yl jsi vyvoleny, abys stejné jako Sara a Ondra nasel pét diaman-

th a zachranil Sedmihoti. Nejdifve musis ziskat od Memorie ma-

gické oko, které ti pomtZe najit ¢asti ornamentu Adamas. Poda-
i se ti najit pét diamantd dobra a sestavit ho dohromady? Musf§ se
utkat v baZinich s Ebisem a jeho Ebivrahy, dostat se na vrchol ledové
hory, kterou neoblomné straZ{ Oriona — bohyné dvou podob, vladkyné
dne a noci, nebo vytéZit zlato v Zlatych dolech. Slituje se nad tebou So-
la — pani Zlaté hory, bude$ mit dost zlata, abys mohl uplatit obra Kémo-
se? A podaff se ti ziskat tfetf diamat ukryty ve vejci v orlim hnizdé? Jak
si povede$ v tizemi Zapomnéni, kde se skryva ¢tvrty dil Adamasu? Bu-
des-li mit $t&stf, dostane§ se aZ na tzemi smrti, kde vladne kralovna
Mora, a tak ziskd$ moZnost najit posledni diamant. Ale ani po nalezeni
viech péti dild nem4s vyhrdno. Musis se dostat do Tartaru na tizemi zla
a zde Adamas slozit v celek — do ornamentu na koZené vazbé Knihy
dobra, ktera je skryta v tajemném hrad& Orkus. DokdZe vsak obycejny
smrtelnik proniknout do samotného sidla Zla? Vidyt Orkus nepfetrzité
stra#i Ctyfi vraZedné a krveZiznivé stviiry: Nisus — orel se Ivi hlavou, La-
ban — dvouhlavy lev, Chan — zdkeifny pavouk a Xolot — rudy pes!



Ted m4s sanci diky této hie se sdm pienést do Sedmihofi. Pfeji
hodné $tésti na cesté a v&fim, Ze nds svét i Sedmihoi{ urcité zachra-
nis... i kdy? ti v patach bude sitici se Zlo.
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PRAVIDLA HRY:

Pocet hraca:
Dobrodruzna stolni hra pro 2—4 hrace

Cil hry:

Cilem hry je posbirat béhem cesty Sedmihofim pét diamantt a sloZit
tak diamantové srdce Adamas, které proradny Mordoch na rozkaz
svého pana Dragona ukradl vlddkyni Bueng, aby ji tak oslabil a mohl
ovladnout Sedmihoti. Mordoch rozdélil Adamas do péti ¢asti a roz-
hodil je po celém Sedmihofi. Hrd¢i maji k dispozici 4 figurky (mtzZe-
te pouzit figurky z Clovéce nezlob se!) a vylosuif si barvu (podle bar-
vy figurky zjistite, koho budete ve hfe pfedstavovat, zda budete na
strané Dobra nebo Zla). Pak u? zdle#{ na véds a vasem §tésti, zda
v Sedmihoff a nafem svété zavlddne Dobro, nebo ho pohlti Zlo.

Figurky: DRAGON (Cervend figurka)
MORDOCH  (zelend nebo &ern figurka)
SARA (modra figurka)
ONDRA (bild nebo Zluta figurka)

Tésné pied zacatkem:

Mil{ hraci,
k planu hry Diamantova cesta, ktery je souc¢asti obalu knihy, jesté po-
tiebujete figurky a hracf kostky, abyste tuto dobrodruznou fantasy hru



mohli hrat. Jist¢ doma méte Clovéee, nezlob se!, kde najdete oboit. Fi-
gurky miiZete pouzit i z jiné hry podle libosti.
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POSTUP HRY:

Na za¢atku hry postavte svou vylosovanou figurku na misto s barvou hr-
diny, kterého ptedstavujete. Jakmile vSichni stojite na svém misté¢ na
startu, h4zejte postupné kostkou a za dobrodruZstvim se jako prvni vyda
ten hra¢, ktery jako prvni hodil Sestku. Ten muZe hazet jeste jednou,
a tim se vydat na cestu. Pak hazeji ostatni podle stejného principu.

Ale nejdiive si pozorné pfectéte pravidla.
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VSEOBECNA PRAVIDLA:

1.
Hr4ci hézeji postupné za sebou v potadyi, které si vylosovali na zac4tku.

2.

//////

(viz Poli¢ka a jejich vyznam).

3.
Pokud jedna figurka sko¢f na policko jiz obsazené jinym hricem,
tak nastanou dvé moZnosti:
a) Jedné-li se o figurku stejného ,,tymu” (ZLO nebo DOBRO), nic
se nedé&je a mohou stat obé& na jednom policku.
b) Jedna-li se vsak o figurku opacného tymu, tak svého protihrdce



automaticky pfipravi o jeden diamant, a hrd¢ se musi vratit na
ocislované policko, ze kterého se vypravil za svym poslednim
diamantem.

