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KeALOVNA GIMELDA TE ZOUFALA,

POTE ¢co TETI RISE PODLENHLY DRANCUTICIM PRISERAM, SE
MUSELA vcufur b6 gosz.swc"opsvuéué' CITADELY. Dic'\:s
VLADLA HRDYM OHNIVYM, VODNIM, VETRNYM A PRALESNIM
2(5im. Z ToHO VSENG ZBYL TEN ZMAR.

POTE ¢6 MODHELM PADL A KRAL BADAGARD BYL ZABIT
Urdicimi PRISERAMI, VEINILA KRALOVNA ZASADNI ROZHOD-
NUTT: KRALOVSKOY KORUNY TOMY KLANY BOTOVNIKD, KTERY
DOKAZE PORAZIT NEBO ZATMOVT PRISERY A 2ISKAT ZPET TETT
ZTRACENE RiSE.

KeALOVNIN BISKUP VYMYSLEL potv'ms‘ PLAN, TaK VREIT,
KTERY Z KLAND TE NETUSPESNETS, A KTERY TAK DOSTANE
KRALOVSKOU KORVNY.

PREHLED HRY

Stavate se vlidcem malého klanu state¢nych bojovnik( a soupefite
s ostatnimi klany o kralovskou korunu. Budete navstévovat budovy
uvnitf Citadely, posledni basty, ktera odolava naporu bésnicich
priser. Cekaji vas vypravy do oblasti okolo Citadely, kde budete
bojovat s pfiSerami a dobyvat ztracené fise.

Na konci hry ziska korunu ten klan, ktery posbira nejvice vitéznych
bodu. Body ziskate za slavu, povést a také nékolika dal$imi zpGsoby.
Nejdllezitéjsi je sldva, tu ziskite pouze tak, Ze opustite bezpedi
Citadely a budete plnit Gkoly, poraZet pfiSery a dobyvat fie.

Hlavni mechanikou hry je umistovani vasich kostek na jednotliva
pole na hernim planu a provadéni jejich akci. V Citadele m{zZete
vylepSovat sviij klan, pofizovat pasti, Stity, lektvary, jedy, Zoldaky
a mnoho dalsiho. Spravné nacasovani a pouiiti vhodného typu
kostky ovliviiuje jak vas, tak vase protihrace.

Mimo Citadelu se z vaSich kostek stavaji bojové nastroje. Hazite
jimi pfi pInéni Gkold, pfi soubojich s pfiserami a pFi dobyvani Fisi.
Zaroven mate mnoho moZnosti, jak ovlivnit vysledky hodd, a zvysit
tak svoji $8anci na uspéch.

K ziskani koruny nestaci pouze spoléhat na hody kostkami, je také
nutné vhodné spravovat zdroje a planovat akce.

Médte na to, abyste ziskali krdlovskou korunu?



KOMPONENTY
TATO PRAVIDLA 4 DESKY ROZVOJE KLANU 1 ukazatel kol

e

6 oboustrannych dilka udéalosti

1 HERNIi PLAN
‘ —

259 KARTONOVYCH ZETONU
4 ukazatele povésti

£ 4

94 KARET
8 karet zakladnich élend klanu

T

36 Zetoni Zoldaka

20 karet pider il 80 SESTISTENNYCH KOSTEK
(8 s obtiZnosti A, 12 B) 32 cervenych kostek sily

- E——

16 Zetonu kofisti

8 &ernych kostek ttoku pFiSer




PRIPRAVA HRY
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Risi priser je moiné hrat na rGznych Grovnich obtiZnosti a bud
s modulem Lsti, nebo bez né&j. Podle nasledujicich pokyni
pfipravite hru na snadnou uroven obtiZznosti bez modulu Lsti.
Na strané 22 najdete pokyny, jak pfipravit hru na vy3si drovné
obtiZnosti a v Dodatku I (strana 23), jak pfidat do hry Isti.

Pokud chcete hrat sélo hru, proctéte si Dodatek Il (strana 24), kde
jsou popsany zmény oproti hfe ve vice hracich.

Pro pfipravu jednotlivych komponent sledujte obrazek vyse:

@ Herni plan poloZte doprostied hraci plochy.

Citadela: Citadela obsahuje sedm budov: loveckou chatu, labo-
ratof, krému, zbrojnici, zastavarnu, trzisté a dal.

Okoli je rozdéleno na tfi rizné oblasti: uprostfed jsou cesty

k tkoltim, vlevo a vpravo od nich jsou cesty do Fi$i a vpravo dole
vchod do Citadely. V Okoli je také misto pro Zzetony kofisti.

Mista pro karty: Barevné pruhy na okraji herniho planu jsou
uréeny kartam, které se budou béhem hry pfidavat. Ponechte
kolem herniho planu dostatek prostoru pro jejich umisténi.

Nejprve pfipravte Citadelu:

Vezméte 8 karet zelenaéli se symbolem praku
a poloite je licem nahoru na misto pro karty
pod krémou. Tito horlivi novadci se vidy radi
pfidaji k vaSemu klanu, dokud nebudou vsichni
rozebréni.

W



@ Zamichejte bali€ek Zoldakd (28 karet Zoldakll) a poloZte
jej licem doll pobliz herniho planu. Poté vytvorte nabidku
dostupnych Zoldak( tak, Ze vezmete 4 karty z balicku Zoldaku
a umistite je licem nahoru na mista pro karty na levé strané
herniho pléanu. V nabidce Zoldakii musi byt na zaéatku hry
alespoii jeden Zoldak s povésti 4 X nebo méné na kaidého
hrace. Pokud tomu tak neni, odstrarite Zoldaka s nejvice body
povésti a vezméte novou kartu. Tento postup opakujte, dokud
neni spinéna podminka vyse. Poté znovu zamichejte balicek
Zoldakul spolec¢né s kartami, které jste odstranili z nabidky.

@ 28 etonl Zoldakl poloZte pobliz krémy, aby byly po ruce,
kdykoliv bude najat Zoldak. Najdéte 4 Zetony Zoldak( v nabid-
ce a pridejte je ke kartdm danych Zoldakd.

® Vezméte 64 Zetonl pasti. Kazdy Zeton ma na zadni strané
ikonu pasti a efekt pasti na strané druhé.

ZAKLADNI VYLEPFENA
PAST PAST

Ve hfe jsou Ctyfi typy pasti:

Zakladni (s ikonou !IB), skryté (s ikonou 6), Isti (s hnédym
pozadim) a vylepSené pasti (vSechny ostatni).

4 zékladni pasti dejte stranou, 18 Isti a 6 skrytych pasti vrat-
te do krabice. Zbyvajici Zetony pasti zamichejte a poloite
pobliz herniho plénu licem doli. Ndhodné vyberte 6 Zeton(
a poloZte je licem nahoru na volna mista v lovecké chaté na
hernim planu tak, aby byla vidét jejich cena a efekt.

® Zamichejte balicek vybaveni (18 karet vybaveni) a poloZte jej
licem dol(i vedle herniho planu. Doberte tfi karty vybaveni
a poloZte je na mista pro karty vybaveni pod trZistém. Tyto

vr _ s

karty tvofi zakladni nabidku trzisté.

Poté pFipravte Okoli:

@ Karty p¥iSer rozdélte na dva bali¢ky podle obtiZnosti (A a B).
Balicek s obtiZznosti A zamichejte a ndhodné vyberte dvé

wry vy s vz

pfisery, které poloZite na mista pro karty pfiSer v horni ¢asti
herniho planu. Toto budou aktivni pFiery branici svoji fisi pro
prvni kolo.

@ Zbyvaijici karty pfiSer A a B zamichejte dohromady, vytvoite

z nich balicek ptiSer a poloZzte jej pobliz herniho planu.

@ Zamichejte bali€ek Fisi (12 karet Fisi) a poloZte jej licem doll
vedle balitku karet pfFiSer. Doberte dvé karty Fi§i a poloite
je na mista pro karty Fi$i vedle karet p¥iSer na hernim planu.

7 vry

Toto budou aktivni ¥iSe pro prvni kolo.

(1) zamichejte dilky udalosti (6 oboustrannych dilkd) a ndhodné
umistéte dva z nich jakoukoli stranou nahoru na vyznacena

mista pod kartami #isi. Dilky jsou spojené s kartou Fise, pod niz

v vrv

jsou umistény. Vidy pii zméné fiSe se vyméni i dilek udalosti.

rvo

Poznamka: Ve hfe 1 nebo 2 hracl doberte pouze jednu

vrw wow

kartu pfiSery, jednu kartu fiSe a 1 dilek udalosti a umistéte
je na pfislusna mista na cestach do Rise A.

® Zamichejte 16 Zetonl kofisti a poloZte je licem doll vedle
herniho plénu. 4 ndhodné vybrané Zetony kofisti umistéte

licem nahoru na vyznatené misto mezi aktivnimi FiSemi na
hernim planu.

@ 12 oboustrannych Zetoni ukoll vioite do pytliku na Ukoly.
Vytdhnéte dva Zetony ukolU. Prvni stranou A na misto pro
ukol A a druhy stranou B na misto pro Ukol B. Toto budou
aktivni Gkoly pro prvni kolo.

JTRANA A JTRANA B

Nachystejte spole¢nou zisobu a pFipravte se na hru:

@ Dilek dpravy stupnice kol umistéte stra-
nou A na herni plan na predtisténou
stupnici kol.

(N) Ukazatel kol polozte na policko 1 na stup-
nici kol.

@ Cervené, fialové a Zluté kostky poloite
pobliz herniho planu, kde budou slouZit
jako spoletna zasoba pro hrace. PoloZte
sem i €erné kostky, které budete pouZivat pfi Gtocich pfiser.

® Na samostatné hromddky pfipravte mince, obranné Zetony,
Zetony lektvari a Zetony jedi, budete je pFi hife potfebovat.

@ 7 Zetonll paniky zamichejte a poloZte je na hromadku na
vyznacené misto na hernim planu u vstupu do Citadely.

® Nejchamtivéjsi hra¢ dostane dilek prvniho hrace, poloii jej
stranou A nahoru pfed sebe a bude zadinat fdzi rozmisténi.

Tak PRVNI HRAZ, 767 DET T SEMI TA CHCTI!
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PRIPRAVA HRACV
Kazdy hra¢ provede nasledujici:

@ Umisti pfed sebe jednu z desek rozvoje klani.

Vezme si dvé karty zdkladnich Elenii klanu se stejnou
pFislu$nosti (ikona v pravém hornim rohu karty). Nacelnika
klanu E poloZi na levou stranu desky a zékladniho Zolddka
na pravou.

NevyuZité desky rozvoje klanl a karty zdkladnich ¢lend klanu
vratte do krabice.

(©) Ke kaidé kartd zakladnich Elendi klanu patfi také Zeton.
Najdéte mezi Zetony Zoldaka ty, které patfi k vami vybranym
kartam zékladnich ¢lend, a poloZte je na danou kartu.

NevyuZité Zetony zékladnich Zoldakii vratte do krabice.

@ Nacelnici pfidavaji 5 bodl slavy. Umistéte modry ukazatel
sldvy na Cislo 5 na stupnici na desce rozvoje klanu.

@ Dale pfidavaji 7 zlatych minci
a jeden Zeton zakladni pasti
(s ikonou nacelnika klanu).
Zeton pasti umistéte tak,
jak je naznaceno na obrazku
niZe. Zbyvajicl Zetony zaklad-
nich pasti nebudete pfi hfe
potfebovat. Vratte je do kra- %

bice. .

(F) vas zakladni Joldak mé jednu pov&st. Umistéte &erveny uka-
zatel povésti na ¢islo 1 na stupnici na desce rozvoje klanu.

P I S
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ZAKLADNI POJMY

ANA, TAKZE TY VZ BYS eHTEL SE SVYM KLANEM VYRAZIT
DO BOTE? SKVELE! ALE ZADRZ lawé,' NETPRVE SE POTRE-
BUTES NAVEIT ZAKLADNI POTMY.

JLAVA A POVEST

Vase sldva a povést jsou zaznamendvany na stupnici rozvoje.

Hodnota slavy klanu ukazuje jeho velikost a véhlas ve viech fisich
celé zemé. Vrchni arcibiskup udéluje body slavy za pfiSery, které
porazite, za fise, které dobudete, a za ukoly, které spinite.

Body slavy zaznamendvate na stupnici rozvoje pomoci modrého
ukazatele sldvy. Pokud na konci svého kola dosdhnete hodnoty
30 nebo vice, oznamite to ostatnim hraélim, protoZe tim spustite
konec hry.

Body povésti se také zaznamendvaji na stupnici rozvoje, ale
pomoci ¢erveného ukazatele povésti. Vase povést se rovnd souctu
povésti Zoldakld ve vasem klanu.

Slavy a povésti se snaZte béhem hry ziskat co nejvice, protoZe na
konci hry se soucet slavy a povésti pricita k vitéznym bodim.

CLENOVE KLANU (ZOLDACIH)

Klicovym prvkem k dosaZeni Uspéchu jsou pro vas Zoldaci, pro-
toze vam umoznuji provadét akce pomoci kostek, které pfidavaji.
Zaroven vam pridavaji akce, které mulZete provadét, nebo umoi-
fuji zvysit $anci na Gspéch béhem vasich akci.

Vas naéelnik se ve vétsiné pfipadl povaZuje za béZného Zoldaka
s jedinou vyjimkou: nacelnici nemaji body povésti (nikdo je vlastné
pofadné nezna).



RARTA ZOLDAKA
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PFislu§nost

@ Cena za najmuti

@ Povést

® Kostky, které pFidava

® Schopnost
(G) Symbol Okoli

ROJSTRY

Zasoba vasich kostek se sklada z kostek, které pfinasi vasi Zoldaci,
a kostek, které ziskavate jako odménu za slavu klanu. €im vice
kostek méte v zasobé, tim vétS$i moznosti mate ve vaSem tahu pfi
umistovani kostek na poli¢ka akci na hernim planu. KdyZ kostku
umistite na poli¢ko akce na planu, nesmi byt na toto poli¢ko po
zbytek kola umisténd Zadna jind kostka.

Kazdy novy Zoldak pfida ihned po najmuti svoje kostky do vasi
zasoby.

V zdsobé mUZete mit tyto tfi druhy kostek:

. Kostky sily (Cervené): Tyto kostky neposkytuji Zddné specidlni
schopnosti, ale jsou nejobvyklejsi a nejéastéji vyuZivané.

. Kostky magie (fialové): Tyto kostky pomahaji béhem bojl
s ptiSerami, protoZe sniZuji jejich Utocnou silu. Zaroveri mohou
byt vyuZity pfi vyrobé lektvar( a jed( v laboratofi.

\] Kostky smlouvani (Zluté): Tyto kostky predstavuji schopnosti
vasich Zoldakd smlouvat o cené a pouZivaji se v nékterych budo-
vach v Citadele, abyste ziskali slevu.

Podrobny popis toho, jak tyto kostky funguji, najdete na strané 9.

PRACE J KOSTRAMI

Kostky se nepouZivaji pouze k provddéni akci v Citadele, ale
slouZi i k tomu, aby vdm pomahaly na vaSich vypravach do Okoli,
kde s nimi hazite, abyste docilili potfebnych hodnot. Na téchto
vypravach nelze spoléhat pouze na Stésti. Je také tfeba se dobfe
pfipravit. Schopnosti Zoldakl, pasti, jedy, udalosti a spravné
vybaveni vdm umoini zménit vysledky na kostkach, pfehazovat
kostky, nebo dokonce pfiddvat dalsi kostky b&hem boja.

