Na prelomu 14. a 15. stoleti soupefili o viddu v ceskych zemich synové Karla IV. Vdclav a Zikmund. A prdvé tehdy
nabyvali na vyznamu zkuseni velitelé a jejich druziny. Ve hie Jan Zizka: Zrod vojeviidce mdte moznost stat se pravé
takovym velitelem: rozvdznym Boresem, proziravou Katefinou, obratnym Torakem ¢i bojovnym Zizkou. A protoZe
je to doba plna nejistoty a zvratd, nic neni dano napevno. V kazdém okamziku si volite, jakou cestou se vydate.
Midizete se stat lapkou, pred kterym se budou mistni obyvatelé trdst, nebo naopak rukou spravedInosti, jez bude
zlocinnost ze vsech sil potirat. Stejnou proslulost si totiz dokdzou vydobyt zdsadovi hrdinové i bezohledni padousi.
Miizete se postavit na stranu slabnouciho Vdclava ¢i ambiciozniho Zikmunda, ale stejné tak nevahejte zménit stra-
nu, jestlize to bude nahravat vasim zamérim. Dilezité je vSak jednat, protoze prilisné Ipéni na neutralité se nevy-
pldci. Jedno je jisté: v Zadném pripadé se neobejdete bez spolehlivé druziny, jez vam bude stat po boku a pomdhat
ze vsech sil pri zvladani obtiznych situaci, at uz se bude jednat o chytani zlocincd, lov divoké zvére nebo tcast na
turnaji. Protoze tim nejslavnéjsim vojeviidcem v pozdné stiedovékych Cechdch mize byt pouze jeden z vds.

PRAVIDLA



HERNI KOMPONENTY

® 1herniplan

® 1 zeton zacinajiciho hrace

® 4 oboustranné desky velitelt druzin

® 4 figurky veliteld druzin

@® 4 barevné podstavce

® 12 barevnych stitt (po 3 ve 4 hracskych barvach)

® 16 pocatecnich karet druzinikt (po 4 ve 4 hracskych barvdch)
® 28 karet druzinikd I. Grovné

® 27 karet druzinik( Il. Grovné

[}

4 oboustranné karty zatykact
(se stranami pro hru vice hract a hru jednoho hrace)

5 karet snadného dobyvani

5 karet obtizného dobyvani

2 7etony prizné panovniki (Vdclava a Zikmunda)
34 zetonu udalosti

12 zeton(l Stésti

77 minci

8 kostek druzinik

2 kostky panovniku

11 karet pro s6lovou hru (8 zdkladnich karet, 1 karta pro lehkou troveri,
1 karta pro tézkou troven, 1 oboustrannd karta obtiznosti boje)

Ndsledujici pasaze se vztahuji ke hre 2-4 hraci.

Pravidla pro hru jednoho hrdce naleznete v samostatné kapitole na str. 7.

PRIPRAVA HRY

) Herni plan rozlozte doprostied stolu.

) Zamichejte licem dol(i Zetony udalosti. Poté je ndhodné rozlozte na velka kruhova
pole s vyjimkou téch oznacenych 4. Zbylé zetony ponechte pobliz herniho planu.

) Zamichejte oddélené karty snadného a obtizného dobyvani a polozte oba balicky
licem dold k hernimu planu pobliz poli pro pfislusna dobyvani.

9 Zamichejte oddélené karty druzinikd I. a Il. Grovné a polozte oba balicky licem
nahoru vedle herniho planu. Na pole nabidky (mista u stolii) vylozte z kazdého bali¢-
ku 3 karty licem nahoru. Karty I. rovné vylozte na pole u stolu bez ubrusu, karty Il.
urovné na pole u stolu s bilym ubrusem.

=) Vedle herniho planu umistéte Zetony piizné panovnik( Vaclava a Zikmunda a na
kazdy polozte odpovidajici kostku.

2) Do spolecné zasoby na dosah viech hract piijdou mince, kostky druzinikd, Zetony
Stésti a karty zatykacu (stranou dolir).

Chybi vdm komponenta nebo mate nékterou poskozenou?
Napiste nam na info@albi.cz, radi vam zdarma zasleme novou!

HRAC

a Kazdy hrac dostane nahodné vybranou desku velitele spolu s figurkou,

a dale podstavec, 3 zetony Stitl a 4 pocatecni karty druzinik(i v odpovidajici barve
(Bores — zelend, Katerina — modrd, Torak — Zlutd a Zizka — cervend).

9 Figurku nasadte do podstavce

9 Spole¢né se dohodnéte, zda bude mit kazdy velitel unikatni schopnost (v tom pri-
padé pouzijte u jeho desky stranu A), nebo budou mit vsichni stejné schopnosti (pouzijte
stranu B). Desku velitele nasledné otocte na prislusnou stranu.

@ Jeden stit umistéte na pole ,0" stupnice vitéznych bod( na hernim planu, druhy
doprostied stupnice moralky na své desce velitele a treti si ponechte v zasobé (bude
zapotiebi v pripadé Gcasti na turnaji).