Pokud jesté nenasel Zadny diamant, tak se mus{ vratit aZ na zac¢atek
cesty — ostrov Zatraceni. (Diamanty chriani hri¢e DOBRA pted smrti
a hrace ZLA pted ztratou jejich sily.) Pokud se setkaji dvé figurky na
ostrové, musi ta, kterd tam byla prvni, ustoupit aZ na poli¢ko se svym
jménem a znovu ¢ekat na Sestku, aby mohla pokracovat.

4,
Pokud se stane, Ze hrac pti cesté pieskodi zluté policko
(6, 11, 18, 22, 27) na kfiZovatce u ukrytu, které mu ukdZe cestu
k diamantu, tak se k nému musf vratit. Musi hazet tak dlouho,

dokud se mu nepovede hodit patfi¢ny pocet bod@ a nepostavi se

pifmo na toto policko (piiklad: k dosaZeni policka ti zbyvaji tfi
policka z jakékoliv strany — musi§ hodit trojku). AZ potom se mtiZze

hra¢ vydat smérem k tdkrytu a najit diamant.

iy
P

POLICKA A JEJICH VYZNAM:

@D

Zacinas cestu za diamanty.
Hodil jsi ,6“ a tim jsi ziskal magické oko, které ti ukédZe cestu
a odhali, kde se skryvaji diamanty. Pokracuj v cesté.

&

Nach4zi§ se v moc¢alech. Cesta pfes né je velmi ndro¢n4, nastésti
mas magické oko, a to t& z nich miZe bezpedné vyvést, ale za té
podminky, Ze nepotkas straslivé Ebivrahy. To ti hrozi, kdyz se



ocitne$ na &erném policku. Cerné policko — musts se ukryt pred
Ebivrahy — jedno kolo hry nehrajes.

&

Je mi lito, ale Ebivrazi ti vyrazili magické oko z ruky a ztratilo se
v baZiné — musi§ zpatky na dplny start a hodit §estku, abys mohl

vyrazit znovu.

@

Nedédval jsi pozor a uvizl jsi v baZinach. Aby ses z nich dostal, mus{s
hodit §estku, pak mtZe$ hodit jesté jednou a pokracovat v cesté.
Pokud nebude§ mit $t&sti a nepadne ti Sestka, musis stat tak
dlouho, dokud se ti to nepodafi.

S

Dostal t& vlddce baZin Ebis. Musis se vratit na prvni poli¢ko pred
jeho tsta a zkusit jimi projit znovu.

®©

Hur4! MizZes si dojit pro prvni diamant, ale musf§ hodit pfesné
tolik bodd, abys sko¢il na modré poli¢ko, pokud hodis vic, tak

Vv v

jedno kolo stoji§ a zkousis $tésti dalsi kolo.

D

Sice ma$ diamant, ale to se nelibf Ebivrah@im. Zahnali t& na ¢erné
policko — nesmi§ hrat jedno kolo (musi§ se pfed nimi opét
skryt).

Zelené policko — m4s $tésti, Ebivrazi t& nesleduji, a tak m@Ze§
hézet jesté jednou.

Musis skocit pfesné na zlaté policko s &islem 8, abys dostal kouli



od panif Soly. Bez zlaté koule bys v ledové krajiné umrzl. TakZe
pokud preskocis, musis se vracet, dokud se ti to nepovede.

@

Brrrrr! Propadl ses do zamrzlé feky a ohroZuje t& Moros, had smrti.
Musis se zahtat, pockej jedno kolo, a? uschnes.

Uklouzl jsi na ledové sténé& — vrat se o pét poli¢ek zpét.

ao

Musis se vy$plhat na vrchol Orinu, kde diamant bedlivé strazi
Oriona — bohyné dvou podob. Musi§ hodit pfesné tolik bodd, abys
sko¢il na modré poli¢ko, pokud hodi§ vic, tak jedno kolo stojis
a zkousfs $tésti dalsf kolo. Stejnou cestou se vracis zpét.

Zelené policko — Hurd! M4§ druhy diamant a velké $tésti, dostal
ses na ledovou skluzavku. Postup dopfedu o 10 policek.

@

BIi#S se ke zlatému dolu. Je ti horko, musis si sundat teplé oblecent,
které jsi mél na ledové hote. Jedno kolo neh4zis.

