Na prelome 14. a 15. storocia superili o viadu v Ceskom kralovstve synovia Karola IV. Vdclav a Zigmund. A préve
vtedy rdstol vyznam skusenych velitelov a ich druzin. V hre Jan Zizka: Zrod vojvodcu sa mézete stat prdve takymto
velitefom: rozvaznym Boresom, prezieravou Katarinou, obratnym Torakom ¢i bojovnym Zizkom. A kedZe doba je
plnd neistoty a zvratov, ni¢ nie je pevne dané. V kazdom okamihu si vyberate cestu, ktorou sa vyddte. MézZete sa
stat lipeznikom, pred ktorym sa budu miestni obyvatelia triast, alebo, naopak, rukou spravodlivosti, ktord bude
zlo¢innost zo vietkych sil potlacat. Rovnako sa totiz dokdzu preslavit zasadovi hrdinovia aj bezohladni podliaci.
Mézete sa postavit na stranu slabnticeho Vdclava alebo ambiciézneho Zigmunda, no nevdhajte ani prevrdtit kabadt,
ak vam to bude hrat do kardt. Ddlezité viak je konat, pretoze privelmi lipnut na neutralite sa nevypldca. Jedno
je isté: v Ziadnom pripade sa nezaobidete bez spolahlivej druziny, ktord vam bude stat po boku a zo vietkych sil
pomdhat zvladat zloZité situdcie, Ci uz budete chytat zlocincov, lovit divii zver, alebo sa zucastnite na turnaji. Tym
najsldvnejsim vojvodcom v neskorostredovekom Ceskom kralovstve sa totiz moze stat len jeden z vés.

PRAVIDLA

td Nechce sa vam E&itat pravidla?
3 Pozrite si videondvod!




HERNE KOMPONENTY
1 herny plan
1 Zetdn zacinajlceho hraca
4 obojstranné dosky velitelov druzin

4 fighrky velitelov druzin

L]

®

[ ]

[ ]

® 4 farebné podstavce
® 12 farebnych Stitov (po 3 v 4 farbdch hracov)

@ 16 kariet potiatoénych élenov druZiny (po 4 v 4 farbdch hraéov)
® 28 kariet ¢lenov druziny . urovne

® 27 kariet ¢lenov druziny Il. drovne

L]

4 obojstranné karty zatykacov
(so stranami na hru viacerych hracov a hru jedného hraca)

5 kariet fahkého dobyvania

5 kariet tazkého dobyvania

2 Zetény priazne panovnikov (Vdclava a Zigmunda)
34 Zetonov udalosti

12 Zetdnov §tastia

77 minci

8 kociek ¢lenov druziny

2 kocky panovnikov

11 kariet na hru jedného hraca (8 zdkladnych kariet, 1 karta na lahkt
troven, 1 karta na tazku uroven, 1 obojstrannd karta ndrocnosti boja)

Nasledujtice pasdze sa vztahuji na hru 2 — 4 hracov.
Pravidld hry pre jedného hrdaca ndjdete v samostatnej kapitole na str. 7.

PRIPRAVA HRY

) Herny plan rozlozte doprostred stola.

) Licom nadol zamiesajte Zetény udalosti. Potom ich ndhodne rozlozte na velké kruhové po-

lia s vynimkou poli oznacenych symbolom ﬁ Zvyiné zetony poloZte vedia hemého planu.

-) Oddelene zamiesajte karty lahkého a tazkého dobyvania a polote oba balicky licom
nadol k hernému planu blizko poli prislusného dobyvania.

.y Oddelene zamiesajte karty clenov druZiny |. a Il. irovne a poloZte oba balicky licom
nahor vedla herného planu. Na polia ponuky (miesta pri stole) vyloite z kazdého bali¢ka
3 karty licom nahor. Karty |. Grovne vyloZte na polia pri stole bez obrusu, karty Il. (rovne
na polia pri stole s bielym obrusom.

. Vedla herného planu umiestnite Zetény priazne panovnikov Viclava a Zigmundaa na
kazdy polozte zodpovedajticu kocku.

..J) Do spolocnej zasoby na dosah vietkych hracov polozte mince, kocky clenov druziny,
7etony $tastia a karty zatykacov (stranou b@@ nadol).

Chyba vam komponent alebo je niektory z nich podkodeny?
Napiste nam na adresu albi@albi.sk, radi vam zadarmo posleme novy!

o Kazdy hra¢ dostane nahodne vybranu dosku velitela spolu s figiirkou a k tomu pod-
stavec, 3 zetony Stitov a 4 karty pociato¢nych ¢lenov druziny v zodpovedajlicej farbe
(Bores — zelend, Katarina — modrd, Torak — #ltd a Zizka — éervend).

g Figlrku nasadte do podstavca.