9 Figurky rozmistéte na obé velka kruhova pole oznacena ﬁ :ve hie 2 hracti bude na
kazdém z nich jedna figurka, ve hte 3 hracii na jednom jedna figurka a na druhém dveé
a ve hie 4 hracti na kazdém dvé figurky.

@ Pripravte svou druzinu:

®  Vedle desky velitele vylozte 3 pocatecni druziniky se symbolem @ a 1 pocate¢niho
druzinika se symbolem (&). Karty pocatecnich druziniki jednotlivych velitelii po
zndte podle kruhu v prislusné barveé s prvnim pismenem jejich jména vlevo nahore.

® Vezméte si ze spolecné zasoby tolik minci, kolik je uvedeno na vasi desce velitele.
Pfi hrani Kateriny s deskou A si jeji hrac vezme rovnéz zeton Stésti.

Urcete zacinajiciho hrace a dejte mu pislusny zeton.

Stane se jim ten, kdo jako posledni navétivil Zizkovo

~ rodi§té Trocnov v jiznich Cechéch. Pokud nikdo ta-

kovy neni, vyberte zacinajiciho hrace ndhodné.




CIL HRY

V pribéhu partie se snazite ziskat co nejvice vitéznych bodu. Za timto tcelem se budete
pohybovat po hernim planu a vyuzivat vechny prilezitosti, které se naskytnou. V prvni fadé
se jedna o Uspésné zvladnuti riiznych udalosti reprezentovanych Zetony. K tomu budete po-
trebovat co nejvice kostek, konkrétnich symbol nebo moznost netispésné hody opakovat.
Proto je nezbytné vybudovat si rychle co nejsilngjsi druzinu. Vase ¢iny vam navic zpravidla
zajisti povest, kterou odrazi stupnice moralky. Jakmile na ni dosahnete nékteré krajni hodno-
ty, omezi to sice vase moznosti pii najimani druzinikd, na druhou stranu vsak budete ziska-
vat dalsi vitézné body, pokud z vytyceného sméru neuhnete (v této hie je duileZitd proslulost
samotnd, a nikoli cesta, jak se k ni dopracujete). Kromé toho se k dalSim vitéznym bodiim
mizete dopracovat diky pfizni panovnikd, Gspéchtim pfi dobyvani ¢i boji s ostatnimi hraci.

KLICOVE HERNI KONCEPTY
MORALKA

Svym jednanim se posouvate na jednu ¢i druhou stranu stupnice moralky. Tato stup-
nice ma celkem pét poli, pficemz modré pole ukazujici na nejvyssi ctnost se nachazi
nahofe a obsahuje symbol §3), zatimco Cervené pole pro nejhlubsi nerest je zcela dole
a obsahuje symbol . Obé krajni hodnoty vam znemoznuji najmout urcité druzi-
niky, ale soucasné urychluji zisk vitéznych bodu: jakmile byste méli posunout svij
$tit mimo stupnici, ziskate 1 vitézny bod (jak uddvad symbol na krajnich polich).

SYMBOLY
Pro vyhodnoceni udalosti (viz ddle) potrebujete zpravidla dosdhnout uréité kombina-
ce symbold. Ty Ize ziskat dvojim zplsobem:

Hodem kostkou — ziskany symbol odpovida vysledku hodu.

Z desky velitele nebo karty druzinika — ty vam poskytuji vedle kostek, resp. jejich

prehoztl i pfimo konkrétni symboly.

@ — Ziskavate kostku pro vyhodnocovani udalosti. -

@ — Mzete piehodit jednu kostku.

/, g, @, 9:@ — Ziskate uvedeny symbol.

27~ — Jednou za tah se miiZete podivat na druhou stranu libovolného Zetonu udalosti
na hernim planu nebo na vrchni kartu jednoho z bali¢k(t dobyvani.

%’ — Pfi pohybu se mlzete posunout o jedno pole dale.

Pro pouziti symbolt plati nasledujici pravidla:

Kazdy symbol /,@ Ize pouzit pouze jednou za tah.

Kazdy symbol ﬁ’ zvysuje dosah kazdé vasi akce pohyb (viz ddle).

Symbol ﬁ:@je univerzalni a smite ho pouzit misto jakéhokoli jiného symbolu. Jestlize vsak

néjaka udalost vyzaduje primo symbol ©®, nelze ho ni¢im nahradit.

Kazdy @, / ¥ G, Q, 020 a @ muzete pouzit béhem téze udalosti pouze jednou
(s vyjimkou dobyvani, viz dale), pricemz jejich efekty se kumuluji. Pokud mate k dispozici
vice nez jeden prehoz, muzete stejnou kostku prehazovat opakované.

