Cesta

Neékdy se rikd, Ze cesta je cil. V pripadé Rolandovy cesty k rodiné a sobé samému to kaZdopddné plati. Aby dosel do
cile, musi nad svou cestou a nad jejimi milniky ziskat kontrolu. Cesta je karetni hra pro dva hrdce, kteri se snazi
ziskat kontrolu nad vétsinou z péti milniki cesty drive nez druhy hrdc.

Prehled a cil hry

Cestu tvofi 5 milnikd, nad kterymi se 2 hra&i snaZi ziskat kontrolu pomoci hodnotné&jii udalosti, tedy hodnotné&jsi kombinace 3 karet,
napiiklad postupky &i barvy. Ve svém tahu hraé nejprve vyhodnoti kontrolu milnikl, pak zahraje jednu kartu, bud’ kartu udalosti, &i akéni
kartu k jednotlivému milniku, a na konci tahu si lizne jednu kartu do ruky. Zvitézi ten, kdo ziska kontrolu nad libovolnymi 3 milniky nebo nad
2 milniky na zadatku a na konci cesty.
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UKAZKA ROZEHRANE HRY PO DESATEM TAHU

Obsah hry )
KARTY UDALOSTI

32 karet udalosti tvoFenych marid$ovymi kartami v posloupnosti hodnot od sedmicky po eso, o sile 7-40 a ve &tyfech rdznych barvach &ervena,
#luts, modra a zelena. Karty udalosti hrajeme k jednotlivym milnikiim v co nejhodnotné&jsi kombinaci.

~
hodnota 7 hodnota 8 hodnota 9 hodnota 10 hodnota spodek hodnota svrsek hodnota kral hodnota eso
sila7 sila8 sila9 sila10 sila10 sila 20 sila30 sila 40

AKCNI KARTY

6 akénich fialovych karet, tfi druhy po dvou kartsch: Cas, Rezivénia Dobry skutek.

Akéni karty pomahaiji k ziskani kontroly milniku cesty. Kazda akéni karta ma zvlastni vlastnost, kterou
oznaluje obrazek a text na kart&. Tyto karty se vykladaji namisto karet udalosti a na jednom milniku méize
byt vice akénich karet, ale nelze hrat stejnou akéni kartu na jednom milniku ani na své strané cesty.

MILNIKY
5 milnikd nenf sou&asti bali¢ku, ale vytvofite je lehce za pomoci libovolnych péti Zetond, |
minci, dFivek, kaminkd & jinych drobnych pfedmétd, co jste nasli na cest&:)
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Priprava hry

1. Polozte 5 milnikd do Fady mezi hrage. Tyto milniky tvofi cestu, nad kterou se snaZite ziskat kontrolu.
2. Zamichejte akénf karty a vytvorte z nich dobiraci bali¢ek, ktery poloZte licem doll vedle vytvoFené cesty.
3. Zamichejte karty udalosti a rozdejte kazdému hraéi 5 karet. Zbylé karty tvoi dobiraci bali¢ek, ktery poloZzte licem dolli vedle vytvoiené cesty.

4. Nahodné uréeny hra& za&ina hru svym prvnim tahem.

5 KARET NA RUCE
PRVNI HRAC
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DOBIRACI BALICEK
KARET UDALOSTI

MILNIKY CESTY

DOBIRACI BALICEK [fege.
AKCNICH KARET

5 KARET NA RUCE
DRUHY HRAC

Pribéh hry

Hra& ve svém tahu provede 3 kroky:

* krok 1: vyhodnoceni kontroly milniku

* krok 2: zahrani jedné karty k milniku (udélosti & akénr)
* krok 3: dobrani karty (udalosti & akéni)

VYHODNOCEN{ KONTROLY MILNIKU

Na za&atku svého tahu hra¢ vyhodnoti, zde ma kontrolu nad milnikem, tedy zda jeho kombinace 3 karet u milniku ma vétsi hodnotu nez ta
protihrace. Je mozné ohlasit i kontrolu nad milnikem, vedle kterého nema protihrac jesté vyloZeny 3 karty, a to za ptedpokladu, Ze prokazete, Ze
bez ohledu na to, jakou kartu udalosti soupet k danému milniku pfilozi, nebude mit siln&jsi kombinaci. Toto musi prokazat pouze za pomoci jiz
vylozenych karet udalosti, karty v ruce &i akéni karty neni mozné k tomuto prokazani kontroly pouzit.

Pokud tedy hra& na za&atku svého tahu prokaze, Ze ma hodnotn&jsi kombinaci karet u milniku, posune tento milnik na své karty. Od tohoto oka-
mziku jiz neni mozné k tomuto milniku pfikladat & ménit jakékoliv karty, a to ani kdyZ u tohoto kamene nem4 soupe¥ vyloZeny viechny 3 karty.
Pravidlo kontroly aZ na za&4tku tahu zpoZzduje ziskani kontroly nad milnikem o jedno kolo, coz umozni druhému hraéi reagovat ve svém tahu a
pfipadné kontrole milniku zamezit.

ZAHRANI KARTY

Hra¢ si vybere jednu kartu z ruky, akéni &i udalosti, a polozi ji na svou stranu cesty vedle jednoho z milnikd licem nahoru. Jakmile je karta
vyloZena na stll a poloZena vedle nékterého z milnikd, tak jiz neni mozné s ni hybat. Na kazdé stran& milniku mohou byt vylozeny pouze 3 karty
udalosti (vyjimka akéni karty).