9 Dohodbnite sa, ¢i bude mar kazdy velitel jedineénti schopnost (v tom pripade pou-
Zite stranu A jeho dosky) alebo budii mat vietci rovnaké schopnosti (pouZite stranu B).
Dosku velitela potom otocte na prislusni stranu.

e Jeden itit umiestnite na pole 0 na stupnici vitaznych bodov na hernom pléne, druhy
doprostred stupnice moralky na svojej doske velitela a treti si ponechajte v zasobe (bu-
dete ho potrebovat, ak sa zii¢astnite na turnaji).

e Figtrky rozmiestnite na obe velké kruhové polia oznacené symbolom ﬁ: pri hre
2 hracov bude na kazdom z nich jedna figiirka, pri hre 3 hracov na jednom jedna figtirka
anadruhom dve a pri hre 4 hracov na kazdom dve figurky.

@ Zostavte si druzinu:

@ \Vedla dosky velitela vylozte 3 pociatocnych clenov druziny so symbolom @ alpo-
ciatocného clena druziny so symbolom (&8). Karty pociatocnych clenov druziny jednotlivych
velitelov spozndte podla kruhov v prislusnych farbdch s prvymi pismenami ich mien viavo hore.
@ Vezmite si zo spolo¢nej zisoby tolko minci, kolko sa pi$e na vasej doske velitela. Ak
hraé hra za Katarinu so stranou dosky A, vezme si aj zeton Stastia.

Urdite zadinajiceho hraca a dajte mu prislusny
Zetdn. Stane sa nim ten, kto ako posledny navtivil
~ Zizkovo rodisko Trocnov v juznych Cechach. Ak ni-
kto taky nie je, vyberte zacinajiceho hraca nahodne.




CIEL HRY

V priebehu partie sa snazite ziskat ¢o najviac vitaznych bodov. S tymto cielom sa budete pohy-
bovat po hernom plane a vyuzivat vietky prileZitosti, ktoré sa naskytnu. V prvom rade budete
musiet Uspesne zvladnut rézne udalosti reprezentované zeténmi. Na to budete potrebovat
¢o najviac kociek, konkrétnych symbolov alebo moinost netispeiné hody opakovat. Preto je
nevyhnutné rychlo si vybudovat ¢o najsilnejéiu druzinu. Vase ¢iny vam navyse spravidla zaistia
povest, ktor(i odraza stupnica mordlky. Len €o na nej dosiahnete niektorti krajnt hodnotu, ob-
medzi to sice vade moznosti pri najimani denov druZiny, na druhej strane v3ak budete ziskavat
dalSie vitazné body, ak z vyty¢eného smeru neodbodite (v tejto hre je dolezité, Ze sa preslavite,
a nie to, ako to docielite). Okrem toho sa k dakim vitaznym bodom mézete dopracovat vdaka
priazni panovnikov, ispechom pri dobyvani & bojom s ostatnymi hracmi.

KrUCOVE HERNE KONCEPTY
MORALKA

Svojim konanim sa postvate na jednu alebo druhu stranu stupnice moralky. Tato stupnica
mé celkom pét poli, pricom modré pole svedéiace o najvysiej cnosti sa nachadza hore
a obsahuje symbol £53), zatial ¢o ervené pole pre najhlbsiu nerest je tiplne dole a obsahuje
symbol % . Obe krajné hodnoty vam znemozriujui najat uréitych élenov druziny, ale ziro-
ven urychluju zisk vitaznych bodov: len €o by ste mali svoj stit posuniit mimo stupnice,
ziskate 1 vitazny bod (¢o znazorfiuje symbol Q na krajnych poliach).

SYMBOLY

Na vyhodnotenie udalosti (viac sa doéitate dalej) potrebujete zvy&ajne dosiahnut ur-
¢itth kombindaciu symbolov. Tie méZete ziskat dvoma sp&sobmi:

Hodom kockou - ziskany symbol zodpoveda vysledku hodu.

Z dosky velitela alebo karty ¢lena druziny - tie vim poskytuji vedla kociek, resp. ich
opakovanych hodov aj priamo konkrétne symboly.

@ — ziskavate kocku na vyhodnocovanie udalosti.
@ - mézete opakovane hodit jednu kocku.

;/. G @ %@ - ziskate uvedeny symbol.

i}]@‘{ ~ jedenkrat za tah sa mdZete pozriet na druht stranu lubovolného Zeténu udalos-
ti na hernom plane alebo na vrchnu kartu jedného z balickov dobyvania.

% — pri pohybe sa mézete posunut o jedno pole dalej.

Pri pouzivani symbolov platia tieto pravidla:

Kazdy symbol &’?ﬁx mozno pouzit len raz za tah.