Pokud by Katerina méla tuto druzinu, sméla by se ve svém tahu podivat na jeden zeton
uddlosti nebo kartu dobyvani, v ramci akce pohyb by se mohla presunout az o 4 pole
a pri vyhodnocovani uddlosti by méla k dispozici 5 @, 1 5 a2 @

Pozor: Nikdy nemuzete hazet vice nez 8 kostkami druzinik(i soucasné. Pokud vam
deska velitele a karty druzinik(i poskytuji vice nez 8 kostek, nadpocetné kostky propa-
daji. Kostky panovniki se do tohoto limitu nepoditaji.

VELITELE
0 Stupnice moralky () Pocatecni mince é, Schopnost

Kazdy velitel vam na strané A své desky poskytuje 2 ﬁ’

a dalsi jedinec¢nou schopnost:

® Bores$: MUzete prehodit az 2 kostky
(pripadné jednu kostku dvakrat).

® Katefina: Jednou za tah se mGzete podivat na druhou
stranu libovolného zetonu udalosti na hernim planu
nebo na vrchni kartu jednoho z balick( dobyvani.

® Torak: Pfi pohybu se vas dosah zvysuje o 1 pole
(celkem se tedy muizete béhem jedné akce pohyb
presunout az o 3 pole).

@ Zizka: Ziskavate kostku pro vyhodnocovani udélosti.

Pfi pouziti strany B vam vsichni velitelé poskytuji 2 ﬁ’ al

Pozndmka: Schopnosti na deskdch velitelti maji odrazet jejich jedinecnost, a proto vam

doporucujeme hrat od zacatku se stranami A. Strany B miizete pouzit tehdy, jestlize

chcete omezit vliv velitelii na hru a zacinat za stejnych podminek.

DRUZINA
@ cena za najmuti () omezeni moralkou pfi najimani

6’ schopnost () podminéna schopnost

V pribéhu sestavujete co nejsilngjsi druzinu. Tu tvofi maximalné
4 druzinici. Stejné jako deska velitele vam i karty druzinikd posky-
tuji rizné schopnosti a pomahaji ispésné zvladat udalosti.
Podminéna schopnost

Néktefi druzinici maji v ramecku na strané karty uvedenou jesté
dalsi schopnost. Ta se uplatni pouze pii uvedené udalosti.

§/®/%/\5‘/u Pro vyhodnocovani dané udalosti mate k dispozici 1 kostku navic.

: Pfi vyhodnocovani turnaje (viz nize) mizete prehodit 1 kostku, aniz byste museli
davat néjakou kostku stranou. Mate-li vice druzinik( s touto schopnosti, smite stej-
nou kostku prehodit vicekrat.

MORALKA DRUZINIKU

Neéktefi druzinici maji sklony k ctnostem, jini k nerestem. Jestlize se na karté druzi-
nika nachazi fﬂ nebo v} znamena to, jakou vlastnost dany druzinik nema v oblibé.
Nerestny druzinik pro vas nebude pracovat, pokud na stupnici moralky dosahnete
vrcholné ctnosti (a naopak). Jestlize takovou kartu mate ve své druziné ve chvili, kdy
dosahnete krajni hodnoty na odpovidajicim konci stupnice, musite ji odhodit.
Priklad: Z Toraka se stal vzor
ctnosti. To se ovsem tomuto hris-
nému druzinikovi nezamlouvd,
a proto si ho nemiize najmout.
Pokud by ho jiz mél v druziné,
odejde od ného (jeho karta by se
musela odhodit).




NOVI DRUZINICI

Karty novych druzinikd mizete ziskat za penize na polich @, pripadné jako odménu
pii Uspésném zvladnuti nékterych udalosti.

UDALOSTI

Radu poli na hernim planu predstavuiji velka kruhova pole uréené pro udalosti, které
vam umoznuji ziskat mince, vitézné body, postupovat na stupnici moralky nebo naji-
mat nové druziniky. K ispésnému zvladnuti téchto udalosti potiebujete zpravidla ur-
¢ité symboly, jez ziskate diky svému veliteli a druzinikéim. Zetony udalosti se pridavaji
do hry licem dol{i, pricemz zpravidla nevite, co presné vas ¢eka. Urcitou predstavu si
muzete udélat na zakladé rubové strany zetonu, kde jsou uvedeny potirebné symboly
¢i posun na stupnici moralky.

Na uprazdnéna pole pro udalosti se zetony dopliuji vzdy na konci tahu hrace, ale
pouze tehdy, jestlize se tam nenachazi zadné figurky (to platii pro pole oznacena ﬁ).

PRIZEN PANOVNIKU

Nékteré udalosti obsahuji symbol Vaclava nebo Zikmunda. Jestlize takovou udalost
Uspésné zvladnete, vezmeéte si zeton piizné daného panovnika (ze spole¢né zasoby, pri-
padné od jiného hrace). Dokud tento Zeton vlastnite, smite pfi svych hodech vyuzivat
i prislusnou kostku. Pokud byste dostali pokyn vzit si Zeton prizné, ktery uz mate,
ziskate misto toho 1 vitézny bod. Ten ziskate i tehdy, jestlize o Zeton prizné prijdete.
Mdzete vlastnit Zetony piizné obou panovniki soucasné a mit tak k dispozici obé jejich
kostky.