DOBRANI KARTY
Hra¢ si dobere do ruky jednu kartu, akéni & udalosti, z dobiractho bali¢ku tak, aby mé&l 5 karet na ruce.

Tim jeho tah koné&i a ve hte pokracuje druhy hraé&.
Je-li dobiraci bali¢ek prazdny, tento bali¢ek se jiz neobnovuje a hragi pokraduiji ve hfe b&znym zplisobem dal bez dobirani novych karet.

Konec hry

Hra okamzité kon&i po splnéni jedné ze dvou nasledujicich podminek:

1. Hr&& ma pod svou kontrolou libovolné 3 milniky cesty.

2. Hra& ma pod svou kontrolou 2 milniky cesty, a to pfesné jeden na konci a druhy na za&atku cesty.

Hrag, ktery tyto milniky cesty kontroluje na zaZatku svého tahu, je vitézem hry.
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Ziskani kontroly nad milniky
Abyste mohli ovladnout milnik na cest&, musite mit u daného milniku vylozenou hodnotné&jsi kombinaci karet nez vas soupef. Kombinace karet, od
nejsiln&j3i aZ po tu nejslabsi, jsou popsany nésledovné.

1. POSTUPKA 3 karty stejné barvy s po sobé& jdoucimi hodnotami.
postupky tvorte dle posloupnosti hodnot maridsovych karet:
7>8>9>10 > spodek > svr¥ek > kral > eso

2. TROJICE  3karty stejné hodnoty.

3. BARVA 3 karty stejné barvy.

4.SiLA Jakakoli jind kombinace 3 karet, jakékoliv hodnoty a barvy,
kde se hodnota uréi sou¢tem sily karet.
Sily karet:7=7,8 =8,9=9,10 = 10, spodek = 10, svriek = 20, kral = 30, eso = 40

b w/))‘?
Potadi, v némz jsou karty zahrany, neni pro kombinace karet s postupkou podstatné. T e
Pokud se utkaiji dvé stejné kombinace hr&d na jednom milniku, napiiklad TROJICE, vyhrava ta kombinace s vy33im souctem sily karet (napf. trojice
osmicek vitézi nad trojici sedmicek). Pokud jsou si oba zii¢astnéné soucty kombinaci rovny, vyhréva kombinace obsahujici srdce. Pokud i tak je hodnota

obou kombinacf karet stejna, zlstava ve h¥e jako neuzavFena remiza, kterou Ize viak v dal3ich kolech zménit zahranim akénf karty Rezivéni & Cas.
V ptipadé vyhodnoceni milniku na zakladé sily karet pamatujte, ze &iselné karty maji silu hodnoty karty, tedy 7=7, 8=8, 9=9. 10=10 a dale
spodek = sila 10, svriek = sila 20, kral = sila 30 a eso = sila 40.

Akéni karty

Obecn4 pravidla ak&nich karet:
> Ve svém tahu si vyberu, jakou jednu kartu z ruky zahraji, zda ak&ni kartu, nebo kartu udalosti.

» Na své stran& cesty |ze hrét pouze jednou jeden druh akéni karty.. Tedy jen jednu kartu Dobrého skutku, jednu kartu Rezivéni a jednu kartu Casu.
Pokud si liznete stejny druh akéni karty, kterouz jiz mate vyloZenou na své stran& cesty, zlistava jako nehratelna na vasi ruce ruce péti karet a7 do konce hry.

> Na jednom milniku méze byt zahréno vice ak&nich karet, ale nelze hrat na jednom milniku stejnou akéni kartu. Nap¥. pokud hraé zahraje
na milniku Dobry skutek, protihra& mdze na tomto milniku hrét jen akéni karty Cas & Rezivéni.

> Kromé pravidel vyse miZe hra& na své strané cesty hrat akéni karty kdykoliv a kamkoliv.

> Akeni karty hrajte licem nahoru pod svoji kombinaci u milniku, kde zlistanou az do konce hry.

~

DOBRY SKUTEK i~

Zolik, p¥i vylozent hra& urcuje libovolnou hodnotu a barvu karty.

Hrajte Dobry skutek jako jakoukoli kartu udélosti a sami definujte barvu a hodnotu, jak potfebujete pro nejvy3si
hodnotu své kombinace. Napfiklad mate ve své kombinaci srdcovou 10 a srdcového spodka, pokud pfiloZite
Dobry skutek, mdze tam byt za hodnotu srdcové 9 & srdcového svrika, a tak dokon&it kompletni nejhodnotné&jsi
kombinaci udélosti. Dobry skutek se ve hfe nadale po¢ita jako karta udalosti, za kterou byla vylozena.

Dobry skutek méze byt pouZit i jako jiz vylozena karta.

CAs
Aby hra¢i ziskali kontrolu nad milnikem s kartou Casu, musi vytvofit kombinaci ze 4 karet.
Kombinace je tfeba rozsitit ze 3 na 4 karty na obou stranach cesty, takze se stanou obtiznymi pfedeviim

kombinace POSTUPKA & TROJICE. Cas se nepocita do 3 karet u milniku.

REZIVENI

Karta Rezivénf zrusi vechny kombinace a o kontrole milniku se rozhoduje pouze na zakladé sou¢tu sily karet
na kazdé stran&. Pozor, &iselné karty maji silu hodnoty karty (devitka ma silu devét) a déle spodek = sila 10,
svriek = sila 20, krél = sila 30 a eso = sila 40. Rezivéni se nepo¢ita do 3 karet u milniku.

ZreZIvely TYTiT