Kazdy symbol % zvysuje dosah kazdej vasej akcie Pohyb (viac sa docitate dalej).
Symbol je univerzalny a mozete ho pouzit namiesto akéhokolvek iného symbolu.
Ak si viak nejaké udalost vyzaduje priamo symbol @8, nemoino ho nahradit inym.
Vietky @, { 2 G, @, a @ méZete pocas tej istej udalosti pouZit len raz (s vy-
nimkou dobyvania, viac sa docitate dalej), pricom ich efekty sa kumuluji. Ak mate k dis-
pozicii viac ako jeden opakovany hod, ti istti kocku méZete opakovane hodit viackrat.

Keby Katarina mala tuto druzinu, smela by sa vo svojom tahu pozriet na jeden Zetén
udalosti alebo kartu dobyvania, v ramci akcie Pohyb by sa mohla presuniit az o 4 polia
a pri vyhodnocovani udalosti by mala k dispozicii 5 @, 1 Eo a2 @ (tai istt
kocku by mohla opakovane hodit dvakrdt).

Pozor: Nikdy nemdzete hadzat viac ako 8 kockami ¢lenov druziny sucasne. Ak vam
doska velitela a karty ¢lenov druziny poskytuju viac ako 8 kociek, nadpocetné kocky
prepadajti. Kocky panovnikov sa do tohto limitu nepoditaju.

VELITELIA

o Stupnica moralky () Pociatocna minca 9 Schopnost

Kazdy velitel vam na strane A svojej dosky poskytuje 2 ﬂ’

a dalSiu jedine¢ni schopnost:

® Borei: mozete opakovane hodit az 2 kocky
(pripadne jednu kocku dvakrat).

®  Katarina: jedenkrat za tah sa mdzete pozriet na druh
stranu fubovolného Zetdnu udalosti na hernom plane
alebo na vrchna kartu jedného z balickov dobyvania.

® Torak: pri pohybe sa vas dosah zvyiuje o 1 pole (celkovo
sa teda mozete pocas jednej akcie Pohyb presunut az
o 3 polia).

@ Zizka: ziskavate kocku na vyhodnocovanie udalosti.

Pri pouZiti strany B vam vietci velitelia poskytuji 2 % al

Pozndmka: Schopnosti na doskdch velitefov maji odrdzat ich jedine¢nost, a preto vdm

adporti¢ame hrat od zaciatku so stranami A. Strany B mozete pouzit, ak chcete obmedszit

vplyv velitelov na hru a zacinat' s rovnakymi podmienkami.

DRUZINA
o Cena za najatie ) Obmedzenie moralkou pri najimani
G) Schopnost' () Podmienené schopnost

V priebehu hry zostavujete ¢o najsilnej$iu druzinu. Td tvoria
maximalne 4 élenovia druziny. Rovnako ako doska velitela,
tak aj karty clenov druziny vam poskytuja rézne schopnosti
a poméhaju uspeine zvladat udalosti.

Podmienena schopnost’

Niektori ¢lenovia druziny maji v ramceku na strane karty uve-
denu: dalSiu schopnost. Té sa uplatnf len pri uvedenej udalosti.

S5 V5 /Blk: privyhodnocoven danej udalosti mite k disporici 1 kocku navyse:

: pri vyhodnocovani turnaja (viac sa dotitate dalej) mézete opakovane hodit 1 koc-
kou bez toho, aby ste nejaki kocku museli dat bokom. Ak mate viac ¢lenov druziny
s touto schopnostou, jednu kocku mézete opakovane hodit viackrat.

MORALKA CLENOV DRUZINY

Niektori ¢lenovia druziny maju sklony k cnostiam, ini k nerestiam. Ak sa na karte ¢lena
druziny nachadza ?} alebo f?j, Znamena to, ze dany ¢len druziny tdto vlastnost ne-
oblubuje. Nerestny ¢len druziny pre vas nebude pracovat, ak na stupnici moralky do-
siahnete vrcholnu cnost (a naopak). Ak mate takdto kartu vo svojej druzine vo chvili,
ked'dosiahnete krajni hodnotu na zodpovedajiicom konci stupnice, musite ju odhodit.
Torak sa stal vzorom cnosti. To sa viak
tomuto hriesnemu clenovi druZiny nepo-
zddva, a preto si ho nembze najat. Ak by
ho uz mal vo svojej druzine, odisiel by od
neho (jeho karta by sa musela odhodit).




NOVI CLENOVIA DRUZINY

Karty novych ¢lenov druZiny mozete ziskat za peniaze na poliach ﬁ’j‘. pripadne ako
odmenu za Gspesné zvladnutie niektorych udalosti.

UDALOSTI

Mnohé polia na hernom plane predstavuji velké kruhové polia urcené pre udalosti,
ktoré vam umoznuju ziskat mince a vitazné body, postupovat na stupnici moralky alebo
najimat novych ¢lenov druziny. Na dspesné zvladnutie tychto udalosti spravidla potre-
bujete uréité symboly, kroré ziskate vdaka svojmu velitelovi a ¢lenom druziny. Zetony
udalosti sa do hry pridavaju licom nadol, pricom zvycajne neviete, o presne vas caka.
Uréitl predstavu si modzete urobit na zaklade rubovej strany Zetonu, kde st uvedené
potrebné symboly ¢i posun na stupnici moralky.