Poznamka: Na obou kostkach panovniki se nachazi jedna prazdna sténa. Padne-li vam
na Zikmundové kostce symbol , mUzete si vzit ze spolecné zasoby 1 minci. V tako-
vém pripadé vsak uz tuto kostku nesmite pfi vyhodnocovani dané udalosti prehazovat.

kostka
Viclava
kostka
Zikmunda

ZATYKAC A BO] MEZI HRACI

Neékteré ¢iny mohou vést k tomu, Ze na vasi druzinu bude vypsana
odména. V takovém pripadé si vezméte ze spole¢né zasoby kartu
zatykace a/nebo mince, pficemz odména za vase dopadeni se mtze
postupné zvysovat. Ostatni hra¢i mohou vyuzit situace a napadnout
vas. Pokud v utoku uspéji, ziskaji vypsanou odmeénu a vitézné body.
Jestlize vam zatykac zlstane az do konce hry, mizete za na ném
ulozené mince ziskat dalsi vitézné body. Ale pozor, zatykac zaroven
zpomaluje pohyb! Mince ulozené na zatykaci nelze pouzit pfi placeni.

PRUBEH TAHU

Hradi se stridaji v tazich po sméru hodinovych rucicek.

Ve svém tahu mate k dispozici 2 akce, pricemz stejnou akci smite provést dvakrat. Na
vybér mate z téchto moznosti:

Pohyb

Vyhodnoceni udalosti

Najimani druzinik

Napadeni hrace

V ramci jedné akce muzete pohnout svou
figurkou po cesté az o tolik poli (malych ci
velkych), kolik mate dohromady % na
desce velitele a kartach druzinikd. Na jed-
nom poli se mGze nachazet vice figurek.
Kazdy % zvysuje dosah akce pohyb
o 1 pole.

ﬂ Zatykac naopak pohyb zpomaluje, takze se zatykacem muzete urazit o 1 pole
méné. Jakmile se ho zbavite, zmizi i tento postih.

¥

Otocte zeton prislusné udalosti. V prvnim radku jsou uvedené symboly a pripadné dalsi
podminky, které musite splnit, abyste danou udalost Uspésné zvladli a ziskali odménu na
tomto fadku. Pokud je spInite a mate k dispozici dalsi, dosud nepouzité symboly (z jakychkoli
dostupnych zdrojtr), mizete spinit i dal$i fadky (v libovolném poradh) a ziskat pfislusné odmeé-
ny. PInéni bonusovych radkd vsak neni povinné, i kdybyste méli prislusné symboly. V pripade
Uspésného zvladnuti zeton udalosti odstrante z herniho planu. V opacném pfipadé zlstava
na misté a vy ziskate jednorazovy zeton $tésti (viz ddle). Jestlize zetony udalosti béhem hry
dojdou, zamichejte pouzité zetony a vytvorte novou hromadku licem dold.

VYHODNOCENI UDALOSTI

)

Prepadeni Kapsarstvi
tabora lapku

Pomoc
mnichim

Doupé
lapka

Navstéva
mésta

Pozadavky:

— Konkrétni symboly v uvedenych poctech (na kostkdach nebo

’ ’ ’

kartach druzinikir)

-E/ — Odhozeni karty druzinika (véetné pocatecni).

O — x — Zaplaceni uvedeného mnozstvi minci.

Odmeény:

@/@/E/ — Druzinik dané irovné z nabidky na hernim planu nebo vrsku balicku.

/% — Posun na stupnici moralky o 1 pole smérem k nebo % . Pokud uz se
nachazite na nékterém krajnim poli a méli byste se presunout mimo stupnici, ziskate
misto toho 1 vitézny bod.

@/@ — Zeton piizné daného panovnika a prisluina kostka k pouziti od piisti akce.
Pokud uz tento zeton mate, ziskate 1 vitézny bod. Jestlize ho naopak nékomu vezme-
te, ziska 1 vitézny bod tento hrac.



Q - Uvedeny pocet vitéznych bod.
@ — Zeton $tésti ze spolecné zasoby pro jednorazové pouziti od nasleduijici akce.

‘& — Karta zatykace, pokud ji jesté nemate; polozte na ni 3 mince ze spolecné za-
soby. V opacném pripadé pridejte na svou stavajici kartu zatykace dalsi 3 mince ze
spolec¢né zasoby. Zatykac je nedilnou soucasti odmény, nemuzete se tedy rozhodnout
vzit si vSe ostatni a zatykac nikoli.

O + x — Uvedené mnozstvi minci ze spole¢né zasoby.

Udalosti ‘i a} vyzaduji platbu v mincich nebo odhozeni karet druzinikd. Pi téch-
to udalostech se nehazi kostkami a nepouzivaji se symboly.

Pokud pfi vyhodnocovani udalosti neuspéjete a mate stale k dispozici druhou akci,
muzete se o jeji zvladnuti pokusit znovu ve stejném tahu.

