S PRISERAMI

Vdaka dlazdiciam podzemia s priSerami sa do hry zapajaju
zloduchovia. Ked hrac odhali zloducha, moze sa okamzite
pokusit odstrasit ho!

Felix musi odhodit

3 KARTY MUDROSTI

a1 KARTU SILY, aby odplasil
Ulisnika!

Ak Felix Ulisnika odplasi, ziska
4 HVIEZDICKY! Hrac si ho umiestni
na svoj plan hraca. Dobra praca!
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NEPODARILO SA VAM ODPLASIT PRISERU?
Ak hrac zloducha neodplasi, STRATI JEDNU KARTU
ZDRAVIA. Ak uz ziadne karty zdravia nema, ked sa mu
nepodari odplasit priSeru, musi preskocit svoj dalsi tah,
NO ZiSKA JEDNU KARTU ZDRAVIA.

Zloduchovia, ktorych sa vam
nepodari odstrasit, zostavaja
na hracom plane. Iny hrac sa
vo svojom kole moZe namiesto
skumania novej dlazdice roz-
hodnut, Ze sa pokusi odplasit
uz odhaleného zloducha.




~— KARTY KAMARATSTVA ——

Ked hrac odhali dlazdicu s priSerou a nema potrebné karty
schopnosti na to, aby ju odplasil, méze poprosit o pomoc
ostatnych hracov. Ak hra¢ kamaratovi pomdze, vezme si
kartu kamaratstva.

KARTY KAMARATSTVA SU VZDY DOBRE a hraci vda-

ka nim dostanu napomocné predmety ako karty zdravia
navyse, karty schopnosti, hviezdi¢ky a iné. KARTY KA-

MARATSTVA moézete pouzit KEDYKOLVEK pocas hry aj
poc¢as KTOREHOKOLVEK TAHU.

HRAC SI ZOBERIE JEDNU KARTU KAMARATSTVA ZA
KAZDU KARTU SCHOPNOSTI, KTORU DAL INEMU HRACOVI.

16|

Priklad: Artur potrebuje 2 KUZLA a 1 SILU na to, aby
odstrasil priSeru, no ma len 1 KUZLO. Luna da Arturovi
1 KUZLO, Felix mu da 1 SILU a obaja si vezmu 1 KARTU
KAMARATSTVA.

Moznost pomoct kamaratovi dostana hraéi v opa¢nom
poradi, nez prebiehaju tahy (proti smeru hodinovych rudi-
¢iek). Prvy kamarat moze ponuknut jednu kartu a potom
dalsi moze ponuknut jednu kartu. Takto to pokracuje, az
kym sa nedostanete znova k prvému hracovi, ktory moze
ponuknut druhu kartu, a tak dalej.




DLAZDICE PODZEMIA SO SPECIALNYMI
PREDMETMI

Dlazdice podzemia so Specialnymi predmetmi obsahuju
cenné predmety z Tolkovej jaskyne, za ktoré na konci hry
dostanete hviezdicky. Hraci mozu tieto predmety ziskat tak,
ze odhodia karty schopnosti.

DRAHOKAM
DRAHOKAM

Ak hraé nema karty schopnosti potrebné na ziskanie
Specialneho predmetu, dana dlazdica podzemia zostava na
hracom plane. Iny hrac sa vo svojom tahu méze namiesto
skumania novej dlazdice rozhodnut, Ze sa pokusi ziskat
Specialny predmet.

Ked odhalite dlazdicu s drahokamom, umiestnite na fiu
drahokam, a ked niekto drahokam ziska, umiestnite ho

do priestoru s napisom ,SPECIALNE PREDMETY" na plane
hraca.




% DLAZDICE PODZEMIA S POKLADMI %

Hraci mézu pocas skumania DLAZDIC PODZEMIA a ziska-
vanim KARIET KAMARATSTVA ODHALIT POKLADY.

18|

Ked hrac¢ odhali symbol pokladu, potiahne si ZETON
SKRYTEHO POKLADU z MESCA NA POKLADY.

Ak tuto truhlicu pokladov dostane Felix, Artur _——
alebo Ingrid, ziskaju jednu hviezdicku. it -

Ak tuto truhlicu pokladov dostane Luna,
ziska tri hviezdicky!

Vdaka vacsine zetonov pokladov si na konci hry PRIPO-
CITATE HVIEZDICKY, no V MESCI NA POKLADY SA
MOZU ZAKRADAT AJ NEPRIJEMNOSTI, KTORE VAS
PRINUTIA HVIEZDICKY ODPOCITAT.

Ked' z mesca vytiahnete posledny poklad, v Tolkovej jasky-
ni sa ich uz viac neskryva.



~—=  KARTY ULOH B

Na zacdiatku hry dostane hraé kartu ulohy. KAZDA OBSA-
HUJE JEDINECNU ULOHU, KTORU MA HRAC SPLNIT, ABY
ZISKAL HVIEZDICKY. Kartu ulohy nemusite skryvat pred
ostatnymi hraé¢mi.

PRIKLAD: NA SPLNENIE TEJTO
ULOHY potrebuje mat Artur
NA KONCI SVOJHO KOLA 3
KARTY SILY na plane hraca. Ak
sa to stane, splnil ulohu, kartu
ulohy presunie do priestoru
na karty s hviezdi¢ckami a po- | 19
tiahne si novua kartu ulohy.

NA SPLNENIE ULOHY HRAC NEMUSI KARTY ODHADZOVAT!
Hraci mo6zu za jedno kolo splnit len jednu ulohu a pri jej
splneni im nemo6zu pomahat ini hraci. Ak sa karty uloh
minu, hradi si uz nebudu tahat ziadne karty aloh.

NA KONCI HRY VAM NEHROZIi ZIADNA
POKUTA, AK SA VAM ULOHU NEPO-
DARI SPLNIT.



= KONIEC HRY =

HRA SA SKONCI, ked hra¢i PRESKUMAJU vsetky
DLAZDICE PODZEMIA. Vsetci hraci potom mézu odohrat
dalsie dva tahy na to, aby sa poratali so ZLODUCHMI ale-
bo ziskali SPECIALNE PREDMETY. Hra sa MOZE skondit,
aj ked na hracom plane zostanu nejaki zloduchovia ¢i
Specidlne predmety.

ZAVERECNE BODOVANIE: VITAZOM SA STANE Maly hrdi-
na, KTORY BUDE MAT NA KONCI DOBRODRUZ-

STVA NAJVIAC HVIEZDICIEK. Hviezdicky mozete ziskat
za: odplasenie priser, Specialne predmety, karty zdravia,
karty uloh a Zetony pokladov.

Ak by ste chceli pouzit ZLOZITEJSI SYSTEM BODOVANIA,
ktory dba na rozne Styly hry, spocitajte si

aj tieto bonusy:

- Najviac kariet kamaratstva = +4 HVIEZDICKY (v pripade

remizy +3 HVIEZDICKY)

- Najviac kariet zdravia = +3 HVIEZDICKY (v pripade remizy +2 HVIEZDICKY)
- Najviac Zeténov pokladov = +3 HVIEZDICKY (v pripade remizy +2 HVIEZDICKY)
- Najviac odplasenych priser = +3 HVIEZDICKY (v pripade remizy +2 HVIEZDICKY)

Ak po spoditani vSetkych hviezdic¢iek nastane remiza, hru
vyhrava hrac s najvyssim po¢tom kariet kamaratstva. Ak
remiza pretrvava, oslavte spolo¢né vitazstvo s reSpektom
a so ctou!
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