Na vyprazdnené polia pre udalosti sa Zetény doplfiaju vzdy na konci tahu hraca, ale len
ak sa tam nenachadzajti Ziadne figlirky (to plati aj pre polia oznacené symbolom ﬁ ).

PRIAZEN PANOVNIKOV

Niektoré udalosti obsahujii symbol Viclava alebo Zigmunda. Ak takiito udalost (ispeine
zvladnete, vezmite si Zetdn priazne daného panovnika (zo spolocnej zasoby, pripadne od
iného hrada). Ak tento Zeton viastnite, smiete pri svojich hodoch vyuZivat aj prisludni kocku.
Keby ste dostali pokyn vziat'si Zeton priazne, ktory ui mate, ziskate namiesto toho 1 vi-
tazny bod. Ten ziskate aj v pripade, Ze o Zeton priazne pridete.

Mézete viastnit zetony priazne oboch panovnikov sti¢asne a mat tak k dispozicii obe ich kocky.
Poznamka: Na oboch kockéch panovnikov sa nachadza jedna prazdna stena. Ak vam na Zig-
mundovej kocke padne symbol mozete si vziat zo spolocnej zasoby 1 mincu. V takom
pripade viak uz tito kocku nesmiete pri vyhodnocovani danej udalosti opakovane hadzat,

kocka
Viclava
kocka
Zigmunda

ZATYKAC A BOJ] MEDZI HRACMI

Niektoré ¢iny mozu viest k tomu, Ze na vadu druzinu bude vypisand
odmena. V takom pripade si vezmite zo spolo¢nej zasoby kartu zatyka-
¢aafalebo mince, pricom odmena za vase dolapenie sa méze postupne
zvySovat. Ostatni hra¢i mézu vyuzit situaciu a napadndit vas. Ak v tito-
- ku uspeju, ziskaji vypisanti odmenu a vitazné body. Ak vam zatykac
= zostane aZ do konca hry, méZete za na fiom ulozené mince ziskat dalsie
vitazné body. Ale pozor, zatykaé zaroven spomaluje pohyb! Mince ulo-
Zené na zatykai nemozno pouZit pri plateni.

PRIEBEH TAHU

Hradi sa striedaju na tahu v smere hodinovych ruéiéiek.

Vo svojom tfahu méte k dispozicii 2 akcie, pricom rovnak akciu méZete vykonat dva-
krit. Na vyber mate z tychto moznosti:

@® pohyb,

® vyhodnotenie udalosti,
® najimanie ¢lenov druziny,
® napadnutie hraca.
POHYB

V ramci jednej akcie mézete pohnut svojou figdr-
kou po ceste az o tolko poli (malych & velkych),
kolko mate spolu symbolov na doske veli-
tela a kartach ¢lenov druziny. Na jednom poli sa
méie nachadzat viacero figarok.

Kazdy symbol ﬁ’ zvySuje dosah akcie Pohyb
o 1pole.

& Zatykaé, naopak, pohyb spomaluje, takie so zatyka¢dom mézete prejst o 1 pole
menej. Len ¢o sa ho zbavite, zmizne aj tento postih.

VYHODNOTENIE UDALOSTI

T&y

Prepadnutie Vreckarstvo Naviteva Skrysa Pomoc
tabora mesta lipeinikov mnichom
lapeinikov

Ototte Zetdn prislusnej udalosti. V prvom riadku sti uvedené symboly a pripadne dalSie pod-
mienky, ktoré musite splnit, aby ste danti udalost Gspesne zvladli a ziskali odmenu v tomto
riadku. Ak poziadavky splnite a mate k dispozicii dalsie dosial’ nepouzité symboly (z akychkol-
vek dostupnych zdrojov), mézete spinit aj dalie riadky (v lubovolhom poradi) a ziskat prislu$né
odmeny. Pinenie bonusovych riadkov viak nie je povinné, a to ani v pripade, Ze prislusné sym-
boly mate. Ak udalost zvladnete, odstrarite Zetdn zherného planu. V opa¢nom pripade zostava
na mieste a vy ziskate jednorazovy zetén $tastia (viac sa doditate dalej). Ak sa zetony udalosti
pocas hry mind, zamiesajte pouzité Zetony a vytvorte novi kopku licom nadol.

Poziadavky:

By j — konkrétne symboly v uvedenych poctoch (na kockdch alebo
kartdch clenov druziny).

'E/ - odhodenie karty élena druziny (vratane pociatoéného).

O — x - zaplatenie uvedeného poctu minci.