DOBYVANI

V priibéhu jedné partie smite Uspésné zvladnout pouze jedno snadné a jedno obtizné do-
byvani. Pokud pfi jeho vyhodnocovani neuspéjete, miizete se o to pokusit pozdéji znovu.
Jestlize se vase figurka nachazi na poli dobyvani a vy se pro né rozhodnete, otocte vrchni
kartu z balicku dané rovné. Karta zahrnuje sérii prekazek, kazdou na samostatném radku.
Pro Uspésné zvladnuti kazdého radku pouzivate vsechny moznosti svého velitele a druziny
(kostky, prehozy, vyobrazené symboly) pokazdé znovu. Abyste postoupili na nasledujici fadek,
musite Uspésné zvladnout ten piedchozi. Odménu ziskate az po Uspésném prekonani pre-
kazek na viech radcich. Pro oznaceni radku, jimz se pravé zabyvate, mlzete pouzit zbyvajici
stit ve své barve. Po Uspésném dobyvani si danou kartu vezméte k sobé jako pripominku
toho, Ze danou uroven dobyvani uz nemuzete znovu vyhodnocovat. V piipadé netispéchu
kartu umistéte dospod prislusného balicku a vezmeéte si ze zasoby jednorazovy zeton Stésti
(viz nize). 2

& Kazdy fadek se vyhodnocuje zvI&$t se viemi dostupnymi kostkami,
1 3¢ | symbolya bonusy. K ziskani odmény je potteba postupné splnit viech-
[resssesmuesss—==— |y iidky.
2o 2‘9 1® | Obtizné dokﬂvéni
% Odménou je vzdy 5 vitéznych bodd.
2 1% 2® ' Snadné dobyvdni
v ) Odménou jsou vzdy 4 mince, 2 vitézné body a posun na stupnici mo-
g ralky libovolnym smérem.

x Pokud vyhodnocovani nékteré udalosti nezvladnete (neuspéjete na prvnim radku v pri-
padé Zetonti uddlosti nebo jakémkoli fadku v pripadé dobyvani), ziskate Zeton Stésti. Ten mi-
Zete pii vyhodnocovani nékteré pozdéjsi udalosti odhodit a ziskat tak potrebny symbol.

TURNAJ
Turnaj se od predchozich udalosti lisi tim, Ze se v ném maze po- | )
kusit uspét vice hraci sou¢asné. Turnaj nabizi dva druhy odmén: | BODOVA
osobni a vefejnou. Odménu za osobni cil {@3muzete ziskat, jest- | HODNOTA
lize jste pravé na tahu, pokud splnite uvedené pozadavky. O ve- | SYMBOLU

fejnou odménu @Y mohou soupefit i ostatni hraci. Po otoceni
Zetonu vytvorte turnajovy bank a vlozte do néj tolik minci ze spo-
le¢né zasoby, kolik je uvedeno vedle ‘q?

Hradi, keefi nejsou na tahu, mohou zaplatit do turnajového banku
1 minci a tim se do turnaje prihlasit. Kazdy hra¢ acastnici se turna-
je umisti sv(ij zeton Stitu vedle stupnice turnaje na hernim planu. =3 BODY
Hradi prichazi na tah po sméru hodinovych rucicek tak, ze hraé

o =180D

na tahu hraje jako posledni. Kdyz se (i¢astnite turnaje, hazite 6 kostkami druzinika.
Poté se muzete rozhodnout dat 1 kostku stranou (tj. naddle ji nepouzivat) a znovu
hodit libovolnym poctem zbyvajicich kostek. Takto mlzete v prehozech pokracovat,
dokud vam jesté néjaké kostky zbyvaji. Podle tabulky na zetonu si spocitejte své skore.
Své skore zaznaclte tak, ze pod nebo nad stupnici vitéznych bodd umistite sviij treti
Zeton stitu tak, aby ukazoval na odpovidajici hodnotu (pod nebo nad stupnici jej déava-
te proto, aby nedoslo k zaméné za zeton oznacujici ziskané vitézné body).

Béhem turnaje nelze vyuzivat kostky, symboly a prehozy poskytované deskami
velitelii, kartami druzinikt a pfizni panovniku, stejné jako Zetony $tésti. Jedinou
vyjimku predstavuje podminéna schopnost druzinikd
né kostky bez nutnosti davat jinou kostku stranou.

, kterd umoznuje prehoz jed-

f‘% Jestlize jako hra¢ na tahu splnite svij
osobni cil (nezdvisle na vysledku ostatnich),
ziskate uvedenou odmeénu.

]“ Vefejnou odménu (spolu se vsemi min-
cemi  vloZenymi do turnajového banku) Zzis-
ka hra¢ s nejvyssim skore. V pfipadé sho-
dy se mince rovnomérné rozdéli mezi hrace
na prvnim misté a zbylé se vrati do spole¢né zasoby.
Na zakladé dosazeného skore presunte zetony
stith ucastnikd, které jste pouzili k zaznamenani
skore, ve vzestupném poradi zleva na stupnici
turnaje (zacnéte na poli ,0“). V zavislosti na po-
zici svého Stitu ziskate 0-3 vitézné body. Dosahne-li stejného poctu bod vice hract,
umistéte jejich Stity na stejné pole stupnice.