PRUBEH HRY

wrw

Kazda hra Rige pFiSer je rozdélena do nejvyse 3esti kol. Kazdé kolo
se sklada z té&chto Etyr fazi:

. PFiprava zasoby kostek

. Rozmisténi

. Dobrodruizstvi

. Uklid

2P WN R

Hra konci na konci Sestého kola, nebo na konci kola, v némz néktery
z hract dosahl alespori 30 bod( slavy.

1. FAZE: PRIPRAVA
ZAJOBY KOJSTEK

Hraci si pfipravi zasoby kostek, které mohou ziskat z nasledujicich
zdroja:
e kostky, které pfidava nacelnik a Zoldaci;
e kostky jako odména za slavu klanu, dle momentalni hodnoty
slavy:
«  1-10 boda slavy: @;

e 11-20 bodu stavy: @),

e 21-30 bod{ slavy: ., , .

Viechny ziskané kostky si hradi poloZi pfed sebe. Na zalatku
hry je vase zasoba kostek sloZena z kostek od vasich zdkladnich
¢lent klanu a na zdkladé pozice ukazatele sldvy, takZe zadinate se
dvéma Cervenymi kostkami sily, jednou Zlutou kostkou smlouvani
a jednou fialovou kostkou magie.

Nyni hodte svymi kostkami smlouvani , Ostatnimi kostkami
prozatim nehazejte.



2. FAZE: ROZMISTENI

Pocinaje prvnim hra¢em a nasledné po sméru hodinovych ruci¢ek
se hradi stfidaji v provadéni jedné akce. Poté co v3ichni hraci
provedou jednu svoji akci, hraje znovu prvni hra¢ a po ném ostatni
provadéji svoji druhou akci atd.

Ve svém tahu musite provést jednu z nasledujicich akci:
¢ umistit kostku do Citadely;
e umistit kostku do Okoli;
e umistit kostku do osidlené Fise.

Pokud ve své zasobé jiz nemate Zadnou kostku, musite pasovat.
Nesmite pasovat, dokud neumistite vSechny kostky ze své zasoby.
Hraci se stfidaji v tazich, dokud vSichni neumisti vSechny své
kostky a nepasuji.

Nékteré karty a Zetony maji schopnosti, které méni kostku jedné
barvy na barvu jinou, kterd se vaim muiZe vice hodit. Abyste
vyménili kostku za jinou barvu, umistite ji na kartu nebo Zeton se
schopnosti promény a doberete si kostky nové barvy ze zdsoby.

Akci se rozumi poloZeni (umisténi) jedné nebo vice kostek na
volna mista pro kostky na hernim planu nebo na osidlenych Fisich
ve vasem vlastnictvi. Mista pro kostky oznacena YL nejsou
dostupna pfi hie dvou hraca.

Citadela: Umistujte kostky na jednotlivé budovy v Citadele,
abyste ziskali jejich vyhody. MUZete ziskavat zlato z dolu, lektvary
a jedy z laboratore, najimat nové Zoldaky v krémé atd. Podrobnd
pravidla pro umistovani do Citadely jsou na stranach 8-12.

Okoli: Posilejte svoje Zoldaky do Fisi, nebo plnit Gkoly umistovanim
kostek na cesty. Tam budou dobyvat fiSe, pordZet ptiSery nebo
plnit tkoly. Zarover pokud je pfiSera u vstupu do Citadely, miiZete
umistit kostku tam, abyste Citadelu branili. Podrobna pravidla pro

umistovani v Okoli jsou na stranach 12-15.

Osidlené Fi$e: Umistujte pozadovanou kostku na kartu Fie, abyste
ziskali uvedenou vyhodu. Podrobné vysvétleni je na strané 15.

JCHOPNOJSTI ZOLDAKRU

Vsichni Zoldaci maji specifické schop-
nosti a krom toho je bé&hem hry
muzZete vybavit vécmi z tristé, které

jim poskytnou dal$i schopnosti.
X

Kazda schopnost se da pouzit jednou

za kolo. :
JYMBOL
OKOLI

Schopnosti se symbolem Okoli je povinné vyuZzit
ve fdzi dobrodruZstvive chvili aktivovani daného
Zoldaka pridéleného na cestu. VSechny ostatni
schopnosti je moZné vyuzZit ve fdzi rozmisténi.

CITADELA A JEJi BUDOVY

V Citadele jsou tfi druhy budov:

e s mistem pro pravé jednu kostku;

e s dvojitym mistem (dal), které vyZaduji umisténi dvou kostek
v jedné akci;

* s neomezenym mistem (zastavarna), na které je moino
umistit libovolny pocet kostek.

Do budovy miZete umistit pouze kostku, jejiz barva je uvedend na
dané budové a pouze pokud je v budové volné misto. lhned po
umisténi kostky ziskite vyhody nebo zdroje, které budova
poskytuje.

Priklad: MiZete umistit dvé
kostky sily na dil, abyste ziskali
6 zlatych minci.

Budovu nemuiZete vyuZit, pokud
jsou vsechna mista pro kostky
obsazena. Jedinou vyjimkou je
zastavarna, ktera neomezuje
pocet kostek, které v akci umis-
tite, ani pocet akci, které béhem
kola provedete.

Nékteré budovy (loveckd chata, kréma, zbrojnice a trZisté)
poZaduji zaplaceni ceny ve zlatych mincich za zdroje nebo Zoldéky,
které pofizujete. Pokud nemate dostatek minci, nemUzZete na tuto
budovu kostku umistit. Pouziti kostky smlouvéani vdm viak muze
poskytnout slevu.

Kostky do lovecké chaty, do krémy, do zbrojnice nebo na trZisté
umistujte zleva doprava, aby bylo patrné poradi kostek smlouvani.



KOSTRY SMLOUVANI

Kostky smlouvani poskytuji vyhodné slevy. Hodnota slevy
zavisi na hodnoté kostky a také na jiz dfive v budové umisténych
kostkach smlouvani.

Pokud je vami umisténa kostka smlouvani prvni kostkou
smlouvani v budové, je hodnota slevy rovna hodnoté na
kostce smlouvani. Snizte cenu o tuto hodnotu.

Pokud vase kostka smlouvani neni prvni kostkou smlouvani
v této budové, porovnejte hodnotu vami umisténé kostky
s kostkou smlouvani umisténou pfed vami. Pokud je hodnota
na vasi kostce niZsi, mGZete hodnoty obou kostek seéist.
Pokud hodnota na vasi kostce neni nizsi, pouZijete pouze
hodnotu z vdami umisténé kostky. Vasi kostku porovnavejte
pouze s posledni umisténou kostkou smlouvani, ne s Zddnou

pfed ni. Kostky jinych barev pfitom ignorujte.
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Celkova cena nemuZe byt snizena pod minimaini hodnotu 1

za kaZdy nakup (s obchodniky se sice da manipulovat, ale nic
nenf zadarmo).

o

V Okoli Citadely mohou byt kostky smlouvani umistény pouze
na nékteré lkoly a pfi aktivaci danych cest k Gkolliim jsou
prehozeny.

TP

Pfed pouZitim kostek smlouvani se podivejte na kostky
smlouvani soupefd, aby z vaSeho umisténi neméli zbytecnou
vyhodu. Vysoké hody vam poskytnou vysokou slevu, ale
hraélm po vas mohou poskytnout jesté vy3si. Na druhou
stranu se snazte co nejdrive ziskat ty nejlepsi véci.

jaka je jeho cena v mincich. Pokud

jeji sleva k celé ¢astce, ale celkova cena

PRIKLAD
Probiha prvni kolo. Natdlka ma ve své zdsobé jednu kostku
smlouvani, na které na zacatku kola hodila 5. BEhem své
prvni akce se rozhodne koupit past, ktera stoji 9 minci. Umisti
svoji kostku na misto nejvice vlevo v lovecké chaté, zaplati
4 mince a vezme si Zeton pasti (vyuZije slevu 5 minci).

$tépan je dalsim hragem. Umisti svoji kostku sily na dal3i
misto v lovecké chaté a koupi past za plnou cenu.

Nyni hraje Tomas, ktery na zac¢atku kola hodil na své kostce
smlouvani 3. Pokud by tuto kostku pouZil v lovecké chaté,
mohl by jeji hodnotu pficist k hodnoté kostky, kterou umistila
Natdlka, a ziskat tak slevu 8 minci. Stépanova kostka sily tuto
slevu nijak neovliviiuje. Tomas se tak rozhodne koupit dva
Zetony pasti, kazdy za 4 mince. Vzhledem k tomu, Ze celkova
cena jedné akce nesmi byt mensi neZz 1, musi Tomas jednu
minci zaplatit.

LOVECKA CHATA (PASTI)

TEN DALE, PRITELL. Méng ™,
N d L4
NETNOVETSI PASTI NA CHYTANI PRISER.

S kostkou sily nebo kostkou smlouvani
muUZete svou akci hakoupit libovolny po-
Cet pasti, ale za vSechny musite zaplatit.
Na kazdém Zetonu pasti je uvedeno,

pouzijete kostku smlouvani, uplatni se

nesmi nikdy byt méné neZ 1.

Kazdy hra¢ mlZe mit na desce svého
klanu nejvy$e 5 Zeton( pasti (nékteré
karty mohou tento limit zvySovat).
Pokud hra¢ ziskd vice pasti, nez muze
mit, musi okamzZité libovolné Zetony
pasti zahodit tak, aby limit splfioval.
Pasti umisténé na cesty se do tohoto
limitu nepocitaji.

Vidy kdyz hra¢ navstivi loveckou chatu, musi byt v nabidce
6 Zetont pasti. Poté co hra¢ ve své akci nakoupi, vidy doplrite na
prazdna mista nové Zetony pasti ze zasoby vedle herniho planu.
Umistuji se opét licem nahoru. Pokud v zisobé Zetony pasti
dojdou, zamichejte pouZité Zetony pasti a vytvofte z nich novou
zasobu.

Jakmile ziskdte novy Zeton pasti, umistéte jej licem dol( na desku
klanu, aby ostatni hradi nevidéli, jaké pasti mate k dispozici.
O tom, jak pasti funguji a jak jimi mUzZete omezit nahodu béhem
boje, se doctete vice na stranach 16-19 v €asti Bitvy o fise.
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LABORATOR (LEKTVARY & JEDY)

NENESEME ZADNOV ZODPOVEDNOST 2A TO,
vy ' d '
€O St v NAST LABORATOR! NAMICHATE!

Zde muzZete umistit kostku magie a zis-
kat bud' tfi Zetony (horni poli¢ko), nebo
dva Zetony (spodni policko) lektvarl a/
nebo jedi v libovolné kombinaci.

KaZzdy hra¢ mlZe mit nejvySe 3 Zetony
lektvarli a nejvySe 3 Zetony jedu. Lekt-
vary a jedy uZ ptidané k Zoldakiim na
cestach se do tohoto limitu nepoditaji.

LEKTVARY 8 JEDY

Hra¢ mlze odhodit Zeton lektvaru, aby vylécil jednoho
dosud nepfifazeného Zoldaka.

Také muzZe umistit 1 lektvar a/nebo 1 jed na Zeton
Zoldaka v okamZiku, kdy Zolddka umistuje na cestu. =
Lektvary a jedy se povaZuji za soucast vybaveni,

které si Zolddk bere do boje s pfiSerami, a mohou
byt pouZity béhem boje.

Lektvary lé¢i zranéni a jedy zvy$uji zranéni zbrani, @
pridavaji v bitvach bonus +2 k ttoku.

Lektvary a jedy se neodhazuji, pokud béhem boje nebyly
poutzity.

o g o
KRCEMA (ZOLDACDH
Touo znam.ow‘ium’a’;!o ZAPACHV St NEVSIMETTE.
~ U4 ~ ' d
NASI HOSTE NIKDY PRILIS NEVMLEDAVALI KOVPEL.

Do krémy muZete umistit kostku sily
nebo smlouvani, abyste najali jednoho
(a pouze jednoho) Zoldaka z nabidky
nebo zelenace. PfestoZe hru zacinate se
dvéma Zoldaky stejné pfislusnosti, naji-
mat muZete Zoldaky s jakoukoli pfislus-
nosti. Zaplatte cenu za najmuti.

Abyste mohli Zolddka najmout, musite
ale mit dostate¢ny prebytek slavy (viz
ddle), aby byl vas klan pro Zoldaka dosta-
te¢nym lakadlem!

ZoLbAct 756V cuAMTIVE & HeDi, NEPRIDATT SE KE KLANV,
’ hd o A 4
POKUD NEBUDOV MIT POCIT, ZE SE DOSTATELNE NEPROSLAVI,

PREBYTER JLAVY A NAJIMANI ZOLDARD
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PREBYTER JLAVY

Prebytek slavy hrice je rozdil mezi jeho body slavy a body
povésti. Najmout Zolddka mulze hra¢ pouze tehdy, je-li
Zolddkova povést viici tomuto prebytku nizsi nebo rovna.

Pokud je Zoldakova poveést vyssi neZ prebytek slavy, neni
mozZné Zoldaka najmout.

Pokud je povést hrace stejna nebo vy33i neZ jeho sldva, nema
Zadny prebytek sldvy, a tak viibec nemUZe najimat Zolddky.

Kdyz hrac najme Zolddka, umisti jeho kartu napravo od stupnice
rozvoje, vedle ostatnich svych Zoldakd. Také thned zvySi svoji
povést o povést privé najatého Zolddka. Také okamazité ziska
kostku/kostky vyzna&ené na karté Zoldaka. Pokud jsou mezi nimi
i néjaké kostky smlouvani, ihned jimi hodi. VSechny tyto kostky

ma hrac k dispozici a musi je pozdéji v této fdzi rozmisténi pouzit.

PRIRLAD
St&pan ma 20 bod( slavy a jeho povést je na stupnici rozvoje
na 14, takZe prebytek jeho slavy je 6 (20 — 14). Rad by najal
Vendelu, ale prestoze ma spoustu minci, jeji povést je 7,
tedy vice, nei je St&pandv prebytek slavy. Vendela tedy jeho
nabidku s pokréenim ttlych ramen odmitne.

V nabidce je k najmuti i Fandor, za cenu 10 minci a s reputaci
5, na coz Stépanlv prebytek sldvy stadi. Ve své akci tak
umisti na krému kostku smlouvani s hodnotou 5. Zaplati
5 minci (cena je 10, sleva za kostku smlouvani je 5). Jeho
poveést se zvysi o 5 (na 19) a ihned dostane dvé kostky sily,
které mu Fandor ptidal. Nyni je jeho prebytek slavy pouze 1.
(20 slavy — 19 povésti.)

ZTRATA SJLAVY

V nékterych piipadech je moZné ztratit sldvu. Pokud se ukazatel
sldvy posune niZe, neZ je ukazatel povésti, ukazatel povésti
20stva tam, kde je. Je tedy mozné mit méné slavy neZ povésti.

Dokud vsak svou slavu nezvysite, nemate prebytek slavy, a nem(-
Zete tedy najimat Zoldaky. Nastésti pro hrace ztrata slavy ne-
ovliviiuje uZ najaté Zoldaky. Ti vas opusti pouze v pfipadé, Ze jim
nezaplatite Zold (viz strana 20).



PRIRLAD

Vercéa ma 18 bod sldvy a jeji povést je na 17. Poté co nesplni
tkol, ztraci 2 body slavy, takZe jeji slava spadne z 18 na 16. Jeji
povést zUstava na 17.

Vidy kdyZ novy hrac navstivi krému, musi byt v nabidce 4 Zoldaci
(3 v solové hie), nepocitaje zelenace. Poté co hrac ve své akci
najme Zoldaka, vidy dopliite na prazdné misto nového Zoldaka
licem nahoru. Pokud dojde balicek Zoldakd, zamichejte odhozené
Zoldaky a vytvorte tak novy balicek.