Odmeny:

Ef !@ .f@ — clen druziny danej irovne z ponuky na hemom plane alebo zvrchu balicka.

@f% - posun na stupnici moralky o 1 pole smerom k@alebo . Ak sauina
niektorom krajnom poli nachadzate a mali by ste sa posunut mimo stupnice, ziskate
namiesto toho 1 vitazny bod.

— Zeton priazne daneho panovnika a prislusna kocka, ktori mozete po-
uzivat od nasledujicej akcie. Ak uz tento Zeton mate, ziskate 1 vitazny bod. Ak ho,
naopak, niekomu vezmete, ziska 1 vitazny bod tento hrac.



Q - uvedeny pocet vitaznych bodov.
@ — Zetdn $tastia zo spoloénej zasoby na jednorazové pouzitie od nasledujlicej akcie.

ﬂ_ — karta zatykaca, ak ju este nemate. Polozte na nu 3 mince zo spolocnej za-
soby. V opa¢nom pripade pridajte na svoju aktualnu kartu zatykaca dalsie 3 mince
zo spolocnej zasoby. Zatyka¢ je neoddelitelnou sti¢astou odmeny, nemozete sa teda
rozhodndr vziat si vietko ostatné okrem zatykaca.

O + x — uvedeny pocet minci zo spoloénej zasoby.

Udalosti K a } si vyzaduju platbu v minciach alebo odhodenie kariet ¢lenov dru-
Ziny. Pri tychto udalostiach sa nehddze kockami a nepouzivajit sa symboly.

Ak pri vyhodnocovani udalosti neuspejete a mate stéle k dispozicii druh( akciu, uda-
lost sa mbZete pokusit zvladnut znova v tom istom tahu.

DOBYVANIE

V priebehu jednej partie smiete (spesne zvladnut len jedno fahké a jedno tazké dobyva-
nie. Ak pri jeho vyhodnacovani neuspejete, mézete sa o to neskér pokusit znova. Ak sa
vasa figirka nachadza na poli dobyvania a vy sa pren rozhodnete, otocte vrchni kartu
z balicka danej Grovne. Karta zahfmia sériu prekazok, kazdd na samostatnom riadku. Na
uspesné zvladnutie kazdého riadka pouzivate vietky moznosti svojho velitefa a druziny
(kocky, opakované hody, vyobrazené symboly) zakazdym odznova. Na nasledujtci riadok
méZete postupit az po tom, ako tspesne zvladnete ten predchadzajici. Odmenu ziskate
az po tspesnom prekonani prekazok na vietkych riadkoch. Na oznacenie riadka,, ktorému
sa prave venujete, mdZete pouZit zostavajlici Stit vo svojej farbe. Po tspe$nom dobyvani
si danti kartu vezmite k sebe ako pripomienku toho, ze prisludn(i uroven dobyvania uz
nemdb#ete znovu vyhodnocovat. V pripade netispechu kartu umiestnite naspodok prislus-
ného bali¢ka a vezmite si zo zésob jednorazovy Zetdn §tastia (viac sa doditate dalej).

& KaZdy riadok sa vyhodnocuje zvIast so vietkymi dostupnymi kocka-
3% mi, symbolmi a bonusmi. Na ziskanie odmeny treba postupne splnit
e vietky riadky.
B e s TaZké dobyvanie
i b Odmenou je vidy 5 vitaznych bodov.
L'ahké dobyvanie
v 3 Odmenou st vzdy 4 mince, 2 vitazné body a posun na stupnici moral-

ky lubovolnym smerom.

x Ak vyhodnocovanie niektorej udalosti nezviadnete (neuspejete v prvom riadku v pripade
Zetonov udalosti alebo v ktoromkolvek riadku v pripade dobyvania), ziskate Zzeton $tastia. Ten
mdzete pri vyhodnocovani niektorej z neskorsich udalosti odhodit a ziskat tak potrebny symbol.

TURNA]J
Turnaj sa od predchadzajicich udalosti lisi v tom, Ze sa v nom ‘
moze pokusit uspiet viacero hricov sticasne. Turnaj pontka dva = BODOVA
druhy odmien: osobn(i a verejni. Odmenu za osobny ciel f"] HODN OTA
mébete ziskat, ak ste prave na tahu a ak splnite uvedené pozia- | SYMBOLU

davky. O verejnd odmenu S@Y méZu stiperit aj ostatni hrai. Po
otoceni zetonu vytvorte turnajovy bank a vlozte don zo spolocnej
zésoby tolko minci, kolko sa uvidza vedra symbolu .