6 Osobni odména
\ J Veiejna odména
J Hodnoty symbola
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Priklad: Uéastnici turnaje ziskali 11, 9, 9 a 7 bodii. Hrd¢ se 7 body umisti svdj $tit na prvni
pole zleva a ziska tedy 0 vitéznych bodu. Oba ucastnici s 9 body umisti své stity na druhé
pole zleva a ziskaji tedy shodné po 1 vitézném bodu. Uastnik s 11 body umisti sviij stit
na 3. pole zleva a ziska tak 2 vitézné body.

Po zaznamenani bodu si vezméte své Stity zpét a Zeton turnaje odhodte.

Pokud se turnaje zucastnite jako jedini a nesplnite sviij osobni cil, ziskate i tak verej-
nou odmeénu v mincich (ve vitéznych bodech nikoli, protoze sviij Stit musite umistit na
stupnici turnaje na pole ,0).

NAJIMANI DRUZINIKU

Na poli muzete najmout nové druziniky. Pfed vlastnim najmutim muzete jednu
dostupnou kartu (z nabidky na hernim planu nebo vrsku bali¢ku) odhodit a zpfistupnit
tak novou kartu prislusné urovné. Po odebrani jakékoli karty se nabidka ihned dopl-
ni. K dispozici mate vzdy 4 karty od kazdé trovné (3 karty v nabidce na hernim planu
a 1 kartu na vrsku prislusného balicku), celkem tedy 8 karet. Jestlize karty v nékterém ba-
licku dojdou, zamichejte odhozené karty prislusné Grovné a vytvoite tak novy balicek.



Kazda karta ma v levém hornim rohu uvedenou cenu v mincich, kterou musite pfi
najimani zaplatit. Pokud najmete druzinika ve chvili, kdy ma vase druzina jiz 4 ¢cleny,
musite jednoho z nich odhodit.

7) Tohoto druzinika nemuzete najmout, jestlize se vas ukazatel moralky nachazi zce-
la nahote (na modrém poli).

% Tohoto druzinika nemUzete najmout, jestlize se vas ukazatel moralky nachazi zce-
la dole (na cerveném poli).

Poznamka: Pro karty obou trovni druziniki vytvorte samostatné odhazovaci balicky.
Nahrazené pocatecni druziniky vratte zpét do krabice, aby se omylem nedostali mezi
ostatni druziniky, kdyby bylo treba vytvaret nové balicky.

Priklad: Bores md k dispozici 5 minci a rad by si vylepsil druzinu. Jelikoz vsichni dostupni
druzinici ll. trovné stoji momentalné vice nez 5 minci, musi se pri vybéru omezit na
I. droven. Pro zvladdni aktudlnich uddlosti bude zapotrebi hodné meld, proto se Bo-
reSovi zamlouva zejména Bratrice. To samé vSak neplati o Dubravé a Trebavé, jelikoz
Bores sam o sobé disponuje 2 ﬁ’ a?2 @ Rozhodne se proto odhodit Trebavu z vrsku
balicku a misto ni se objevi Albrecht. Jeho dva se jiz Boresovi libi mnohem vice. Za
vsechny své penize tedy najme Ctirada a Vojtécha a nahradi jimi své pocatecni druziniky
Vojku a Pavla.

NAPADENI HRACE
Jiného hrace muizete napadnout tehdy, jestlize ma kartu zatykace a vase figurky se na-
chzi na stejném poli. Uto¢nik potfebuje shromazdit béznym zptsobem (na kostkdch,
kartdch, resp. Zetonech Stésti) co nejvice a . Obrance se stejnym zplsobem
snazi ziskat co nejvice a . Nejprve shromazdovani symbolt (hazeni kostkami,
prehozy, pouziti symboli z karet druziniki a zeton( $tésti) vyhodnoti itoénik a poté
obrance.

«  Jestlize utoc¢nik dosahne vétsiho mnozstvi pozadovanych symbold, ziska 2 vi-
tézné body a veskeré mince z karty zatykace. Obrance kartu zatykace vrati do
spolec¢né zasoby.

«  Jestlize vétSiho mnozstvi pozadovanych symbolt dosahne obrance, pripadné
maji oba stejné, obrance ziska 1 vitézny bod a ponecha si zatykac i na ném po-
lozené mince.

Na kazdého hrace je mozné zaltodit pouze jednou mezi jeho dvéma tahy. Pro ozna-

ceni toho, ze dany hra¢ byl napaden, polozte jeho figurku na bok. Na zacatku svého

pristiho tahu tento hrac svou figurku postavi a hraje normalné dale.

VITEZNE BODY

Vitézné body dostavate predevsim za Gspésné zvladnuti udalosti. Kromé toho je ml-
zete ziskat i v nasledujicich pripadech:

®  Pokud se mate posunout na stupnici moralky ve sméru, kde jste jiz dosahli krajni
hodnoty (7 bod).