OBJEDNANI RUNDY

Poté co hrac umisti kostku do krémy, ale pfedtim nez
najme Zolddka, miZe zaplatit dvé mince a objednat
tak rundu pro vSechny. Pfitomni Zoldaci poté
spokojené odejdou a uvolni misto novym. Zahodte
viechny Zolddky z nabidky a nahradte je novymi
z bali¢ku. Poté si miZete najmout jednoho z novych
Zoldak{. Tato moZnost mlZe byt dileZita v okamZiku,
kdy potfebujete Zolddka s né&jakou konkrétni pfi-
sluSnosti. Pfi objednavani rundy nelze vyuiit slevu za
kostku smlouvani.

ZELENAE]

Zelenaci maji malo bod( povésti a jsou levni, pfesto se mohou
vasemu klanu hodit. KaZdy z nich pfinasi jen jednu kostku sily,
ale jejich uziteCna schopnost umozriuje béhem faze rozmisténi
preménit kostku jedné barvy na kostku barvy jiné.

PFi pouiiti této schopnosti umistéte kostku, kterou chcete vy-
ménit, na kartu zelendfe a vezméte si kostku jiné barvy ze
spole€né zasoby. Kostku na
karté zelena¢e ponechejte ai
do faze uklidu, aby bylo patrné,
Ze tato schopnost uZ byla
pouZita. VyuZiti této schopnosti
neni akce a nové ziskana kostka
musi byt pouZita v této fdzi
rozmisténi. Neni tedy moZné si

vy

ji ,schovat” do pf¥istiho kola.

Zelenadi nemaji vlastni Zetony a také nemaji pfFisluSnost, takze
nemohou byt umisténi na cesty, nemohou osidlovat #iSe a ne-
pfinaseji vitézné body za pfrislusnost. Pfesto ale musi dostavat

Zold, stejné jako béini Zoldaci.

ZBROJNICE (ZETONY OBRANY)
PoKUD TE TREFI, NESTEZUT 51, ZE TSEM TE NEVAROVAL!

MuzZete sem umistit kostku sily nebo
smlouvani a nakoupit aZ tfi Zetony
obrany. Kazdy Zeton stoji 2 mince.

KaZdy hré¢ maZe mit nejvyse 5 Zetonl
obrany na své desce rozvoje. Pokud
hrac ziskd vice, musi okamzité odhodit
Zetony tak, aby splfioval tento limit.
Zetony obrany uz umist&né na cesty se
do limitu nepoditaji.

OBRANNE JCHOPNOJSTI A ZETONY OBRANY

Obranné schopnosti, které najdete na
nékterych kartach, se uplatfiuji pouze =

s A%

pfi Utoku pfiSer. Takovd schopnost | @

ma stejnou funkci jako Zeton obrany, W 3

jen nezabird misto na cesté. Obranné JCHOPNOST ZETON
schopnosti mohou byt pouZity nej-

vySe jednou za kolo, zatimco Zetony obrany se zahazuji po
pouZiti nebo ve fdzi uklidu. Zetony obrany se umistuji na
cesty béhem fdze rozmisténi a mohou byt pouZity a zahozeny,
pfi¢emz kaZdy sniZuje zranéni pfiSerou o jedna. Také se daji
pouZit proti Istim, pokud hrajete s modulem Lsti.

ZASTAVARNA (ZLATE MINCE)
KOSTIY! KOSTIV VVIRVPUTEME KOSTIYWY.

Ty X4 Ty ¥4

NeTLepél ceny v ceLEEE CrmpeLEéd!

V zastavarné muiZete prodat libovolné
mnoistvi kostek ze své zasoby a za kazdou
dostanete 1 minci.

Pozor! Na rozdil od ostatnich budov neni
v zastavarné omezen pocet kostek, které
sem mohou byt umistény. Kterykoli hrac
sem miZe umistit libovolné mnoZstvi
kostek. Také je moiné zde prodat vice
kostek naraz pomoci jediné akce (opét hraé
ziskd 1 minci za kazdou prodanou kostku).

11
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TRIIFTE (RARTY VYBAVENI)

NEeTLEPST 6BCHODNIC! V CELE CITADELE!
P 0 4 - d g
TO NETRVALITNETSI A NETVZACNETSI ZBOZI!

Na trzisté moZete umistit kostku sily
nebo smlouvani, abyste si mohli koupit
jednu kartu vybaveni z nabidky. Musite
samoziejmé zaplatit cenu v mincich.

.—;-———‘ g

-

g

Jakmile si kartu koupite, musite ji pfifa- i
dit pod kartu Zoldéka, ktery jest& neni P/
umistény.

Kaidy Zoldak muUZe mit pouze jedno
vybaveni od kazdého druhu.

Nazew.

Pofizovaci cena: Pocet minci potfebnych k nakupu.
Schopnost: Zvlastni schopnost, kterou karta poskytuje
Zoldakovi, kterému byla pridélena.
lkona Okoli: Vybaveni s touto ikonou mizZe byt pouZito
pouze ve fdzi dobrodruZstvi, pokud je ji vybaven hrdina
umistény na cestu.

® Druh: Zbran 'a', vystroj ‘{E‘, kouzlo i

Poznamka: Mezi neumisténymi Zoldaky miZete vybaveni
libovolné predavat, jen myslete na omezeni, Ze Zoldak

miZe mit pouze 1 vybaveni od kaZzdého ze tii druh(. Také
samoziejmé muZete vybaveni zahodit, abyste udélali
Zoldakovi misto pro nové.

Po nakupu dopliite karty do nabidky z balicku vybaveni, pokud je
to moiné.

DUL (ZLATE MINCE)

Pozor! TEZKA pRINA! KAZDY VZNAVANY HRDINA NA VAS
~ rd P d
BUDE KOUKAT SPATRA, ZE DELATE TBK PODRADNOV PRACI.

Pro ziskani zlatych minci musite na ddl umistit bud’ dvé kostky
sily (na leva policka), nebo jednu kostku sily (na prava policka)
a ziskdte mince uvedené u téchto policek.

PRIKLAD
Natalka ma ve své zasobé 2 kostky sily a chce je pouZit v dole.
Stépan ale hraje pred Natalkou a zkazi ji plany tim, Ze da dvé
svoje kostky sily na policka, ktera davaji 6 minci. Natalka tak
nyni miZe pouzit obé kostky na policka, ktera davaji 4 mince,
nebo pouZije jen jednu kostku, aby dostala z politka napravo
2 mince.

&

el

Pro vyslani Zoldak( do Okoli musite za svou akci umistit jednoho ze
svych neumisténych Zoldakl na nékterou z volnych cest. PoloZte
Zeton Zolddka na horni policko volné cesty a umistéte povinné
(a pfipadné i nepovinné) kostky na dal3i poli¢ka cesty. V dals$i akci
muzZete umistit jiného Zolddka na jinou volnou cestu k téZe lokaci.

Na rozdil od kostek umisténych do Citadely se kostky umisténé do
Okoli nevyhodnocuji hned, ale aZ ve fdzi dobrodruZstvi (viz strana
15-20).

TP
KdyZ vybirate Zoldaka, vSimejte si pfedeviim jeho schopnosti
pro Okoli, které mu miZou ve fdzi dobrodruZstvi pfidavat
zajimavé bonusy.



CESTY K UROLUM

Ukoly predstavuji moznost ziskat sldvu a zdroje,
které vyplaci krdlovnin biskup. V kazdém kole
jsou k dispozici dva ukoly, kaidy od jednoho
druhu: nepfili§ riskantni Ukoly, kde se hazi
kostkami, a zcela bezpelné ukoly, kde stadi
zaplatit poZzadované mnoistvi zdroju.

Ke kaidému ukolu vedou dvé cesty, takZe se
kazdého Ukolu miZou zicastnit dva Zoldaci
(stejného nebo rlznych klan(). U tkold s kost-
kami ziska odménu pouze jeden z hracu, ktery
sem vyslal Zoldaka. U tkol( za zdroje je u kazdé
cesty uvedena odména, kterou hrac vyslaného

Zoldaka ziska, pokud zaplati uvedené zdroje.

CESTA K UKOLU: Abyste pfidali Zoldaka k Gkolu, musite na pole pod
Zeton Zoldaka umistit pfesné mnoistvi uvedenych kostek. Nékdy
Ukol umoiriuje vybrat si, jakou barvu kostky pouZijete, takie
muzZete umistit kostku jedné z danych barev.

UROLY S HAZENIM ROSTRAMI

S

Kostky: Pocet a typ kostek, které musite umistit.

s wsr

Cilové ¢islo ukolu: Hodnota, kterou musite hodit, abyste
ziskali odménu.

Odmeéna: Slava a dalsi vyhody, které pfi splnéni Gkolu
ziska nejlspésnéjsi Zoldak.

Postih: Postih za nesplnéni tkolu.

Cena Utéchy: Pokud Zoldak spinil Gkol, ale jiny Zoldak byl

vvvvvv

Kostky: Pocet a typ kostek,
které musite umistit.
Pozadavky ukolu: Zdroje,
které musite zaplatit, abyste
ziskali odménu.

Odmeéna: Slava a dalsi vyhody,
které ziska Zoldak pfi splnéni
ukolu na dané cesté.

Podrobnosti o tom, jak se vyhodnocuiji Gkoly, se do¢tete na strané 16.

N 4

RIJE

RiSe patfi ke krilovstvi, ale nyni jsou zamofeny pfiSerami.
Porézka téchto pfiSer a dobyti Fisi zpét je vasim hlavnim Gkolem.
Na zadatku hry je kaZda fiSe tvofena kartou fiSe, kartou pfiSery
a dilkem udalosti nad &tyfmi moznymi cestami. Zoldaci umisténi

vrw vrve

na tyto cesty se snaii polapit nebo zabit pFiSeru a dobyt Fisi.

Ve fdzi dobrodruZstvi se budou jednotlivé cesty vyhodnocovat
zleva doprava. Zoldak na prvni z obsazenych cest se vidy utka
s piiserou. Zoldaci na dalsich cestdch se s ni mohou utkat, jen
pokud uz nebyla poraZena, jinak budou pouze dobyvat fisi.

UDALOJSTI

PoZadavky: Typ a pocet kostek, které na tuto cestu musi
byt umistény spole¢né se Zoldakem.

Posily: Typ a maximalni pocet kostek, které sem miiZete
pfidat navic.

Vyhoda: Vyhoda, kterou Zoldak dostane, pokud ho umis-
tite pravé na tuto cestu (viz niZze ,Vyhody cest”).

wrvs v _rw

CESTY K RiSiM: PFi umisténi Zolddka na cestu sem
musite poloZit i povinny pocet a druh kostek, :
ktery uréuje dilek udalosti. Navic mlzZete, ale ne-
musite pfidat kostky, které jsou také na ukazateli
cesty v €asti posil.

Také muZete na cestu pfidat Zetony pasti a/
nebo obrany. Zetony pasti umistujte licem dol(.
Zetony musite také umistit na cestu, jsou zde pro
né urcena dvé zvlastni mista. Pokud pouiZijete
vice Zetonl, kaidy dalSi zabere misto, kam by
vesly dvé kostky. Na cesté tudiz muie leZet
nejvyse: 6 kostek a 2 Zetony, 4 kostky a 3 Zetony,
nebo 2 kostky a 4 Zetony.

Umisténi Zolddka a vSech kostek a Zetonl na
jednu cestu se provadi jedinou akci. Pfi dalSich
akcich uZ na tuto cestu nesmite nic pfidat.

Jakékoli Zetony pasti a/nebo obrany hra¢ po boji ztrati, bez ohledu
na to, zda byly pouZity. Pfidélujte je tedy s rozvahou.

wov

Pokud mate v planu pfiSeru polapit, budete potfebovat Zeton
pasti.

Vsimejte si zvlastnich schopnosti Zoldak( a jejich vybaveni, ¢asto
pomahaji v boji s pfiSerou. Pfi umistovani Zoldaka se také musite
rozhodnout, zda ho vybavite 1 lektvarem a/nebo 1 jedem. Zetony

lektvar( a jed( se umistuji pfimo na Zeton Zolddka na cesté.
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VYHODY CEST
Kazda cesta prinasi Zoldakovi néjakou vyhodu:

o

& 000

©)

€ €

PFehoz kostky: Umistény Zoldak miZe bé&hem fdze
dobrodruZstvi prehodit jednu kostku vyznacené
barvy. Pokud je u piehozu ¢islo, znamena to,
kolikrdt muzete prehazovat. Prehazovat pak
muzZete stejnou kostku i rizné.

Obranna schopnost: Tyto schopnosti se pouZivaji
pfi obrané proti Utoku pfiSer (viz strana 17). Tato
schopnost se neda proménit na Zeton obrany.

Mince: Umistéte na Zeton Zolddka urCeny pocet
minci. Pokud Zoldak pfeZije bitvu, mlZete si je vzit.

Lektvar/jed: Vezméte Zeton lektvaru/jedu ze
zasoby a poloZte jej na Zeton Zolddka. Da se pak
pouzit béhem bitvy. Pokud lektvar/jed v bitvé
nepouZije, miZete si jej pak vzit do své zasoby.
Zoldak mize jit do bitvy s vice nez 1 Zetonem
lektvaru/jedu, pokud ho jednim Zetonem vybavite
a druhy dostane z této odmény.

KARTA RiJfE

@ Nazev.

. PFislusnost.

© Hodnota pro dobyti: Cislo, které musite dorovnat nebo
prevysit, abyste FiSi dobyli poté, co je aktivni pfiSera
polapena ¢i poraZena.

@ Odména za dobyti.

@ Vyhoda: Pokud fii dobudete a osidlite ji svym Zolda-
kem, mUlZete potom tuto vyhodu vyuZivat v kazdé na-
sledujici fdzi rozmisténi.

PRIKLAD

B&hem fdze rozmisténi umistila Klara svého Zolddka na
druhou cestu. Ta vyZaduje 2 kostky sily. Klara se rozhodla
pouZit posily a pfidala navic 2 kostky magie. Na cesté jesté
zbylo misto na 3 Zetony pasti/obrany. Kldra ma pouze 1 Zeton
pasti a 1 obrany, rozhodne se je pouzit oba. Jako vyhodu cesty
ziska lektvar a umisti jej na Zeton svého Zoldaka na cesté.



VJTUP DO CITADELY

Vstup do Citadely je oblast v pravém spodnim rohu herniho planu.

le zde misto pro jednu pii$eru a dvé cesty k ni.

Hraci sem mohou umistit Zolddka pouze v pfipadé, Ze je tu néjaka
pfiSera. Karta pfiSery se sem mize dostat pouze ve fdzi uklidu,
takZe v prvnim kole hry sem Zoldaka umistit nelze.

Pokud sem chcete pfifadit svého Zolddka, umistéte jeho Zeton
na pole napravo. Poté na volna policka vedle umistéte libovolny
pocet kostek (sily &i magie) a/nebo Zetony pasti (licem dold) a/
nebo obranné Zetony. Zetony pasti a obrany zabiraji opét dvé
mista kostek. Musite sem spolu se Zolddkem umistit minimalné
1 kostku nebo 1 obranny Zeton nebo 1 past.

Viimnéte si, Ze na kazdé cesté vas budou podporovat strize
z Citadely: na jedné cesté obrannou schopnosti o sile 2 a na
druhé obrannou schopnosti o sile 1 a 5 mincemi. Ty poloite na
Zeton svého Zoldaka sem umist&ného. Mince si mlZete vzit do své

v ¥

zasoby, pokud vas Zolddk preiije souboj.