Hraéi, ktori nie sti na tahu, mézu zaplatit do turnajového banku
1 mincuy, a tym sa do turnaja prihlasit. Kazdy hra¢ zicasthujuci
sa na turnaji umiestni svoj zeton Stitu vedla stupnice turnaja na
hernom plane.

o =180D
% - 180D
@ - 280Dy
efe = 3B0DY

Hraéi prichadzajti na tah v smere hodinovych ruéiciek tak, Ze hra¢ na cahu hré ako posledny.
Ked'sa zti¢astfiujete na tumaji, hddZete 6 kockami ¢lenov druZiny. Potom sa méZete rozhodniit
dar’ 1 kocku nabok (t. j. dalej ju nepouzivat) a znovu hodit fubovolnym poétom zostévajlicich
kociek. Takto méZete v opakovanych hodoch pokradovat, kym vém nejaké kocky zostévajii.
Podla tabulky na Zeténe si spocitajte skore. Skore si zaznacte tak, Ze pod alebo nad stupnicu
vitaznyich bodov umiestnite svoj treti Zeton 3titu tak, aby ukazoval na zodpovedajiicu hodnotu
(pod alebo nad stupnicu ho davate preto, aby nedolo k zimene za Zet6n oznacujlici ziskané
vitazné body).

Pocas turnaja nemoino vyuzivat kocky, symboly a opakované hody poskytované doska-
mi velitelov, kartami ¢lenov druZiny a priaziiou panovnikov ani Zetony stastia. Jedin(i vy-
nimku predstavuje podmienena schopnost élenov druziny &, ktora umoznuje opakovany hod
jednej kocky bez nutnosti davat int kocku nabok.
£83: ak ako hra¢ na fahu splnite svoj osobny
ciel (nezavisle od vysledku ostatnych), ziskate
uvedent odmenu.

b~ [ :l'“""1
J 8+ = §2h

f“ verejnd odmenu (spolu so vietkymi minca-
mi viozenymi do turnajového banku) ziska hra¢
s najvyssim skore. V pripade zhodnych skore sa
mince rovnomerne rozdelia medzi hracov na pr- a—

vom mieste a zvy$né sa vratia do spolocnej zasoby. 0 Osobna edmena
Na zaklade dosiahnutych skére presurite Zetdny ) Verejna odmena
Stitov Ucastnikov, ktoré ste pouzili na zaznamena-
nie skore, vo vzostupnom poradi zlava na stupnicu
turnaja (zaénite na poli 0). V zévislosti od pozicie svojho 3titu ziskate 0 — 3 vitazné body. Ak
rovnaky pocet bodov dosiahne viacero hracov, umiestnite ich Stity na rovnaké pole stupnice

|92l &
200

HHL
L0

Priklad: Ucastnici turnaja ziskali 11,9, 9 a 7 bodov. Hrdc so 7 bodmi umiestni svoj $tit na prvé
pole zlava, a tak ziska 0 vitaznych bodov Obaja Ucastnici s 9 bodmi umiestnia svoje &tity na
druhé pole zlava a zhodne ziskajti po 1 vitaznom bode. Uéastnik s 11 bodmi umiestni svoj &tit
na 3. pole zlava a ziska tak 2 vitazné bodly.

Po zaznamenani bodov si vezmite svoje itity naspit a Zetén turnaja odhodte.

) Hodnoty symbolov

Ak ste jedinym acastnikom turnaja a nesplnite svoj osobny ciel, napriek tomu ziskate
verejnit odmenu v minciach (vo vitaznych bodoch nie, pretoze svoj $tit musite na
stupnici turnaja umiestnit na pole 0).

NAJIMANIE CLENOV DRUZINY

Na poli so symbolom @ mézete najat novych ¢lenov druziny. Pred samotnym naja-
tim mdzete jednu dostupnu kartu (z ponuky na hernom plane alebo zvrchu balicka)
odhodit a spristupnit tak novu kartu prisluénej Grovne. Po odobrati akejkolvek karty sa
ponuka ihned'doplni. K dispozicii mate vzdy 4 karty kaZdej trovne (3 karty v ponuke na
hernom plane a 1 kartu navrchu prislusného balicka), celkovo teda 8 kariet. Ak sa karty
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v niektorom balicku mind, zamie3ajte odhodené karty prislusnej irovne a vytvorte tak
novy balicek.

Kazda karta ma v lavom hornom rohu uvedenti cenu v minciach, ktort musite pri na-
jimani zaplatit. Ak najmete ¢lena druZiny vo chvili, ked' vasa druZina uz ma 4 ¢lenov,
musite jedného z nich odhodit.

f} Tohto €lena druZiny neméZete najat, ak sa vas ukazovatelmoralky nachadza Gplne
hore (na modrom poli).

%Tohto ¢lena druziny nemézete najat, ak sa va$ ukazovatel moralky nachddza tplne
dole (na ¢ervenom poli).

Poznamka: Na karty oboch trovni ¢lenov druziny vytvorte samostatné odhadzovacie ba-
licky. Nahradenych pociatoénych ¢lenov druziny vratte spit do sSkatule, aby sa omylom
nedostali medzi ostatnych ¢lenov druziny, keby bolo potrebné vytvarat nové balicky.