Pokud mate ziskat zeton pfizné panovnika, ktery jiz vlastnite (1 bod).

Pokud pfijdete o zeton pfizné panovnika (1 bod).

Pokud zvitézite jako Utocnik pfi napadeni jiného hrace (2 body).

Pokud zvitézite jako obrance pfi napadeni jinym hracem (1 bod).

Pokud se dobre umistite v turnaji (1-3 body).

PRIKLAD TAHU

Zizkova druzina:

Zizka vyuzil sviij predchozi tah k najiméni druziniké. Nyni by se rdd posunul na stup-
nici moralky smérem k nefesti, aby mohl rychleji ziskavat vitézné body.

1. AKCE - POHYB

K vyse uvedenému posunu se
velmi hodi udalost kapsarstvi.
Nadtésti ma Zizka dostate
ny pohyb (2 pole diky desce
velitele + 1 pole za druzinika
Raze), aby se k danému zetonu
dostal.

2. AKCE - VYHODNOCENI UDALOSTI
Zizka otodi zeton udalosti kapsafstvi. Hazi
4 kostkami (7 kostku mu poskytuje deska velitele
a 3 kostky druzinici, pricemz kostka od Doroty je
podminéna prdvé kapsarstvim).

Po secteni symbol(i z kostek a karet ma k dispozici
1 G 3 / 3 @ al Qz@ To staci na splnéni
prvniho fadku, ale Zizka chce vic.

Druzinice Dorota také nabizi moznost dvou prehozti.
Zizka toho vyuzije a zkusi prehodit 1 al / 3

Vyslo to! Nyni ma k dispozici 1 G, 2 /, 2 a3 ;
Prvni fadek splnit musi. Pouzije na to 1 v al 020 Dale spini druhy radek za 1 /
a treti radek za 2 . Na spInéni ¢tvrtého radku nema dostatek Q.

Celkova bilance tohoto Zizkova tahu je nasledujici: ziskal 6 minci, 1 vitézny bod, zaty-
kac (se 3 mincemi) a posunul se smérem k %



KONEC HRY

Jakmile jeden z hract dosahne alespon 20 vitéznych bod, nastava zavérecna faze hry.
Hraci odehraji své tahy tak, aby méli vSichni odehrano stejné mnozstvi taht. V praxi
to znamena, Ze posledni tah celé partie odehraje hrac napravo od zacinajiciho hrace.
Jestlize nékdo ziska 20 ¢i vice vitéznych bodu v tahu tohoto hrace, jeho tah se odehra-
je béznym zplGsobem az do konce a k zadnému dalsimu uz nedojde.

Pokud mate na konci hry zatykac, presunite mince z néj do své osobni zasoby. Kazdy
hrac ziska poté jesté 1 vitézny bod za kazdych 5 minci ve své osobni zasobé.

Hrac s nejvyssim poctem vitéznych bodt vyhrava. V pfipadé shody vitézi ten z nich,
kdo ma vice minci.

VARIANTA PRO ZKUSENE HRACE

Tato varianta vam umoznuje ziskat dodate¢né prehozy kostek pfi vyhodnocovani udalosti
nebo boji s jinym hracem. Za kazdou minci, kterou zaplatite, muzete prehodit 1 kost-
ku. Toto muzete opakovat, dokud vam zbyvaji penize. Prehozy si nelze kupovat béhem
turnaje! Na pouziti této varianty se musite dohodnout jesté pred zacatkem hry, protoze
muize rovnéz mirné prodlouzit herni dobu.

HRA JEDNOHO HRACE

PRIPRAVA HRY

Priprava hry probiha stejné jako pro 2-4 hrace az na nasledu-
jici rozdily:

Ve hre jednoho hrace budete celit najezdim proradného To-
raka, takze si ho nemuzete vybrat za svého velitele.

Z Torakova herniho materidlu budete potfebovat pouze fig-
urku se zlutym podstavcem a 2 zluté Stity. Jeden polozte na
pole ,0“ stupnice vitéznych bodd na hernim planu, druhy se
poutZije pii turnaji (viz ddle). Figurku Toraka postavte na zby-
vajici volné pole

Zvolte si Groven hry: lehkou, béznou nebo tézkou.

Z balicku karet Toraka vytridte kartu obtiznosti boje
a vylozte ji pobliz herniho planu ke stupnici vitéznych
bodu. Viditelna strana karty odpovida trovni aktualni
hry: lehké/bézné nebo tézkeé.

Ze zbyvajicich karet vytvorte balicek nasledujicim
zpusobem:

Lehka Groven @ pridejte k 8 zakladnim kartam Toraka ( {T ) navic kartu pro lehkou troven @

Bézna Uroven : zadnou kartu nepridavejte.
Teézka aroven: pridejte k 8 zakladnim kartam Toraka navic kartu pro tézkou llroveﬁ.