@

Solon — zlaty ddl. Musis se dostat na oranZové policko s &islem 13,
zastavit se a vyté&Zit zlato, abys ho mé&l dost pro obra Kdmose. Stoji§
na misté tak dlouho, dokud nebudes§ mit celkovy pocet 20 bodi,
pak mtZe§ teprve pokracovat v cesté pro tfeti diamant.

Smiila. Viysypalo se ti zlato z batohu, neddval jsi pozor. Vrat se do
dolu a znovu musi§ nahézet dvacet bodd, neZ bude§ moci
pokraCovat v cesté.



D,

Na tomto poli¢ku piedas zlato Kémosovi. Pokud jsi ho pfeskocil,
tak se mus{$ vratit na své misto a pfisti kolo zkusit znovu hodit
patfi¢ny pocet bodti, dokud se ti nepodaii

ptesné trefit na policko.

M4§ $tésti, obr Kdmos nasel zkratku, tak toho vyuZij a hazej jeste
dvakrat.

@

Zastavili vas zIi Sdhové, couvej zpatky o 10 policek.

Musi§ do hnizda pro tfeti diamant, ale ten se nachdzi jen
v jednom z vajec (modré policko). Pokud sko¢i§ na ervené,
chytne t& orlice Rabana do zobdku a odnese t&

zpét o 10 policek.

Musi§ projit brdnou s ostrym kyvadlem. Musis skocit pfesné na
policko uvnitf brany, jinak bys byl o hlavu kratsi. Pokud se ti to
nepovede na tfi pokusy, vrat se na kfiZovatku a musis jit okolo.

Nachdzi§ se v izemi Zapomnéni a miiZe se ti velmi snadno stat, Ze
zapomene$ cestu. Stojis-li na ¢erném policku, musi§ hodit kostkou,
kdy? ti padne liché &islo — pokracujes dal.

Kdy? ti padne sudé &islo, musis jit na konec slepé cesty a zpét.

@D

Zelené policko! Hur4, vratila se ti pamét! Vzpomnél sis na cestu,
oto¢ se, hod jesté jednou a pokracuj spravnou trasou.



@

Musi§ ke stromu pro diamant. Modré poli¢ko — diamant je tvij,
¢erné policko — stojis jedno kolo, protoZe premyslis, kde je
diamant ukryty.

@

Pycha, Lakota, Smyslnost, Nenasytnost — &tyfi strazkyné ddol{
Smrti. Vstoupi-li na Cerné policko, zasahl t& straZce svym bleskem.
3 kola musis stat.

v v

Jsi v dosahu masoZravé kytky. Pokud sko¢i§ na jeden z jejich listt
s &islem 24, vysvobodi t& pouze hozena $estka, pak teprve budes§

moci pokracovat d4l ve hte.

@

Ocitl ses na kfiZovatce a nevis, jak dal. Hodis-li sudé &islo,
pokracujes v cesté, hodis-li liché, ovladla t& kralovna Mora
a musis jit chté nechté na jakékoliv z jejich Sedych policek (zde
mohou uviznout aZ 4 hra¢i najednou). A% budes stat na Sedém
policku, musi§ délat Mofe spole¢nost, dokud nehodis sestku. Az
se ti to povede, rychle se vrat zpét na trasu.

Spletl sis sochu, jedno kolo ¢ekas, ne? to zjistis.

@

Cesta k poslednimu z diamantt je pfed tebou, musis skocit
pfesné na modré policko a m43 posledni diamant.

Radosti z diamantt sis spletl cestu. Nejsi jesté na konci a vyhra
nenf jistd. Jdi na konec slepé cesty a vrat se!



Cek4 t& obti#ny vystup na sopku, postupuj po jednom policku
(musi§ hézet jen jednicky) aZ do kréteru (policko 30).

Krater — tajnou chodbu nenajdes, dokud nehodis t¥ikrat Sestku
(nemusi to byt tfikrét za sebou), pak teprve pokracujes.

EDIENIEDIED

Na kaZdé z téchhle o¢islovanych poli¢ek musi§ postupné vystoupit
a hozenim Sestky zlikvidovat straZce hradu, ktery k nému naleZi.

Pokud jedno pfesko¢is a dostanes se aZ na dalsi, stejné se musis na
to preskocené vritit.

G

Ted uZ t& ¢ekd posledni krok, jakmile ti padne symbolickd pétka
(p&t diamantt), maZe§ sestavit diamant ADAMAS.

JSI VITEZ!

Pokud jsi na stran& Dobra, gratuluji!
Zachr4nil jsi Sedmihoff a svét.
Pokud stoji§ na strané Zla, tak se dlouho neraduj,
piiste urcité vyhraje Sara s Ondrou.
Nechces to zkusit znovu?