PRIKLAD
V predchozim kole zvlddl stradlivy Poélh (s 5 dtoénymi
kostkami) porazit viechny Zolddky, a tak se presunul se svou
kartou na vstup do Citadely. Tom ho chce polapit, aby ziskal
odménu: sldvu a 10 minci. Svou akci sem umisti svého Zolddka
Hatyra a vybere si horni cestu. Tom nechce riskovat, a tak sem
prida ze své zasoby 3 kostky sily, 2 kostky magie a Zeton pasti.

73 e & & U o of
UMISTENI DO OJIDLENE RIJE
Béhem hry mlzZete dobyt a osidlit FiSi (viz strana 19). Pokud
mate osidlenou fiSi, miZete do ni za akci umistit kostku, kterou

naznacuje karta fiSe, a okamZité ziskate uvedenou odménu.

g
PRIKLAD
V minulém kole Natalka dobyla zemi s nazvem Kryzie a osidlila
ji svoji zoldackou Luskou. Béhem faze rozmisténi Natalka

pouZije svoji akci a vyuzije vyhodu této fiSe: za jednu kostku
sily ziska dvé kostky smlouvani.

3. FAZE: DOBRODRUZSTVI
(VYHODNOCENI OKOLI)

vaevs

To nejnapinavéjsi v celém kole pfichazi ve fdzi dobrodruistvi.
V ni se vyhodnocuji mise, na které jste poslali Zoldaky, souboje
s pfiSerami a dobyvani Fisi.
Tato faze je rozdélena do tfi krokil, které se vyhodnocuji postupné:
1. UkoLy
2. BITVY O RIiSE
3. OBRANA CITADELY

Pokud na cestach dané ¢asti herniho planu neni umistény Zadny
Zoldak, tato cesta se nevyhodnocuje a pieskoCi se. Napfiklad
pokud ani na jedné z cest u Citadely neni Zoldak, krok Obrana
Citadely se nevyhodnocuje.
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Nejdfiv se vyhodnocuje tikol s hazenim kostkami nalevo (pokud je
tam umistén né&jaky Zoldak) a poté tkol s placenim zdrojii napravo.

Takto se vyhodnocuje kol s hdzenim kostkami:
e Pokud je zde umistén pouze jeden Zoldak:

Hrac, jehoz Zoldak se zde nachazi, hodi vSéemi kostkami, které
s Zoldakem umistil na cestu (vcetné kostek smlouvani, pokud
tu jsou). MiZe samoziejmé vyhodnotit jakékoli Zoldakovy
pouZitelné schopnosti, vybaveni a/nebo Zetony kofisti. Pokud
je soucet na kostkach roven nebo vétsi, neZ je cilové Cislo
tkolu, hrac ziskava z Ukolu odménu a dilek tikolu se odhodi.

Pokud je vysledek hodu niZs8i nezZ cilové Cislo, hrac ziska postih
za nesplnéni a dilek Ukolu se odhodi.

e Pokud jsou u stejného tkolu dva Zoldaci:

Hraci obou Zolddkl si hodi viemi sem umisténymi kostkami
a mohou uplatnit viechny pouZitelné vyhody a schopnosti.

e Pokud ukol spIni pouze jeden Zolddk, ziskd odménu.
Druhy Zoldak, ktery kol nesplnil, dostane postih. Dilek
tkolu se odhodi.

¢ Pokud Ukol spini oba Zoldaci, odménu ziska ten, ktery
mél vy$8i vysledek hodu (upraveny o pfipadné bonusy
z vlastnosti apod.). Druhy hrac ziska jako cenu Utéchy
2 mince. Pokud je vysledek stejny (a zarovefi je mise
splnéna), odménu ziska hra€ na levé cesté. Dilek Ukolu

se opét odhodi.
e Pokud ukol nesplnil ani jeden ze Zoldak(, oba dostanou
postih. Dilek Ukolu se opét odhodi.
Ukoly s placenim zdroja se vyhodnocuji takto:

Pokud se hra¢ Zolddka umisténého na levé cesté rozhodne
zaplatit poZadované zdroje, ziskd odménu z levé ¢4sti dilku Ukolu.
Poté se rozhoduje hrac se Zoldakem na pravé cesté. Pokud zaplati
poZadované zdroje, ziskd odménu z pravé asti dilku ukolu.
U tohoto typu ukolu neni Zddny postih za jeho nesplnéni. Dilek
tkolu se poté odhodi.

Brtvy o RiJfE
Tyto bitvy se vyhodnocuji jedna po druhé, nejdfive FiSe A nalevo,
poté fiSe B napravo. Kazda bitva je rozdélena do ¢ty¥ krok(:

1. odhaleni pasti;

2. bitva s pfiSerou;

3. dobyvani fide;

4. Zetony kofisti.

1. ODHALENI PASTI

Viechny umisténé Zetony pasti oto¢te licem nahoru. Vylepsené
pasti mohou k jiZ umist&nym kostkam pt¥idavat dalsi, nebo néjak
upravovat hod. Na konci pravidel najdete seznam s podrobnym
vysvétlenim efektl viech pasti.

Pokud past prinasi kostku navic, pfidejte k Zetonu pasti danou
kostku ze zasoby. V tomto pfipadé nemusite FeSit, zda se kostka
vejde do limitu cesty.

Pokud past pfinasi Gpravu hodu, ta se uplatfiuje pfi samotném
Utoku Zoldaka.

4 o o
2. BITVA J PRIJEROV
Bitva s pfiSerou se za¢ina vyhodnocovat od cesty nejvice vlevo, na
které je umistén Zoldak. Nejdfive Gtodi pfiSera, poté Gtodi Zoldak
(tedy pokud Gtok ptiSery pfeiije).

KARTA PRIFERY

2vlastni schopnosti: Zvlastni schopnosti ptiSery.

@ Hodnota pro polapeni: Hodnota, kterou je treba
dorovnat ¢i prekonat pro polapeni prisery.

@ Hodnota pro zabiti: Hodnota, kterou je tfeba dorovnat ¢i
prekonat pro zabiti pfiSery.
Odmeény: Co hrac ziska za polapeni/zabiti pFisery.

@ Uroven pfigery: Pouziva se pro uréeni obtiznosti.

UTOK PRIJERY

Kostkami za pfiSeru hazi hrac po levici hrace, jehoZ Zoldak na cesté
se pravé vyhodnocuje. Ten vezme tolik ¢ernych kostek, kolik je
tto¢na sila pFiSery (naptiklad Chapadlice ma tuto silu 5). Navic se
pfida jedna kostka, pokud se pfislusnost pfiSery shoduje
s prislusnosti FiSe (viz Pfislusnost a jeji efekty na strané 22). Také
se pridaji kostky podle symboll kostek u ukazatele kola (toto se
nepouziva u snadné obtiZznosti hry}.

Kazda pfiSera ma také zvlastni schopnost, kterou pouziva. Pfehled
téchto schopnosti najdete v Dodatku Ili.

Poté hrac hazejici za pfiSeru hodi vSemi témito
kostkami. Kazdy vysledek kostky s hodnotou 3, 4, 5
a 6 je zasah. Za kazdy zasah dostane Zolddk jedno
zranéni. PFi prvnim zadsahu otolte Zeton Zoldaka
na druhou stranu, ktera symbolizuje zranéného
Zoldaka. Pokud dostane zranény Zoldak dalsi zra-
néni, je zabit.




Je ale nékolik moZnosti, jak zranéni Zoldaka branit:

o Pied hodem pfisery na Utok mZe Zoldak odhodit libovolny
pocet kostek magie umisténych na danou cestu a za kaZzdou
odhozenou kostku magie odhodi také jednu Cernou kostku
pfisefe.

e Za kaidy zésah od pfiSery mlZe hra¢ odhodit jeden Zeton
obrany, a zabrénit tak zranéni/zabiti Zoldédka.

e PouZitim schopnosti (z karet vybaveni, z karty Zolddka, dilk{

uddlosti, podpory straZi pfi obrané Citadely).

¢ Odhozenim Zetonu lektvaru na Zoldakovi. Lektvar vyléci
udélené zranéni. MUzZete si to predstavit tak, Ze Zoldak vypije
zazraény lektvar tésné predtim, neZ naposledy vydechne.

JMRT ZOLDARA
Pokud Zoldak zemre, odhodte jeho kartu stejné jako karty
vybaveni, které mél u sebe. Odhodte také Zeton Zolddka
a viechny nepouzité kostky a Zetony, které s nim byly
umistény na cesté. Ve vzacnych pfipadech miize Zoldak zemfit
aZ po vyhodnoceni svého Utoku, v takovém pfipadé nechejte
jeho kostky a pasti na cesté.

ProtoZe kralovna Gimelda odméfuje hrdinské

obéti svému kralovstvi, pokud Zoldédk zemfe, a
: P e : L . : ey X
jeho hrac ziska tolik bodl slavy, kolik ukazuje o)l
policko na cesté, na kterém se nachazel Zeton

Zoldaka.

Poté upravte povést svého klanu odectenim poveésti zabitého
7oldaka.

Pokud by se béhem hry stalo, Ze hrag ztrati Gplné vSechny
Zoldaky i zelenace, muze si na zadatku dalstho kola vzit jednoho
zelendde zdarma a udélat z néj svého nového nacelnika.
To nastane jesté& pred fdzi pfipravy zdsoby kostek. Hraé si
ponechava viechnu slavu a Zetony, které mél v zasobé. Pokud
by mu zlistalo méné nez 5 minci, dobere si ze zasoby mince
tak, aby jich mél pét.

PRIKLAD
Pfi bitvé s pfiSerou dostane Tomuv Zoldak Trurik od pFiSery
dva zésahy. Rozhodne se pouzit lektvar polozeny na Zetonu
Zolddka, ktery jeden ze zdsahl vyléci, takZe Trurk skonéi
zranény, ale Zivy. Jeho Zeton se otoéi na druhou, zranénou
stranu.

UTOKR ZOLDAKA

Po vyhodnoceni Utoku pfiSery pfichazi na Fadu Zoldak (tedy pokud

je jesté naZivu) a pokousi se pfiSeru porazit.

Hraé Zoldaka hodi kostkami umisténymi na cestu. Vysledek hodu

vy

porovna s hodnotou pfiery pro jeji polapeni a zabiti, které jsou
uvedeny na jeji karté.

Hra¢ je povinen pouZit viechny pasti i schopnosti Zoldaka uréené
pro Okoli, stejné tak karty jeho vybaveni, které ovliviiuji jeho Gtok.
Vyjimku predstavuji efekty pro pfehoz kostek, pfehozenfi kostek je
vidy volitelné. Pokud ma Zolddk k dispozici jed/y, mlZe jej pouzit
a za kaZdy odhozeny Zeton jedu ziska jeho Utok +2.

Pro poutiti jedu se miiZze rozhodnout aZ poté, co hodi kostkami.
Modifikatory hod( z pasti, schopnosti a vybaveni se vidy uplatiuji
na vSechny prislusné kostky umisténé na tuto cestu.

vy

* Pro polapeni pfiSery musi mit Zolddk alespofi jednu past
(Zetony Lsti z modulu Lsti se v tomto pfipadé nepovazuji za
pasti). Vysledek titoku musi byt rovny hodnoté pro polapeni
nebo vyssi, ale zaroven niZsi neZ hodnota pro zabiti. PFi
uspésném polapeni pFiSery ziskd hra¢ odménu za polapeni

wry

(sldvu a mince) a odhodi kartu pfisery.

vws

e  Pokud je vysledek utoku rovny hodnoté pro zabiti nebo vyssi,
hrac ziska odménu za zabiti (sldvu a mince). Kartu pFiSery si
hra¢ umisti k sobé licem dold, jako trofe;j.

Pokud chce hrac pfiseru polapit, ale nezabit, mlZe svymi kostkami
hazet jednou po druhé, Gtok po kterémkoli hodu ukoncit
a zbytkem kostek uZ nehazet. Pamatujte, Ze pouiiti jedu je vo-
litelné a muiiZete jej pouZit aZ po nékterém z hod(, abyste ziskali
potiebnou hodnotu utoku.

PRIKLAD

Tom se s Truikem snazi polapit Krabohlava (hodnota
pro polapeni 11, hodnota pro zabiti 12). Trufk je vybaven
jedem. Na cesté& ma 2 kostky sily a 2 kostky magie. Také je zde
vylepSena past, ktera dava +4 k polapeni i zabiti. Past musi
pouzit, takze zacina s hodnotou Gtoku 4. Trufikova schopnost
pridava +1 ke kazdé kostce magie. Nejdfive si Tom vybere
kostku magie a hodi 2. Diky Trurfikové schopnosti je nyni
hodnota jeho Gtoku 7. Poté se rozhodne hodit kostkou sily
a hodi 2, soucet je tedy 9. Tom nechce riskovat a pouZzije jed,
ktery mu da +2, soucet je tedy 11, coZ je presné tolik, kolik
potfebuje k polapeni Krabohlava. Dal$imi kostkami uz hazet
nemusi.

¢ Pokud se vaS§emu Zoldakovi nepodafi polapit ani zabit pfiseru,
ponechejte na misté jeho Zetony pasti a kostky s vysledky,
které jste hodili. Vysledny hod po vSech upravach pomoci
schopnosti se povaZuje za zranéni, které pfiSera dosud
utrZila. To zvyhodriuje nasledujici cestu vpravo.

* Nasledujici Zoldak napravo poté opakuje krok , Utok pfisery”
a ,utok Zolddka“ s jednim podstatnym rozdilem. Soucet

vyslednych hod( na cestach nalevo od néj se pficita k jeho
vyslednému hodu.

VylepSené pasti, které upravuji hody kostek, plati pouze na kostky,
na jejichZ cesté jsou umistény, a ne na kostky na jinych cestach.

Upravy hod( kostek pomoci schopnosti a vlastnosti vybaveni
ovliviiuji také pouze kostky na cestach daného Zolddka, nikoli
kostky na cestach jinych Zoldakd.
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KONEC BITVY J PRIJEROV

Bitva s pfiSerou kon¢i v momenté, kdy je pfiSera lapena nebo
zabita, nebo v pfipadé, Ze vSichni Zoldaci bojovali a neuspéli.

vy

Poté co Zoldak polapi nebo zabije aktivni pfiSeru a ziska od-
ménu, odstrarite kostky, pasti a obranné Zetony Zoldaku, ktefi
se Ucastnili bitvy. Pokud jsou na cestdch Zoldaci, ktefi jesté

nebojovali, budou mit moZnost dobyt aktivni FiSi.

vrv

Pokud aktivni pfiSera nebyla polapena ani zabita, ,, dobyvani

woy g vy Vv

fiSe” neprobéhne. PfiSera se rozzufi, v pfistim kole zautoci
na Citadelu a zpUsobi paniku. Ve fdzi uklidu se karta ptiSery
pfesune ke vstupu do Citadely (viz strana 20 — Si¥enf paniky).

TP

Polapeni pfiSery vam ¢asto mlze pfinést vétsi odménu nez
jeji zabiti. Kralovnin biskup chce pfiSery na svoje ,pokusy na

pfiserach”. Kdyz Gtocite na pfiSeru, myslete na to, Ze mizete
hazet kostkami postupné jednou po druhé.

TROFEJE

Trofejova hodnota (1-3) se na konci hry pfeménf ve vitézné
body.

Kdykoliv béhem hry taktéZ mizZete trofej
prodat za 5 zlatych za jeden bod trofeje,
coZ se nepovazuje za akci. Abyste trofej
prodali, prosté kartu s pfiSerou odhodte
a ze spoleCné zasoby si doberte mince
v odpovidajici hodnoté. Kdyz prodate trofej,
pfijdete tak o kartu, a tim padem i o VB na
konci hry. Trofej muZete prodat pouze celou,
nikoli ¢astecné.