Bores ma k dispozicii 5 minci a rad by si vylepsil druzinu. KedZe vsetci dostupni clenovia
druziny Il. tirovne momentdlne stoja viac ako 5 minci, musi sa pri vybere obmedzit na
1. uroven. Na zvladnutie aktudlnych udalosti bude treba vela mecov, preto sa Boresovi
pozddva najmd Brattice. To viak neplati o Dibrave a Trebave, kedZe Bores sam dispo-
nuje 2 - a2 @ Rozhodne sa preto odhodit Trebavu zvrchu balicka a namiesto
nej sa objavi Albrecht. Jeho dva sa uZ Boresovi pacia omnoho viac. Za vietky svoje
peniaze teda najme Albrechta a Bratficu a nahradi nimi svojich pociatocnych clenov
druziny Vojku a Pavla.

NAPADNUTIE HRACA
Iného hraca mézete napadnut, ak ma kartu zatykaca a vase figlrky sa nachadzaju
na tom istom poli. Utoénik potrebuje beznym spésobom (na kockéch, kartéch, resp.
zeténoch $tastia) zhromazdit ¢o najviac a . Obranca sa rovnakym sposo-
bom snazi ziskat ¢o najviac QU 2 ®®. Zhromazdovanie symbolov (hddzanie kockami,
opakované hody, pouzitie symbolov z kariet ¢lenov druZiny a ZzetGnov $tastia) najprv
vyhodnoti Gitoénik a potom obranca.

« Ak Uroénik dosiahne vyssi pocet pozadovanych symboloy, ziska 2 vitazné body
a véetky mince z karty zatykac¢a. Obranca kartu zatykaéa vrati do spolo¢nej za-
soby.

« Ak vysi pocet pozadovanych symbolov dosiahne obranca alebo maju obaja
hréaéi rovnaky poéet, obranca ziska 1 vifazny bod a ponecha si zatyka¢ aj mince,
ktoré sii na iom polozené.

Na kadého hraca je medzi jeho dvoma tahmi moiné zaltoéit len raz. Na oznaéenie

toho, ze dany hra¢ bol napadnuty, poloite jeho figiirku nabok. Na zadiatku svojho

nasledujiiceho tahu tento hrac svoju figtirku postavi a dalej hra normalne.

VITAZNE BODY

Vitazné body dostévate predovietkym za tspeiné zvliddnutie udalosti. Okrem toho
ich mézete ziskat aj v nasledujucich pripadoch:

® Ak sa méte posundt na stupnici moralky v smere, kde ste uz dosiahli krajnii
hodnotu (1 bod).

Ak méte ziskat Zet6n priazne panovnika, ktory uz vlastnite (1 bod).

Ak pridete o Zetén priazne panovnika (1 bod).

Ak zvitazite ako Gtoénik pri napadnuti iného hraéa (2 body).

Ak zvitazite ako obranca pri napadnuti inym hraéom (1 bod).

Ak sa dobre umiestnite v turnaji (1 — 3 body).

PRIKLAD TAHU

Zizkova druina:

Zizka vyuzil svoj predchadzajlici tah na najimanie élenov druZiny. Teraz by sa rad posu-
nul na stupnici moralky smerom k neresti, aby mohol rychlejsie ziskavat vitazné body.

1. AKCIA - POHYB

K vysiie uvedenému posunu
sa velmi hodi udalost Vrec-
karstvo. Nastastie ma Zizka
dostatoény pohyb (2 polia
vdaka doske velitela + 1 pole
za &lena druziny Libora), aby
sa k danému Zet6nu dostal.

2. AKCIA-VYHODNOTENIE UDALOSTI
Zizka oto¢i Zetén udalosti Vreckarstvo. HadZe 4 koc-
kami (1 kocku mu poskytuje doska velitela a 3 kocky
¢lenovia druziny, pricom kocka od Zbyska je podmiene-
na prave Vreckarstvom).

Po s¢itani symbolov z kociek a kariet ma k dispozicii
1@. 347 .3 al . To staci na splnenie pr-
vého riadka, ale Zizka chce viac.

Clenka druziny Dorota pontika moinost dvoch opako-
vanych hodov. Zizka to vyuZije a skisi opakovane hodit
dva al i

Vyilo to! Teraz ma k dispozicii 1 G, 2 52 @‘a 3 %0
Prvy riadok splnit musi. Pouzije na to 1 al %ﬁ Dalej splni druhy riadok za1 3(
a treti riadok za 2 . Na splnenie ¢tvrtého riadku nema dostatok é

Celkové bilancia tohto Zizkovho tahu je nasledujdca: ziskal 6 minci, 1 vitazny bod,
zatyka¢ (s 3 mincami) a posunul sa smerom k %



KONIEC HRY

Len ¢o jeden z hraéov dosiahne aspon 20 vitaznych bodov, nastéva zévereéna faza hry.
Hraéi odohraju svoje tahy tak, aby mali vietci odohrany rovnaky pocet tahov. V praxi
to znamena, 7e posledny tah celej partie odohré hrdé napravo od zaéinajiceho hraéa.
Ak niekto ziska 20 alebo viac vitaznych bodov v tahu tohto hrééa, jeho tah sa odohré
beinym spdsobom az do konca a k Ziadnemu dalSiemu uz neddjde.