Balicek tak bude vzdy tvorit 8, resp. 9 karet. Tyto karty zamichejte a polozte licem dolt
pobliz herniho planu.

PRUBEH HRY
Na konci svého tahu (po provedeni obou akci) otocte vrchni kartu z balicku karet
Toraka a postupné provedte akce, jez jsou na ni vyobrazené:

$ Posunte figurku Toraka co nejblize ke
své figurce o uvedeny pocet poli.

+ x Torak ziska uvedeny pocet vi-
téznych bodu.

@Odhod’te vsechny dostupné karty dru-
zinikd (z nabidky na hernim planu i vrski
bali¢kti) a nahradte je novymi kartami.

Odhodte zeton udalosti z pole, kde se
nachazi Torak, a nahradte ho novym zeto-
nem. Jestlize na Torakové poli Zzeton uda-
losti nelezi, provedte vyménu na nékterém
nejblizsim poli pro udalosti.

@/@ Vratte uvedeny Zeton pfizné pa-
novnika zpét do spolecné zasoby, za coz
ziskate 1 vitézny bod. Pokud ho nemate,
ziska 1 vitézny bod Torak.

T oLV

Jestlize karty Toraka dojdou, zamichaji se do nového balicku.

ZATYKACE

Pokud v disledku vyhodnoceni udalosti ziskate zatykac, vezméte si nahodnou kartu
zatykace ze spolecné zasoby a otocte ji nahoru stranou . Od této chvile pro vas
plati jeji negativni efekt. Karty zatykace se mizete zbavit ispesnym ttokem na Toraka
(viz ddle). Mzete mit az 4 karty zatykacu. Jestlize uz vSechny 4 zatykac¢e mate, ne-
muzete ziskat radek s odménou za zvladnuti udalosti, ktera zahrnuje brani zatykace.

Na rozdil od hry pro vice hract se v sdlové hte na zatykace nepfidavaji mince.

Karty zatykact obsahuji nasledujici efekty:

@* * ¢Torak se v kazdém tahu muze pohnout o 1 pole dale.
@‘ -1 Vag pohyb je o 1 pole kratsi.

@‘ @@ Nemizete vlastnit ani ziskavat zetony ptizné panovnikii. Pokud musite
pii ziskani tohoto zatykace zetony pfizné odevzdat, dostanete za kazdy 1 vitézny bod.

“ 7a najmuti kazdého druzinika platite o 1 minci vice.

BOJ S TORAKEM

Boj s Torakem se vyhodnocuje az po provedeni véech akci z jeho karty (véetné zisku bodlii).
Probiha stejné jako boj mezi dvéma hraci (viz Napadeni hrace) az na to, ze Torakuv Utok ¢i
obrana se ur¢i na zakladé aktualni obtiznosti boje.

Obtiznost boje: Pfi urcovani Torakova utoku ¢i obrany se podivejte, kolik ma aktualné
vitéznych bod, a podle toho hodte odpovidajicim poctem kostek druziniki. Kromé toho
ma k dispozici 1, resp. 2 zetony Stésti, jestlize ma alespon 11, resp. 16 vitéznych bodt.

Pokud je Torak ato¢nikem, pocitaji se mu symboly / a 03@
Pokud je Torak obrancem, pocitaji se mu symboly G a @ze



Torak jako utocnik

Jakmile Torak dorazi na pole s vasi figurkou, ukonéi sviij pohyb (i kdyby se mohl pre-
sunout jesté ddle) a zaltoci na vas. Pokud zvitézi, otocte vrchni kartu z balicku karet
Toraka a vyhodnotte efekt v levém dolnim rohu:

€ -()/2 Vratte do spole¢né zasoby polovinu svych minci (zaokrouhleno doli).
x "6 Vratte do spole¢né zasoby vsechny své mince.
> -@ Odhodete libovolnou kartu druzinika.

Jestlize zvitézite vy, nic se nedéje.

Torak jako obrance

Kdyz se nachazite na poli s Torakem, mtzete na néj jako jednu akci zautocit. Pokud zvi-
tézite, odhodte libovolnou svou kartu zatykace a zamichejte ji mezi dosud nepfidélené
zatykace. Zaroven polozte figurku Toraka na bok. Na konci svého tahu misto otoceni
nové karty Toraka pouze postavte jeho figurku. Jestlize zvitézi Torak, nic se nedéje.

Pokud vyhodnocujete turnaj, Torak se ho

bude vzdy Gcastnit. Pridejte do turnajo- < -
vého banku 1 minci ze spolecné zasoby v
a otocte vrchni kartu z balicku karet Tora- N —E/ e () é

ka. Jeho skore v daném turnaji je uvedeno
v pravém dolnim rohu.

KONEC HRY

Hra kon¢i ve chvili, kdy vy nebo Torak dosahnete alespon 20 vitéznych bodu. V pfi-
padé, ze jako prvni ziskate uvedeny pocet bodu vy, na konci svého tahu jesté otocte
a vyhodnotte kartu Toraka.
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