PRIKLAD: BITVA J PRIJEROV

Veréa umistila Zeravu na druhou cestu aktivni fiSe. Aktivni
pfiSera je Hlubstir, nestviira s hodnotou pro polapeni 17,
hodnotou pro zabiti 22, Gtokem 5 a vodni pfisluSnosti.
Protoze je jeji prisluSnost shoduje s pfislusnosti aktivni fiSe,
zvysi se jeji utok na 6. Probihd ¢tvrté kolo hry na normalni
obtiznost, takZe pfiSera ma dalSi kostku utoku navic, tedy
celkem 7. Veréa nechce riskovat ztratu Zeravy, proto se
rozhodne odhodit jednu ze svych kostek magie umisténych
na cesté a odstranit tak jednu kostku z Gtoku Hlubstira. Hrac
sedici po jeji levici poté hodi 6 kostkami Utoku a vysledkem
jsou 4 zranéni. Ver¢a na cestu umistila jeden Zeton obrany
a také Zerava ma jednu obrannou schopnost proti vodnim
nebo ohnivym pfiSerdm, takZe 2 zranénim zabrani a 2
zbyvajici ji zrani. Pokud nezabrani jesté alespon jednomu
zranéni, tak Zerava zemre. Nastésti, pfi umisténi Verca
poloila jeden Zeton lektvaru na Zeravu, ktery nyni odhodi
a zabrani tak dal$imu zranéni. Zeravin Zeton oto¢i na druhou
(zranénou) stranu. Hlubstirova viastnost (pii zranéni Zoldaka
ztrati hra¢ 1 bod slavy) zpUsobi, Ze Vercina slava se snizi z 19
na 18. Zerava stéle Zije!

Po Hlubstirové Gtoku nadedel &as pro Zeravinu odplatu.
Veréa hodi 2 svymi kostkami sily a 1 kostkou magie. Na
kostkach padne 1, 2 a 3, coz neni moc dobry hod. Béhem
kroku odhaleni pasti otodila past, ktera pfidava +1 k hodim
kostkou magie. TakZe jeji ,3“ se zméni na ,4“ | pfesto neni
vysledny hod 7 dostateény, aby Hlubstira lapila. Zerava
zlstane na cesté i se svymi kostkami a Zetonem pasti.

Stépandv Zoldak je na nasledujici cesté, preZije ttok Hlubstira.
K jeho hodu na ttok se pficte Veréin hod ,7“ Stépan hodi
dvéma kostkami magie, které na cestu umistil. Padne 4 a 2
(dohromady 6). Diky vyhodé na cesté maze Stépan prehodit
jednu kostku magie. Prehodi 2 a padne mu 3. Jeho vysledny
hod tak je 7. Po pficteni Vercina hodu je vysledek 14, takZe
ani Stépan si s Hlubstirem neporadil.

Na nasledujici cesté ma svého Zoldaka opét Verca. Ke svému
vyslednému hodu tak pfida 14 z obou pfedchozich hodu.
Jeji Zoldak preZije Gtok Hlub3tira a Veréa tak mazZe hodit
2 kostkami sily a 1 kostkou magie. Pokusi se zabit priSeru
a s hodem 3 + 5 + 3, ktery pricte k pfedchozim 14, uspéje.
Ziskd odménu: 7 bodl slavy a 2 trofeje. Kartu Hlubstira otoci
licem doll (aby byla vidét hodnota trofeji) a polozi si ji pfed
sebe.

Po bitvé si nejprve Verca (za Zeravu) a poté Stépan vyberou
jeden z Zetond kofisti z nabidky na hernim planu (viz Zetony
kofisti na strané 19).
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3. DOBYVANI RIJE
Pokud je pti bitvé pfiSera polapena &i zabita, kazdy z Zoldakd,
ktery je$té nebojoval a je umistény u této FiSe, se mlze pokusit

wowe

tuto FiSi dobyt pro sv(j klan a krélovnu.

vove vy

Pokud mate v imyslu spiSe dobyvat F3i neZ bojovat s pfiSerou,
je lepdi umistovat své Zoldaky na cesty vice vpravo.

V pofadi zleva doprava se pak kaidy takovyto Zoldak snaii
dosahnout hodnoty pro dobyti aktivni fiSe. Opét se hazi kostkami
a uplatiuji se pouZitelné modifikatory. Podobné jako u souboje
s pfiSerami, pokud se prvnimu Zoldakovi dobyti nepodafi, upra-

veny vysledek jeho hodu zlstavad a pficitd se k hodu dalsiho
Zoldaka v pofadi.

Nezapomefite ale, Ze pasti ovliviiuji jen kostky na cesté, na které
jsou umistény.

Pokud Zolddk uspéje v dobyvéni, ziskd slavu uvedenou jako

odména u dobyti na karté ¥ie. Poté si hra¢ kartu vezme k sobé&
a umisti ji pod svou desku klanu.

oJSiDLENI RITE

Poté co dobudete nékterou z fisi, kralovna vam dovoli tuto fisi
pro ni i spravovat. Hra¢ miZe vybrat jednoho ze svych najatych
Zoldakd, ktery ma stejnou pfislusnost jako fiSe, aby ji osidlil.

Takovyto Zoldak se umisti nalevo od karty dobyté fiSe. Nemusi to

7 wrve

byt pfimo ten Zoldak, ktery FiSi dobyl.

Osidlenim FiSe hrac ziska vyhodu této fise, ktera se da pouzit jako
akce pfi fdzi rozmisténi.

Navic Zoldakam, ktefi osidlili Fi$i, nemusite platit Zold. Maji

prosté uZ svllj domov, kde jsou spokojeni, a nemaji Zadny divod
dezertovat.

Jakmile jednou Zolddk fiSi osidli, nemiZete jej uZ poslat osidlit
jinou fii. Pouze pokud by byl poslednim Zoldakem va3eho klanu,
fiSi opusti a stane se nacelnikem. PfestoZe Zoldak osidlil FiSi, stale
ho mizZete béznym zplsobem poutZivat a posilat do Okoli.

Neosidlenou zemi muZe osidlit kdykoli, pokud mate k dispozici
Zolddka s danou pFislu§nosti. Napiiklad i t&sné poté, co takového
Zolddka najmete ve fdzi rozmisténi, nebo tfeba poté, co Zoldak,

7 vy

ktery ¥isi osidlil, zemfe, ihned ho muZete nahradit jinym.

DAVALTE Mt 6SIDLIT TYTO BOHY ZAPOMENVTE RiSE,
P4 b4 V4 Vd L
& VZNESENA KeALOVNG GIMELDO! SLIBUTY, ZE JE
A I 4 V4
PROMENIM V RATSKE ZAHRADY TEN PRO VAS A KVOLI VAM!

PRIKLAD
Natalka svou Zoldackou Ninrou, kterd ma vodni pfislusnost,
osidluje Fisi, kterou pravé dobyla. Od této chvile mize ve
fdzi rozmisténi pouzit jako akci vyhodu této fiSe: polozit sem
kostku sily a ziskat za ni dvé kostky smlouvani.

4. ZETONY KORISTI

Jakykoli Zolddak, ktery se vraci s prazdnou (nepolapil ani nezabil

pfiSeru ani nedobyl Fisi), alespon cestou zpatky v této FiSi vyrabuje
néjakou tu kofist, neZ se vrati domd.

Pokud se to tyka vaseho Zoldaka, vezméte si jeden Zeton kofisti
z nabidky a dejte si jej ke své desce klanu. KaZdy Zeton kofisti
mUZe byt pouZit pouze jednou, ale muZete jej zahodit kdykoli
a ziskat z néj odménu. Nékteré Zetony kofisti na sobé maji symbol
Okoli @ Ty mohou byt poufity pouze ve fdzi dobrodruZstvi,
i v dal$ich bitvach v kole, kdy byl ziskan.

Po vyhodnoceni fise vidy dopliite nabidku Zeton( kofisti.

PRIRLAD

VSechny ¢tyri cesty k aktivni fiSi jsou obsazené. Veréa ma
Zoldaka na cesté nejvice vlevo a dal$iho na tfeti cesté, Tom
obsadil druhou cestu a Natdlka étvrtou. PFi bitvé s piiSerou
ji prvni Vercin Zoldak nezvladne ani polapit ani zabit, zato
Tomlv ji poté zvladne polapit. Prvni dva Zoldaci uz bojovali
s pfiSerou, takZze o dobyvani fiSe se pokouSet nemohou.
Odstrani se jejich kostky, pasti a Zetony obrany. Vercina
Zoldacka na tieti cesté, Ninra, je v pokusu o dobyti fiSe
Uspésna. Natalcin Zolddak na Ctvrté cesté tak nema Sanci
ukazat, co v ném je. TomUv Zoldak ziskal odménu za polapeni
pfiSery a jeden z Vercinych dobyl Fisi. Nejdfive si za svého
druhého Zoldaka vezme kofist Verca, poté si Zeton kofristi
vezme Natdalka. Pak se nabidka Zeton( kofisti doplni.
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OBRANA CITADELY

Tento krok se vyhodnocuje pouze v pfipadé, Ze u vstupu do

Citadely je karta pfiSery a zarovef je na jedné z cest zde umistény
alespon jeden Zoldak. V opacném se pripadé tento krok pieskocte

z_s »

a pokracujte fdzi uklidu.

Obrana Citadely je rozdélena do dvou ¢asti:
1. Odhaleni pasti
2. Bitva s pfiSerou

1. ODHALENI PASTI

Tento krok je stejny jako ,odhaleni pasti“ béhem bitvy o fiSe.
Vsechny Zetony pasti na obou cestach otocte licem nahoru.

2. BITvA s PRIJEROV

Tento krok je témér stejny jako ,bitva s pfiSerami“ béhem bitvy
o fiSe. Nasledujte postup popsany na stranach 17-19, s témito
rozdily:

*  Prislusnost se nevyhodnocuje a neprobiha bitva o Fisi.

&

e  Pokud je pfiera zabita nebo polapena, odstrarite Zetony
paniky, které jsou na budovach v Citadele, a zamichejte je
zpét do hromadky Zetonl paniky.

* Nejprve se vyhodnoti horni cesta a poté spodni.

e Hréc, jeho? Zoldak hrdinsky zahyne pfi obrané
Citadely, ziska kralovnin vdék a 3 body slavy.

vy

e  Pokud neni pfiera zabita ani polapena, zlstdvd na svém
misté.

e Pokud jsou obé cesty obsazeny Zoldaky, pouze jeden z nich

muZe pfiSeru porazit. Pfi obrané Citadely neziskaji netispésni
7oldaci kofist.

4. FAZE: UKLID

Tato faze se sklada ze 7 nasledujicich krokd.

1. Vy&1FtEni HERNIHO PLANU

Vsichni hradi si vezmou zpét Zetony svych Zoldak(, ktefi prezili.
Zarovefi s nimi si vezmou i vSechny mince, lektvary a jedy, které
jsou na Zetonu Zoldaka.

Zetony zranénych ¥oldakd nechavejte zranénou stranou nahoru.
MuzZete odhodit Zeton lektvaru ze své zasoby, abyste Zeton
Zolddka otoCili zpét na nezranénou stranu.

VSechny pasti, at uZ pouZité ¢i nikoliv, se odloZi stranou.

2. JiRENI PANIRY

PfiSery, se kterymi hraci bojovali a neporazili je, se pfesunou na
vstup do Citadely. Pokud tuto podminku splriuje vice pfiSer anebo
na vstupu do Citadely jiz néjaka pfiSera je, ponechejte u vstupu tu
pfiseru, kterd ma nejvyssi Utoénou silu (v pfipadé shody pfiseru

s nejvyssi hodnotou pro zabiti). Pfipadné zbyvajici karty pFiSer
odhodte.

Pokud je na vstupu do Citadely ptiSera, vezméte
horni Zeton paniky z hromadky Zetonl paniky,
otocte jej licem nahoru a poloZte na budovu, ktera
je na ném zobrazena. Dokud je Zeton paniky na
budové, neni moZné do ni umistovat kostky.

3. NAHRADA ZABITYCH NAEELNIRD

Pokud byl v tomto kole zabit va$ nacelnik, musite na nacelnika
povysit svého Zoldaka s nejvyssi povésti (pokud ma vice vasich
Zoldakd stejnou povést, povyste toho s vyssi cenou za najmuti,
pokud je i ta stejnd, vyberte si jednoho z nich). Zoldédk osidlujici
fisi neni dostupny a nemUzZe byt povysen (pouze v pFipadé, Ze je
jediny, koho mlzZete povysit). K povySeni pfesuiite kartu Zolddka
na levou stranu vasi desky rozvoje. Pamatujte, Ze nacelnik

nedostava Zold a nikdy nedezertuje.

4. Zowp

Kazdému vasemu Zolddkovi, kromé nécelnika a Zoldak( osidlu-
jicich ¥isi, musite zaplatit Zold:

e 1 @) za 6, pokud vade sldva neni vy$$i ne? 10.
o 2 @ za a, pokud je vase slava mezi 10 a 20.

e 3 @ za @, pokud je vase slava vys$si 20.

Pokud neméte dostatek minci, nejprve utratte viechny, které
mate. Poté jeden z vasich Zoldaki (kromé nacelnika a osidlujicich
#olddkid) na protest dezertuje. Bude to ten s nejvyssi povésti (pfi
shodé to bude Zoldak s vyssi cenou za najmuti, pokud i v tom
bude shoda, vyberte jednoho z nich). Odhodte jeho kartu i Zeton.
Snizte si patficné ukazatel povésti a jakékoli vybaveni, které mél,
muZete pfifadit jinym svym Zolddkim, pokud je to moZné, jinak
je odhodte.

Te
SnaZte se svoje Zoldaky s vysokou povésti ,,chranit” tim, Ze je

wrv

poslete osidlovat FiSe, nebo je povysite na nacelnika.

5. RKONTROLA SLAVY

Pokud je Sesté kolo hry, nebo alespon jeden z hract dosahl 30
nebo vice bod( slavy, hra konéi a hraci si spocitaji vysledné skére,
aby zjistili, kdo vyhral. Viz Bodovdni a vitézstvi na dalsi strané.



6. PRIPRAVA HERNIHO PLANV

Odstrarite v8echny kostky z budov v Citadele a z cest v Okoli
a presurite je do spoleéné zasoby kostek. Ve skuteénosti si je hraci
mohou vzit rovnou zpét do svoji zasoby, ale dejte si pozor, abyste
si v prvni fazi (pfiprava zdsoby kostek) ovéfili, Ze mate spravné
kostky, protoze zdroje kostek se béhem hry méni.

Odhodte dilky Gikoll a nahrad'te je novymi z pytliku Gkold.
Pokud je néjaké z mist pro pfiSery volné, dopliite na né nové
pfisery z bali¢ku ptider.

Pokud je volné néjaké misto pro karty fisi, dopliite na né novou
kartu FiSe z bali¢ku Fisi a zaroven nahradte i dilek udalosti novym
dilkem ze zasoby. Pokud se FiSe neméni, dilek udalosti se také
neméni.

Zetony pasti v lovecké chaté, Zold4ci v krémé&, vybava na trziti
a Zetony kofisti zlstavaji na svych mistech, protoZe se doplriuji
ihned béhem hry.

7. zAél'NAu‘cl‘ HnAé

swvs

povestl, ktery je blize po pravici prvniho hrace. Jak se pouZiva
strana B, najdete na strané 22 ve varianté Krdlovnin dar.

8. POSJUN UKRAZATELE KOL

Ukazatel kola posutite o jedno kolo dal.
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BODOVANI A VITEZSTVI

Na konci hry hraci spocitaji své vitézné body (VB), aby urcili vitéze.
Kazdy klan ziska:

e 1 VB za kaidy bod sldvy na stupnici rozvoje.
e 1VB za kaidy bod povésti na stupnici rozvoje.

e 1-3 VB za kaZdou zabitou pfiSeru, v zavislosti na hodnoté
trofeje.

e  Sectéte viechny ikony ohnivé pfislusnosti na kartach Zoldaku
(véetné zakladnich) a Fisi (osidlenych i neosidlenych). Ziskate
VB podle nasledujici tabulky.

Potet ikon L PR
prisluSnosti
B 0 @ 3 5 7 1

Tento krok opakujte u v8ech ostatnich pfisludnosti.
V pfipadé shody se vitézem stava hrac, ktery (v tomto pofadi
uplatfiovani pravidel):
e ma nacelnika s vétsi povésti;
*  ma vice trofeji;

e ma vice zlatych minci.

Pokud je stale shoda, chvili si odpocirite a opakujte hru se stejnymi
hradi.

PRIRLAD
Na konci hry vypada situace pfed Stépanem takto (obrazek
nize). Ziska:
30 VB za 30 bodu slavy,
16 VB za 16 bodl povésti,
4 VB za 4 trofeje,
6 VB za prislusnosti. (3 za vitr a po 1 za ohefi, vodu a prales.)

Jeho celkové skére je 56 VB.

m@




PRISLUFNOST A JEJI EFERTY
Kazda FiSe ma pfisluSnost, ktera vyjadfuje jeji dominantni
prvek. MlZe to byt oheri, vitr, voda nebo prales. Zoldaci
a priSery maji stejné druhy pfislu$nosti, podle toho, ze které
fise pochdzeji. Kazdy klan zacina se Zoldaky se shodnou
pfislusnosti, ale v prGbéhu hry miZe najimat i Zoldaky jinych

pfislusnosti.
M
0O & @

OHEN VODA VITR PRALES

vy

Pokud se tato ikona na pfiSefe nebo Zoldakovi shoduje s iko-

nou na Fisi, flkdme tomu stejna piislunost. Z toho vyplyvaji
nasledujici efekty.

STEJNA PRISLUSNOST PRIiSER (FAZE DOBRODRUZSTVI)

Pokud ma pfiSera stejnou prisluSnost jako FiSe u ni, ziska
pfisera 1 kostku Utoku navic. Viz kapitolu Utok pfiser na
strané 16.

STEJNA PRISLUSNOST ZOLDAKU (FAZE ROZMISTENI)
Zoldak v osidlené i§i musi mit stejnou pfislusnost (to je
podminka osidleni). Vlastnosti takto osidlené fise poté
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muiZete vyuZivat. (Viz Osidlen/ fise na strané 19.)

VIiTEZNE BODY (KONEC HRY)
Na konci hry ziskate VB za nasbirané ikony pfislu$nosti na

vow e

kartach Zoldak( (v€etné zdkladnich) a Fisi. Viz Konec hry
a bodovdni na strané 21.

UROVNE OBTIZNOJSTI

Pokyny pro pfipravu hry na stranach 4-5 popisuji pfipravu hry na
snadnou Uroven. Mame jesté dal3i tfi rovné obtiZnosti, ze kterych
muZete vybirat. Avsak i zkusenym hra¢lim doporucujeme zacinat

na snadné Grovni, aby se dobfe seznamili s Ri3i pFiser a jejimi
mechanismy a naucili se, jak uspét v dlleZité fdzi dobrodruZstvi.

Pro piipravu hry na jinou droveri postupujte nasledovné:

Normalni: Neumistujte dilek Gpravy kol na herni plan.

vy

TéZzka: Béhem piipravy v kroku F zamichejte vSechny pfiSery
dohromady a vyberte 2 ze viech, a ne pouze s obtiznosti A.
Neumistujte dilek Gpravy kol na herni plan.

wrw

Smrtici: Bali¢ek pfiSer pfipravte stejné jako na tézkou droveri a na
herni plan umistéte dilek Upravy kol stranou ,,B“ nahoru.

VARIANTY

KRALOVNIN DAR

Tato varianta je jakysi vyrovnavaci mechanismus, ktery pomaha
hraéim, aby nezaostavali s povésti za ostatnimi. Na konci prvniho
kola otocte dilek prvniho hrace na druhou stranu a pokracujte
ve hfe s touto stranou nahoru. Prvni hra¢ ziska kralovnin dar. To
zZnamena, Ze si ve fazi pfiprava zasoby kostek vezme:

e 1 kostku (sily, magie nebo smlouvani)
¢ ajedno z nasledujicich:

1 lektvar/jed, nebo

1 Zeton obrany, nebo

2 zlaté mince.

ViCE PRIFER

Pokud zjistite, Ze byste radi vice bojl s pfiserami (aby mélo vice
hrach Sanci porazit pfisery a ziskat slavu), mlZete zvysit jejich
pocet tak, Ze ve 2., 4. a 6. kole ve fazi pfiprava zdsoby kostek
doberete o jednu pfiSeru navic a umistite ji na vstup do Citadely.

vrv

Pokud tam uZ pfiSera leZi, tento krok vynechejte.

Pamatujte, Ze pokud tyto pfisery zlistanou na konci neporaZeny,
zpUsobi paniku.



JTRATEGICRE TIPY

Pied prvni hrou pfectéte vSéem hracim.

OBECNE TIPY

s Body slavy jsou zasadnf pro vitézstvi a pro vas postup ve hre.
Abyste je ziskali, musite se vypravit do Okoli.
e Ukoly jsou snadny a dostupny zpUsob, jak pfijit k néjakym

zdrojim a slavé, ale nenahradi bitvy s pfiSerami. Nejvice
slavy jde ziskat pouze tam, kde se riskuje.

* Pfi umistovani Zolddk( na cesty davejte pozor na jejich
schopnosti a vybaveni. Pamatujte, Ze mezi neumisténymi
Zolddaky miiZete vybaveni a Zetony jedii a lektvard kdykoliv
(tedy i tésné pfed umisténim na cestu) pfesunovat.

¢ Pokud se chystite na nejistou bitvu (nedostatek Zetonl
obrany, obrannych schopnosti, kostek magie nebo lektvart),
umistéte Zoldaka, ktery pfidava méné kostek, abyste zmirnili
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dasledky, kdyby byl vas Zoldak zabit.
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e Pokud je vas Zoldak zabit, neni viem dnlim konec. Je to prosté
souCasti hry. V dalSim kole budete mit moZnost najmout
nového. Budete mit dostateény prebytek slavy, protoZe po
zabiti se vdm sniZi povést a zaroven zvysi slava za hrdinstvi.

eV prvnim kole neriskujte ztratu svého natelnika. Nacelnici
nemaji Zidnou povést a jejich ztrata vam tak neumoini ziskat
srovnatelnou nahradu v nasledujicim kole. Nicméné v poz-
déjsich fazich hry, kdy uZ kostky od né&j nebudou tak zasadni,
si mUzZete dovolit riskovat a posilat ho do bitev. Jeho ztrata
nezplsobi odecet VB (pamatujte, Ze na konci hry jsou body
povésti zaroven vitéznymi body) a jeho ztratou mdZete na-
opak né&jaké body ziskat.

TIPY PRO CITADEW

*  Pozorné sledujte kostky smlouvani vasSich soupefl a zvolte
spravny okamzik a spravné misto, kam je umistite. Rozvaite,

kdy je pro vas vyhodnéj$i byt prvni — ddvate tim soupefim
moznost ziskat vétsi slevu.

e Maximalizujte zisky z umisténi kostky do lovecké chaty a do
zbrojnice nakupem vice kust rozliénych pasti / Zetont obra-
ny {(minimalni cena 1 se vztahuje na cely ndkup, ne na jeden
Zeton).

e Pamatujte, Ze najmutim Zoldaka ziskate jeho kostky ihned,
s ¢imZ mlZete pocitat dopfedu a pfizplGsobit tomu svoji
strategii v daném kole.

e Pokud jste v pFedchazejicim kole dobyli #i8i, kterou jste
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nemohli osidlit, najméte Zolddka stejné pFisludnosti.

¢ Nepodceriujte silu zelenace. Jeho schopnost vymény kostek
vam muZe umozZnit piistup k diileZitym akcim.

e Hledejte dobré kombinace vybaveni a schopnosti.

* Nezapomeiite, Ze ve fdzi uklidu musite zaplatit Zold svym
Zolddkam. Pedlivé pléanujte a nezapomerite, Ze trofeje z pfi-

Ser mlzete kdykoliv vyménit za zlaté mince, pokud méte
nedostatek minci.

TIPY PRO OKOLI

e Vybér prvni cesty v Fi§i vim dd moZnost zabit pfiSeru a nej-
vétsi $anci na zisk slavy. Vybér cest vice vpravo vam da $anci

dobyt FiSi, a i kdyZ bude pfiSera i fiSe dobyta Zolddky na
pfedchozich cestich, stidle mate moZnost ziskat kofist.
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¢ Svoje Zolddky miZete posilat do stejnych fisi nebo plnit
stejny ukol. Mit své Zoldaky na sousednich cestach miZe byt
strategicky vyhodné.

e Vénujte pozornost udalostem na cestach, napriklad lektvar
vam umozZni mit celkem dva lektvary (jeden z cesty a jeden
z vybavy Zoldaka), zlaté mince vam pomohou pfi placeni
Zoldu... tedy pokud pfeZijete.

*  Myslete na schopnost zelenaélii ménit barvy kostek, pokud
nemuzZete splnit podminku na nékteré z cest.

¢ Berte v uvahu moZnost odhazovat kostky magie, abyste se
vyhnuli Gtokim pfiSer.

e Obsazeni cesty pouze za ucelem ziskadni kofisti je jednou
z moznosti, pokud je mala Sance, Ze zemfete.

¢V bitvach u vstupu do Citadely nejsou udalosti a méate na nich
podporu z Citadely, takZe jdou sndze vyhrat, a mély by tak
byt vasi prioritou. Na druhé strané zde neni moZnost ziskat

vy

kofist, pokud je pfiSera zabita d¥ive jinym Zolddkem.

DODATEK I — MODVUL LSTI

Volitelny modul Lsti do hry pfidavé konfliktni variantu, kterd
umoiZiiuje interakci mezi Zoldaky na rGznych cestach FiSe. Pokud
patfite mezi hrade, ktefi si radi $kodi, je tento modul uréeny pro

vas!

Pii pfipravé hry pridejte 18 Zetonl Isti
a 6 ZetonU skrytych pasti do zdsoby
pasti. Pfedni strana Isti je hnéda. Lsti
a skryté pasti budou dostupné v lovecké
chaté spoletné s vylepSenymi pastmi.
Stejné jako vylepSené pasti je po nakupu
poloZite licem doll na svoji desku
rozvoje, aby soupefi neméli prehled, jaké pasti pouZivate.

Lsti se po otoéeni nepovaZuji za past (¢imzZ se li$i od vylepSenych

a skrytych pasti). Nezapomeirite, Ze k polapeni pfiSery potifebujete
past.

KONFLIKT MEZI ZOLDARY

Ve viech bitvach s ptiSerami je krok , odhaleni pasti” nahrazen
krokem ,,konflikt mezi Zoldaky“.

Pocinaje obsazenou cestou nejvice vlevo se kazdy hrac rozhodne,
zda odhali svoje pasti. Postupuje jednu po druhé shora dol(. Poté
se stejnym zpUlsobem rozhoduje hra¢ na nasledujici cesté vpravo.
Pamatujte, Ze po odhaleni Isti se jiz tento Zeton nepovaZuje za
past a past potfebujete, pokud chcete polapit priSeru.
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Pokud se hrac rozhodne odhalit svoji past, nastane jedna ze dvou
situacf:

Pokud hrac odhalil zékladni, vylepSenou nebo skrytou past, ziska

vyhody stejné jako pfi béZné hre.

¢ Pokud hrac odhalil lest, ihned poutZije jeji vlastnost na jednu
ze sousednich cest dle svého vybéru, viz Pfehled pasti
v Dodatku Il na strané 27.

e Hrac, jeho Zoldak je cilem Isti, mlzZe jeji Gcinek ihned zrusit
odhozenim Zetonu obrany, ktery ma Zolddk na své cesté.

V tom pripadé Zeton Isti odhodte. Obranné schopnosti proti
Istem pouiit nelze.

e Né&které Isti odvraceji kostky pfiSer. Tyto Isti se vyhodnocuji
béhem ,Bitvy s ptiSerou”. Pfi Utoku pfiSery se hra¢, na jehoz
Zoldaka pfisera utoci, jesté pred hodem kostkami rozhodne,
zda odvrati 1 nebo 2 kostky pfiSery na Zoldaka na sousedni
cesté, kterou vybral za cil své Isti. Kostkami ihned hodite
a uplatnite zranéni (t€ém se miZe zasaZeny Zoldak branit
podle béZznych pravidel, tedy i odhozenim kostky magie jesté

pfed hodem).

e Ostatni Isti umozZnuji kradeni umisténych kostek ze sou-
sednich cest. To provedete tak, Ze odeberete kostku nebo
kostky z cesty, na nizZ lest cilila, a umistite je na Zeton Isti,
ktery kradez vyvolal. Kostky ukradené Isti se nepoditaji do
limitu cesty. NemUzZete ukrast kostku ze skryté pasti.

Jakmile hra¢ na prvni obsazené cesté vyhodnoti své odhalené
Zetony pasti, pokracuje hrac, ktery ma Zoldaka na ndsledujici
cesté vpravo. Takto se postupuje, dokud nejsou vyhodnoceny
vsechny cesty.

TROVFAS St ME PEELST(:I? .
MOTE POMSTA BUDE STRASLIVA!

JOUJEDNI CESTY

yys

Sousedni cesta je nejblizsi cesta obsazend Zolddkem nalevo

nebo napravo od soucasné cesty. Cesty v rlznych FiSich
nejsou nikdy sousedni.

Sté&pan vyslal 7olddka na cestu aktivni Fi$e nejvice vlevo;

Natal¢in Zolddk je na nasledujici cesté a Tomasdv Zoldak je

v

na cest® Uplné vpravo. Stépéaniv a Nataléin Zolddk jsou na
sousednich cestdch, Natal¢in a Tomasiv Zoldak jsou také na
sousednich cestach. Treti, prazdna cesta se nebere v potaz,

’ vz

protoZe na ni neni vyslany Zadny Zoldak.

DODATEK Il — JOLOVA HRA

TY St VAZNE MYSLIS ZE ZVLADNES VSECHNY TY PRISERY
rd ~"N V-4 V4
SAM? SPISE ZE SEBE UDELAS BLAZNA...

Sé6lo hru si mlZete zahrat mnoha rdiznymi zplsoby. MlzZete hrat
jednu hru nebo spojit vice her do kampané. V obou pfipadech si
vyberete scénar a Uroven obtiZnosti, coZ zajisti, Ze kazda hra bude
jina.

Abyste mohli hrét Risi pfiSer v s6lo médu, pouZijte b&Zna pravidla

zvo

pro hru 2—4 hraéa s vyjimkou modulu Isti.

PRIPRAVA

Pfipravte hru, jako by hrili dva hraéi (strany 4-6), tedy pouze
s jednou aktivni Fisi. Vezméte si desku rozvoje klanu a zakladni
Zoldaky jakékoliv pfisluSnosti dle vaseho vybéru. V krémé nechte
volné misto pro karty oznacené Ad+. 6 Zetond zakladnich
Zoldakd, které jste si nevybrali, dejte stranou. Budou pouZivany

automatickym hracem.

vy

Zvolte si obtiznost (viz strana 22), pfipravte bali¢ek pfiser, a pokud
je to nutné, i dilek Gpravy kol. Vezméte si dilek prvniho hrace.

Pfipravte jednu Cervenou a jednu Zlutou kostku vedle herniho
planu. Toto budou kostky automatického hrace.

BEINA JOLO HRA /7 KAMPAN

Pfi béiné hie si vyberte jakykoliv scénaf z knihy sélo scénafa.
Vasim cilem v kazdém scéndfi je dosdahnout nejvyssi hodnosti.
Kazdy scénaf ma tabulku, podle které zjistite, jaké hodnosti jste
dosahli (od Nemehla po Hrdinu). Pro prvni hru doporucujeme

sva

vybirat ze scénaru 1-3.

Pokud budete hrat kampaii, zacnéte prvnim scéndfem. Podle
vysledku scénare bud’ pokradujte k dalSimu scénafi v pofadi, nebo
opakujte stejny scénaf podle nasledujici tabulky:

| Hodnost | Nemehlo | _Ugef | Veteran | Hrdina _

Opakujte  Opakujte  Nasledujici Nasledujici
scénar scénar scénar scénar
PFisti Snizte
. . Beze - 2
uroven o1, nebo AT Tézka Smrtici
obtiznosti prohra ¥

V kampani zvitézite, pokud dokoncite scénaf 10 a dosahnete
hodnosti Veterdn nebo Hrdina na tézkou nebo smrtici obtiZznost.
Pokud budete chtit porovnat vysledky s jinymi hraci nebo s dfive
odehranymi kampanémi, zaznamenejte si pocet her, které vam
dohrani kampané zabralo.

svvs

Nemehlo, ihned prohravate celou kampari.



At uZ hrajete samostatny scénaf nebo kampan, vidy se fidte
pravidly hraného scénafe. Pokud je rozpor mezi pravidly hry
a pravidly scénafe, pravidla scénafe maji pfednost.

Scénaf se hraje na 6 kol (nekoncite, pokud dosahnete 30 bodl
slavy), pokud pravidla scénare nefikaji jinak.

PRUBEH HRY

V sélo hi'e se pouzivad automaticky hra¢ (budeme mu Fikat Sam),
ktery simuluje akce jiného hrace, aby byl zachovan pribéh hry
stejné jako pfi hie vice hracl. To znamend, Ze ve fazi rozmisténi
bude tfeba zvaZovat, kterou akci udélat dfive a kterou pozdéji,
protoZze moinosti bude ubyvat. Sam nema Zidnou stupnici
rozvoje ani zasobu kostek, mé pouze 6 Zeton( Zoldak( a jeho akce

probihaji podle tabulky nize.

Samovy akce provadéjte nasledovné:

1. FAZE: PRIPRAVA ZASOBY KOJSTER

Sam neprovadi Zadnou akci.

2. FAZE: RozZMIiSTENI

V Samové tahu hodte dvéma kostkami automatického hrace.
Cervend kostka uréi, do které oblasti Sam bude umistovat
(Citadela, nebo Okoli), a Zluta kostka urci konkrétni misto, kam
Sam umisti svoje kostky.

Pokud neni v lokaci, kterou urtily kostky, volné misto, hazejte
znovu, dokud Sam neumisti svoje kostky. Samovi nemohou dojit
kostky, umistuje tak dlouho, dokud nedojdou kostky vam.

| Cervens | Zuté

Lovecka chata
Laboratof

Kréma

Citadela 1-4

Zbrojnice
Triisté
Dal
Cesta k FiSi 1
Cesta k Fisi 2
Cesta k fisi 3
Cesta k fisi 4
Ukol 1
Ukol 2

5-6

A U1 A W N R, OO U R W NP

Sam obsazuje policka v mistech nasledovné:

Lovecka chata: Vezméte kostku smlouvani ze zdsoby, hodte ji
a umistéte ji na volné pole nejvice vlevo. Odstrarite dvé pasti
z fadku, ktery urdila fervend kostka automatického hrale:

vz , vz s vz

1, 4 = prvni Fadek, 2 = druhy fadek, 3 = tfeti fadek.

Laboratof: Vezméte kostku magie ze zasoby a umistéte ji na prvni
volné poli¢ko odshora.

Kréma: Vezméte kostku smlouvani ze zasoby, hodte ji a umistéte
ji na volné pole nejvice vlevo. Odstrarite Zoldaka v zavislosti na
hodu €ervenou kostkou: 1, 4 = horni Zoldak, 2 = prostfedni Zoldak,
3 = spodni Zoldak. Neberte v potaz zelenace.

Zbrojnice: Vezméte kostku smlouvani ze zasoby, hodte ji
a umistéte ji na volné pole nejvice vlevo.

Trzisté: Vezméte kostku smlouvani ze zasoby, hodte ji a umistéte ji
na volné pole nejvice vlevo. Odstrarite kartu vybaveni v zavislosti
na hodu ¢ervenou kostkou: 1, 4 = leva karta, 2 = prostfedni karta,
3 = prava karta.

Dal: Vezméte jednu nebo dvé kostky sily umistéte je na dostupné

pole s nejvy$sim ptijmem.

wrws

Cesty k Fi§im: Vezméte jeden ze 6 Zetonl Zoldaka, které ma Sam
k dispozici, a umistéte jej na volnou cestu nejvice vlevo. Tato cesta
je tak blokovana Samem.

Cesty k Gkoliim: Vezméte jeden ze 6 Zetonl Zoldaka, které ma
Sam k dispozici, a umistéte jej na volnou cestu daného Ukolu
nejvice vlevo. Tato cesta je tak blokovana Samem.

3. FAZE: DoBrobruirivi

Kdykoliv se vyhodnocuje cesta, kterou obsadil Sam, automaticky
na ni zvitézi bez jakéhokoliv hodu kostkami. Opravdu je takto
silny, proto je tfeba uvailivé planovat a nenechat si vzit vyhodné
odmény.

CESTY R Mizim

Ukoly s hazenim kostkami: Sam vyhraje, pokud je na cesté vlevo,
dilek dkolu odstraiite ze hry.

Ukoly s placenim zdroj(i: Sam se neticastni.

CESTY R RiFim

vrv vrw

Pokud je zde stale pfiSera, odstrarite ji. Pokud zde neni pfiSera,
ale je zde FiSe, odstrarite Fisi. Pokud zde neni ani pfiSera ani fise,
SamUv tah preskocte.

4. FAZE: Uxup

Sam neprovadi Zddnou akci.

TAKTICKE TIPY

Fakt, Ze Sam vidy zvitézi v bitvach, ménf sélo hru oproti standardni
hfe. MUZete si naplanovat, Ze pro vds Sam porazi pfiSeru a potom
pro sebe ziskate FiSi. A pokud pottfebujete ziskat sldvu za zabiti
pfiery, potfebujete co nejdfive umistit Zolddka na prvni cestu.
Nesmite v8ak na Sama spoléhat, ne vidy umisti své Zolddky na

cesty, které vam vyhovuiji.
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KNIHA JCENARU PRO JOLO HRU

J:ENA -
NORMALNi PRACE i

_ JPECIALNI PRAVIDLA
o Zadna.

ciL
* Co nejvice VB.

¢ 88

NEMEWLO Ué!ﬁ VETERAN | HRDINA
- 35%vB | 45.v8 | 60.vB
vl < :
.rcENAE 2:

ZLATOKOP

JPECIALNI PRAVIDLA
« Baliéek Zoldakil pfipravte pouze
ze zoldaku, ktefi pridavaji alespof
= jednu kostku smlouvani.
o PrisluSnost zakl. Zoldaku: prales. ,
ciL
¢ Co nejvice zlatych minci.

NEMEHLO UEEN | VETERAN

— 15 35
MmINCi | miINCi

:é:‘n/ui 3
> VvYPAD

JPECIALNI PRAVIDLA
* Hraje se pouze na 3 kola.

= o Zaginate se 3 Zetony obrany ,
~ namisto 1. ]

e Zacinate se 12 mincemi namisto 7.

cit
¢ Co nejvice VB.

< g8

| NEMEWLO | UEEN | VETERAN
- 22+.VB | 30.VB| 40.VB

| HRDINA

.rchA
NAI.EHKO

JPECIALNI PRAVIDLA

* Zbrojnice je uzaviena.

¢ Nelze pouzivat Zadné schopnosti
a vyhody cest nebo kofisti, které
pridavaji obranu.

o Stale miZete pouzivat lekivary. ]

 Prislugnost zakl. Zoldaka: voda. ’

V!

ciL
* Co nejvice VB.
| NEMEHLO VEEN | VETERAN | HRDINA

- 30+ VB | 42:VB| 56- VB

JCE‘NAﬁ R
" PLNA POLNI

JPECIALNI PRAVIDLA
_ * 2Zadna,
7 et
o Skonéit hru s pinymi sacky na Ze-
tony na desce rozvoje (5 obrany,
5 pasti, 3 lektvary a 3 jedy).
=« Mit alespoi jeden kus
=  od kazdého druhu vybaveni.
* Mit alespori jednoho Zoldaka od

whe

kazdé prislusnosti.
| NEMENLO | VEEN | vETERAN | HRDINA

JELHANG .ln.‘rﬁw

35-VB | 50: VB
A CiL A Cit

JCE‘NAR 6o
EPADENI

PRI

JPECIALNI PRAVIDLA
Z e Zaénéte hru s pfi$erou Grovné A
utogici na Citadelu.
¢ Pokud je na zatatku kola vstup
do Citadely voiny, doberte novou
« pfiSeru Grovné A a umistéte ji na ,
_ vstup do Citadely.

cit
* Co nejvice VB.

< 88

NEMEHLO UEEN VETERAN |
— 35.VB | 50+ VB | 65+ VB

?
»

HRDINA

Jét‘NAE 7y
A RELICNOJT

JPECIALNI PRAVIDLA
* Runda piva stoji 1 zlaty namisto 2.
-
7 e
¢ Vase hodnost zavisi na poétu

Zoldaku ruznych prislusnosti,

se kterymi skongéite hru.
= s (2/1/1/1 znamena 2 Zoldaci
=~ jedné prislusnosti a po jednom
2oldakovi od vSech ostatnich

»
»
]

prislusnosti).
NEMEHLO UEEN | VETERAN || HRDINA
—_ b TaVaVal

Jct
= I.J"\‘IVY JAM

JPECIALNI PRAVIDLA

* Pripravte si samostatnou

~ hromadku pasti 2 modulu Lsti.

~ o Kdyz Sam umisti 2oldaka na Fisi,
doberte dva Zetony z této
hromadky a umistéte je na cestu
k tomuto Zoldakovi.

“= ¢ Plati pravidla pro modul Lsti,

civ
* Co nejvice VB

30:VB | 42+ VB | 36+ VB

JCENAR 90 T o A
UKROL ZNEL JASNE

=z n:clAmi PRAVIDLA
+ Kdyz Sam umistuje do Okoli a na
Zluté kostce automatického hraée
padlo 3-4, umisti Zoldaka na kol
1, pokud padlo 5-6, umisti Zoldaka

“  na kol 2. ’
- cit -
* Vase hodnost se odviji od poctu ’
spinénych Gkolh a ziskanych VB.

NEMEHLO | UERN | VETERAN | HRDINA

_ Qovory | 6oxos | 8 uomow
30+ VB [ 40: VB \ 55: VB

— | S

k

\
JCEN

_JPECIALNI PRAVIDLA
“» Prisery jednou prehodi kazdou
kostku, ktera pfi utoku mine.
* Nelze hrat na snadnou obtiznost.
* Zacinate s pfi§erou A na vstupu

= do Citadely. p
- >
cit

* Co nejvice VB. ‘.
e 9 8%

NEMEHLO UEEN | VETERAN | HRDINA

— 35.VB | 45.vB| 60.VB



DODATEK Il - REFERENCNI TABULKY
DRUHY PASTI
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Na tuto past umistéte 1 kost-
ku sily ze spolecné zasoby.

Na tuto past umistéte 1 kost-
ku sily ze spole¢né zasoby. Je
chranéna proti Ucinklm Isti.

Kazda kostka sily na této cesté
pfida +1 ke své hodnoté.

KaZda kostka sily na této cesté
pfida +2 ke své hodnoté.

Kazda kostka sily na této cesté
pfida +3 ke své hodnoté.

Na tuto past umistéte 2 kost-
ky sily ze spole¢né zdsoby.

Na tuto past umistéte 2 kost-
ky sily ze spol. zasoby. Jsou
chranény proti G€ink{m Isti.

Na tuto past umistéte 3 kost-
ky sily ze spole¢né zasoby.

Na tuto past umistéte 1 kost-
ku magie.

Na tuto past umistéte 1 kost-
ku magie ze spol. zasoby. Je
chranéna proti Ucinklm Isti.

Kazda kostka magie na této
pasti prida +1 ke své hodnoté.

KaZda kostka magie na této
pasti pfida +2 ke své hodnoté.

Na tuto past umistéte 2 kost-
ky magie ze spole¢né zasoby.

Na tuto past umistéte 2 kost-
ky magie ze spol. zasoby. Jsou
chranény proti Ucinkdm Isti.

Na tuto past umistéte 3 kost-
ky magie ze spoletné zasoby.

@
O

7)-
D

D

Pfi Utoku na pfiSeru pfida +4
k hodnoté vaseho hodu.

Pfi Utoku na pfiSeru pfida +6
k hodnoté vaseho hodu.

Pfi Utoku na pfiSeru pfida +8
k hodnoté vaseho hodu.

DRUHY LJSTi

(4)

(A \

Ukradnéte 1 kostku magie od
Zoldaka na sousedni cesté.

Ukradnéte aZ 2 kostky magie
od Zolddka na sousedni cesté.

Ukradnéte 1 kostku sily od
Zoldaka na sousedni cesté.

Ukradnéte az 2 kostky sily od
zoldaka na sousedni cesté.

Ukradnéte 1 kostku sily
nebo magie od Zolddka na
sousedni cesté.

Ukradnéte aZz 2 kostky od
Zolddka na sousedni cesté.
MuZete ukrast pouze kostky
magie a sily.

Jedna z kostek pfiery zadto¢i
na zolddka na sousedni cesté.
Dejte kostku stranou a hodte
ji pfed tim, neZ hodite os-
tatnimi.

Dvé z kostek piiSery zadtodi
na zolddka na sousedni cesté.
Dejte kostky stranou a hodte
jimi pfed tim, nei hodite
ostatnimi.

ZETONY KORISTI

84

Y

Po dobyti fise odhodte,
abyste ziskali +4 ke slavé.

Po zabiti pfiSery odhodte,
abyste ziskali +4 ke slavé.

Po polapeni pfiSery od-
hodte, abyste ziskali +3 ke
slavé.

Odhodte, abyste mohli aZ
¢tyrikrat pfehodit jednu
¢i vice kostek magie nebo
sily.

Odhodte, abyste ziskali
2 Zetony lektvaru a 2 Zeto-
ny jedu.

Odhodte, abyste si mohli
pfi zabiti pFiSery pficist
+6 ke svému hodu (nelze
pouZit pro polapeni).
Poloite Zeton pied sebe,
politd se jako 3 trofeje.
MuZete ho odhodit, abyste
ziskali 15 minci.

Odhodte, abyste ziskali
6 minci, 1 Zeton obrany
a1 lektvar.

Ve fazi rozmisténi odhod-
te jednu kostku smlouva-
ni a vezméte si tfi kostky
magie ze spolecné zasoby.
Nepocita se jako akce.

Ve fazi rozmisténi odhodte
jednu kostku magie a vez-
méte si tii kostky sily ze
spoleéné zasoby. Nepodita
se jako akce.

Odhodte, a ziskate tak +2
k vyslednému hodu kost-
kami magie na jedné ces-
té.

Odhodte a ziskate 12 zla-
tych minci.

Odhodte a ziskate 10 zla-
tych minci.

Odhodte, abyste mohli az
tfikrat prehodit libovolnou
kostku magie.

Odhodte a mizZete ziskat
darma Zolddka z krémy.
Musite mit dostateny
prebytek slavy.

Odhodte, a ziskate tak +2
k vyslednému hodu kost-
kami sily na jedné cesté.
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JCHOPNOJSTI PRIJER
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PLIZNIR
Pokud se nachazi v pralesni fisi, ziska
2 kostky utoku namisto jedné.

TROUSIE

Pfed Utokem hodte jednou kostkou
utoku a vysledek pouiZijte na viechny
Zoldaky v fisi, vCetné aktivniho. Poté
pfiera zauto¢i béznym zplsobem.

LEPIVEC

Jakmile je zabit, udéli viem Zolddkim
v Fi8i 1 zranéni, kterému se muzete branit
b&Znym zplsobem.

RODYL
Pfi souboji s touto pfiSerou nemizZete
pouZivat lektvary ani jedy.

TROUCHNIVEC

K polapeni jsou potieba dvé pasti.

OHNIVOUSOVE

Utok piisery udéli jedno automatické
zranéni navic, kterému se mulZete branit
béZnym zplsobem.

RRUS

Pokud je u vstupu do Citadely, vyvola
zvySenou paniku. Ve fdzi uklidu doberte
dva Zetony paniky misto jednoho.

OHNIVIR
Pokud se nachazi v ohnivé ¥i8i, ziska navic
2 kostky utoku namisto jedné.

PODJSVETNIK

Pfi dobrani je umistén na vstup do
Citadely a nahradi pfiSeru, ktera tam je.
Do fiSe doberte novou pfiseru.

PisSKOR

Pokud je polapen v Fisi, po udéleni odmé-
ny utece a objevi se u vstupu do Citadely.
Pokud je polapen u vstupu do Citadely,
po udéleni odmény ho odhodte.

PRAJROUN

Z kazdé kostky sily na Utoénikové cesté
odecltéte 1.

ZOBAN

Jakmile je zabit, udéli vSem Zoldakiim
v Fi$i 1 zranéni, kterému se mlZete branit
béZnym zplGsobem.

MECHOUN

Pokud je u vstupu do Citadely, hazi na
utok tfemi kostkami navic.

KRABOHLAYV
Pokud se nachazi ve vétrné Fisi, ziska
navic 2 kostky Utoku namisto jedné.

rPocin

Utok piiéery udéli jedno automatické
zranéni navic, kterému se mUZete branit
bé&Znym zplsobem.

TLUSTOUN

Proti této piiSefe nemlZete pouZivat
schopnosti obrany. Zetony obrany pouzi-
vat miZete.

ZABOZUB

Pokud se nachazi ve vodni Fisi, ziska navic
2 kostky utoku namisto jedné.

LEDOBOR

Z kazdé kostky magie na ttocnikové ces-
té odectéte 1.

HLUBJTIR

Pokud tato pfiSera zranf vaseho Zoldaka,
ztratite 1 bod slavy.

CHAPADLICE
Proti této piiSefe nemlZete pouZivat
zbrané.



JCHOPNOJSTI ZOLDAKU

Nezapomerite, Ze kaZzdou schopnost miZete pouZit jen jednou za
kolo.

TENTOR

+1 k celkovému vysledku na polapeni

PURKRAB
Ziskava 1 obrannou schopnost proti
utoku pftiser (nefunguje proti Istem).

KORFAC

MuZe prehodit 1 kostku smlouvani, po-
kud je na cesté k tkolm.

DAJANA

Na své desce rozvoje mlZete uloZit o tfi
pasti vice.

DRABOR
Ziskdva 1 obrannou schopnost proti
Utoku ptiser (nefunguje proti Istem).

TARRA
K hodnoté kazdé kostky sily na jeji cesté
pfida +1.

DARBAR

Pokud polapi pfiSeru, ziska +1 bod slavy.

FANDOR

Jednou za kolo umoZni ziskat 1 kostku
smlouvani za zaplaceni 1 mince. Nelze
pouzit, pokud je Fandor na cesté.

LEMTAL
Ziskdva 2 obranné schopnosti proti
Utoku pfiser (nefunguje proti Istem).

VENDELA

Jednou za kolo mizZete ziskat slevu 4 zla-
té mince na najmuti Zolddka. Cenu mize
snizit maximalné na 0.

pfisery (nefunguje na zabiti).

TEPES
Pokud aktivujete dl, miZete jednou za
kolo ziskat +2 mince.

PARDALA

Ziskdvd 1 obrannou schopnost proti
Utoku vodnich a pralesnich pfiSer (ne-
funguje proti Istem).

JUTROVIE

Jednou za kolo miZete ziskat slevu
4 zlaté mince na nakup pasti. Cenu
muzZete sniZit maximalné na 0.

ZANDALA

Jedna z kostek pfiSery zautoci na Zolddka
na sousedni cesté. Nejprve zautocte s ni
a poté s ostatnimi.

NINRA
Ziskdva 1 obrannou schopnost proti Gto-
ku pfiser (nefunguje proti Istem).

MRAZOR

Jednou za kolo si miZete vzit Zeton
lektvaru nebo jedu ze spolecné zasoby
a umistit ho na desku rozvoje klanu.

RULEVS
Ziskdva 2 obranné schopnosti proti Gto-
ku pfiser (nefunguje proti Istem).

LUSRA
Po zabiti nebo polapeni pfiSery ziska
2 Zetony lektvaru.

ONDPURY

Jednou za kolo si mlzete vzit Zeton
lektvaru ze spole¢né zdsoby a umistit ho
na desku rozvoje klanu.
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TRUNK
Pfida +1 k hodnoté kazdé kostky magie
na sve cesté.

ZERAVA

Ziskdvd 1 obrannou schopnost proti
Utoku vodnich a ohnivych pfiSer (ne-
funguje proti Istem).

ZENEK
Ziskava 1 obrannou schopnost proti Gto-
ku pfiser (nefunguje proti Istem).

HATYR

Jednou za kolo ziska 2 zlaté mince.

BARBUCHA
Prida +3 k celkové hodnoté hodu na za-
biti pfisery (ne na polapeni).

ZDRAT
MuZe piehodit aZ dvé kostky sily na své
cesté.

TURNA
Prida +3 k celkové hodnoté hodu na la-
peni pfiSery (ne na zabiti).

LiNA

MuZe pfehodit aZ dvé kostky magie
nebo sily. Nebo miZe pfehodit dvakrat
tutéz kostku.

JEDUCHA
Pfida +2 k celkové hodnoté hodu na
zabiti pfisery (ne na lapeni).

BAMBUL
Pfida +1 k hodnoté kazdé kostky sily na
své cesté.

ALGUST

Ziskdvd 1 obrannou schopnost proti
UtokGm pralesnich a vétrnych pfiSer
(nefunguje proti Istem).

LORIN

Jednou za kolo si mGZe vzit Zeton jedu
ze spoleéné zasoby a pfidat ho na desku
rozvoje klanu.

NAKRK
MuzZe pfehodit jednu kostku sily na své
cesté.

CERVINA

Jednou za kolo muZe utratit 2 mince
a ziskat za né 1 kostku sily. Nelze pouZit,
pokud je Cervina na cestd.

MELVINA
Ziskava 2 obranné schopnosti proti tto-
ku priser (nefunguje proti Istem).

GERIA
Pfida +3 k celkové hodnoté hodu na
dobyti Fise.

VERUDA

K polapeni pfiSery nepotiebuje pasti.

KRARENOMICON

Ve fdzi dobrodruZstvi mlzZete prehodit
2 kostky magie na cesté&, nebo 1 kostku
magie dvakrat.

BATOH
Pfi aktivaci dolu miiZete jednou za kolo
ziskat +2 zlaté mince.



Piaotet. |

ZAHYN
Pfida +1 k vysledku hodu na kaZdé kost-
ce magie na cesté.

GRIMOAR
Pfi dobyvani fiSe pfida +2 k vysledku
hodu na kazdé kostce magie na cesté.

ZELDIV
Pfida +1 k vysledku hodu na kazdé kost-
ce sily na cesté.

DORAPE

Ve fdzi dobrodruZstvi mlzZete prehodit
2 kostky smlouvani, nebo 1 kostku
smlouvani dvakrat.

NOCIR
Pfidavda 1 obrannou schopnost proti
utokdm pfiser (nefunguje proti Istem)

PAST

Jednou za kolo ziskate slevu 4 na ndkup
pasti. Cenu muZete sniZit maximalné na
0.

DRAJNIR

Pfi pokusu o polapeni nebo zabiti pFiSe-
ry ptida +1 k vysledku hodu kazdé kost-
ky sily na cesté.

JiPOLET
Ve fdzi dobrodruZstvi mlzZete prehodit
2 kostky sily, nebo 1 kostku sily dvakrat.

VLAJSTINOSTI RIS

NIREGERIE

Jako akci mlzZete na tuto Fisi umistit po
jedné kostce sily, magie a smlouvani,
abyste ziskali 2 body slavy.

TRAKLAN

Jako akci miZete na tuto FiSi umistit
2 kostky sily nebo 2 kostky magie nebo
1 od kaidé, abyste ziskali 3 kostky
smlouvani.

ALDAVIE

Jako akci mlZete na tuto FiSi umistit
1 kostku sily, abyste z nabidky ziskali
1 Zeton kofisti. Nabidku poté doplrite.

NEBIE

Jako akci mlZete na tuto Fisi umistit
1 kostku magie, abyste ziskali 3 kostky
sily.

GLACIE

Jako akci mlZete na tuto FiSi umistit
2 kostky smlouvani, abyste ziskali
9 zlatych minci.

RALE

Jako akci mlZete na tuto FiSi umistit
1 kostku magie, abyste ziskali 3 Zetony
lektvard.

KRYZIE
Jako akci mlZete na tuto FiSi umistit
1 kostku sily, abyste ziskali 2 kostky
smlouvani.

RYNIE

Jako akci miZete na tuto Fidi umistit
2 kostky sily, a najmout diky tomu
jednoho Zolddka z krémy zdarma.
Musite mit dostateény pfebytek sldvy.

GURBAN

Jako akci miZete na tuto FiSi umistit
2 kostky sily nebo dvé kostky smlouvani
nebo 1 od kaZdé, abyste ziskali 3 kostky
magie.

| JAHA

Jako akci miZete na tuto Fisi umis-
tit 1 kostku smlouvéni, abyste ziskali
2 kostky magie.

WAHYBAR

Jako akci méZete na tuto FiSi umistit
1 kostku magie, abyste ziskali 3 Zetony
obrany.

UJUNIE

Jako akci miZete na tuto FiSi umistit
2 kostky sily nebo 2 kostky smlouvani
nebo 1 od kazdé, abyste zdarma ziskali
jednu kartu vybaveni z trZisté.
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JTRUENY PREHLED

PRIPRAVAYZAYOBY:ROTTER(STRANANT)

Zkontrolujte karty Zoldakt a odmény za slavu.
ROZMISTENITTRANYIE=15)

Umistéte kostky do Citadely, do Okoli, nebo do osidlenych fisi.

FAZE HRY

Vyhodnotte cesty v Okoli: 1. tikoly, 2. bitvy o fiSe, 3. vstup do Citadely.

UKLIDT(STRANYA20521)

vav, v s

1. vycisténi herniho plénu, 2. Sifeni paniky, 3. nahrada zabitych na¢elniku, 4. Zold,
5. kontrola slavy, 6. pfiprava herniho planu, 7. za¢inajicl hrac, 8. posun ukazatele kola.

Kostvy (stRANY 7, 9)
JiLA

Snadno se ziskavaji, snadno
se da s jejich hody manipu-
lovat a maji Siroké vyuziti.

MAGIE

Za kaZdou kostku magie, kte-
rou odstranite z cesty, mu-
Zete odebrat 1 kostku Gtoku
pfisefe.

pfi ndkupech v Citadele.

e Je-li prvni kostkou v budové i 2 pfedchozi kostce smlouvani: sleva =
hodnota.

» Je-li < pfedchozi kostka smlouvani: sleva = soucet obou kostek smlouvani.

Hodnota kazdého nakupu miZe byt snizena maximalné na 1 zlatou minci.

Brivy (s1Rany 16-18)

¢ Odhaleni pasti (modul Lsti: odhalujte pasti jednu po druhé odshora dol().
 PouZiti pasti/lsti (cile Isti se mohou brénit Zetony obrany).

Pouziti kostek magie (dobrovolné), poté ttok piiSery (s Upravou za aktudini kolo).
Zoldéci se bréni za pouiti Zetont obrany, obrannych schopnosti a lektvard.
Pokud byl Zoldak zabit, ziskate body sldvy uvedené na jeho cesté.

Pokud prezil, zaltoci na pfiSeru kostkami na své cesté za pouZiti vSech !
modifikatord. Pokud je pfiSera zabita nebo polapena, ziska odmény. L)
Pokud neni, pridejte vysledek hodu k ndsleduijici cesté a pokracujte dal$im Utokem.

Pokud je pfiSera zabita, uklidte cestu a miZete se pokusit dobyt Fisi.

Hodte kostkami na cesté za pouZitiviech modifikatort. Pokud vysledek nedorovnal
anineprevySilhodnotu dobyti, pfictéte jej k nasledujicicest&a zahajte novy pokus.
Pokud jeiSe dobyta, ziskdte odménu avezmete sikartufrise.

Za kaZdého Zoldaka, ktery se vrati Zivy a bez odmény z bitvy, ziskate
Zeton kofisti.

NA HRE JE PODILELI

AUTORI HRY Gorka Mata
Victor Fernandez
Sergi Solé
Daniel Schloesser
ILUSTRACE Enrique Fernandez

Aitor Prieto

REVIZE PRAVIDEL Paul Grogan

VYDAVATEL Second Gate Games
VYROBCE LongPack
CeskY PREKLAD  Vladimir Smolik

Michal Pozarek

GRAFICKA UPRAVA Michal Starek
Jifi Tomasek
JAZYKOVA OPRAVA Eliska Pospiilova

Jan Bfezina
Martin Hrabalek

VYHRADNI DISTRIBUTOR PRO CR A SR:
REXport, s. r. 0.

Palackého 198/72, 612 00 Brno
www.rexhry.cz | obchod@rexhry.cz
facebook.com/rexhry

Second Gate Games by radi podékovali viem, kdo
Rii pFider recenzovali: Rahdo runs through, D&E Mi-
niatures, GeekDad, Polyhedron Collider, Slickerdrips,
Agents of Sigmar, The Cardboard Stacker a Man vs
Meeple.

2vlastni podékovani patfi vSem, kdo se podileli na ra-
ném vyvoji hry: Nanu, Oriol Crespo, Michael Alebe-
do a Juanjo Pefia. Luke Crane (Kickstarter), Thomas
Covert (Boardgame Revolution), Vladislav Goldakov-
sky (tabletopia.com) a Johan Koitka (boiteajeux.net}
nam pomohli hru dostat na vefejnost a s Jenefer
Ham a Universal Head jsme si uZili spoustu legrace
pifi vyvoji obsahu exkluzivniho pro KickStarter.
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