Ak mate na konci hry zatykac, mince z neho presurite do svojej osobnej zasoby. Kazdy
hra¢ potom ziska eite 1 vitazny bod za kazdych 5 minci vo svojej osobnej zisobe.

Hra¢ s najvy$sim poctom vitaznych bodov vyhriva. V pripade zhody vyhrava ten
z nich, ktory ma viac minci.

VARIANT PRE SKUSENYCH HRACOV

Tento variant vam umozriuje ziskat dodatoéné opakevané hody pri vyhodnocovani uda-
losti alebo boji s inym hra¢om. Za kaZdd mincu, ktord zaplatite, méZete opakovane
hodit' 1 keckou. Toto mézete opakovat, az kym sa vaim nemin(i peniaze. Opakované hody
si nemo#no kupovat poéas turnaja. Na pouZiti tohto variantu sa musite dohodnut este
pred zaéiatkom hry, pretoze méze tiez mieme predlit ¢as hrania,

HRA JEDNEHO HRACA

PRIPRAVA HRY

Priprava hry prebieha rovnako ako v pripade hry 2 — 4 hracov,
teda aZ na tieto rozdiely:

V hre jedného hraca budete ¢elit najazdom zradného Toraka,
takze si ho nemézete vybrat za svojho velitela.

Z Torakovho herného materidlu budete potrebovat iba figr-
ku so Zltym podstavcom a 2 Zlté Stity. Jeden poloZte na pole 0
stupnice vitaznych bodov na hernom pléne, druhy sa pouzije
pri turnaji (viac sa do¢itate dalej). Figlirku Toraka postavte na

zostavajuce volné pole

Vyberte si aroven hry: lahkd, bein alebo tazka.

Z bali¢ka karier Toraka vytriedte kartu niroénosti
boja a vylozte ju vedla herného planu k stupnici vi-
taznych bodov. Viditelnd strana zodpovedi Grovni
aktudlnej hry: fahkej, beinej alebo tazke].

Zo zvyinych kariet vytvorte balicek nasledujicim
spOsobom:

Lahka uroven@ k 8 zdkladnym kartam Toraka pridajte navySe kartu pre fahki tiroves @

Bezna (roven ®: ziadnu kartu nepridavajte.

Taiid trove (ff): k8 zékladnym kartém Toraka pridajte navyse kartu pre tazki rovert ()
Bali¢ek tak bude vidy tvorit 8 alebo 9 kariet. Tieto karty zamiesajte a polozte licom
nadol vedla herného planu.

PRIEBEH HRY
Na konci svojho tahu (po vykonani oboch akcii) otocte vrchnu kartu z balicka kariet
Toraka a postupne vykonajte akcie, ktoré st na nej vyobrazené:

Posunte figirku Toraka ¢o najbliziie
k svojej figtirke o uvedeny pocet poli.

+ x @ Torak ziska uvedeny pocet vi-
taznych bodov.

@ Odhodte vietky dostupné karty ¢lenov
druziny (z ponuky na hernom plane aj zvr-
chu bali¢ka) a nahradte ich novymi kartami.

@ Odhodte Zeton udalosti z pola, kde
sa nachadza Torak, a nahradte ho novym
zeténom. Ak na Torakovom poli zeton
udalosti nelezi, vymenu uskutoénite na
niektorom z najblizsich poli pre udalost.

@/@ Vrifte uvedeny Zetén priazne

panovnika spit do zdsoby, za &o ziskate
1 vitazny bod. Ak ho nemate, ziska vitazny
bod Torak.

Ak sa karty Toraka minu, zamie3aju sa do nového balicka.

ZATYKACE

Ak v dbsledku vyhodnotenia udalosti ziskate zatykaé, vezmite si ndhodnu kartu zaty-
kaca zo spolocnej zasoby a otocte ju stranou nahor. Od tejto chvile pre vas plati
jej negativny ucinok. Karty zatykaca sa mozete zbavit uspesnym ttokom na Toraka
(viac sa docitate dalej). Mozete mat az 4 karty zatykacov. Ak uz vietky 4 zatykace
mate, nemozete ziskat riadok s odmenou za zvladnutie udalosti, ktora zahfna vzatie
si zatykaca.

Na rozdiel od hry viacerych hracov sa v hre pre jedného hraca na zatykace nep-
ridavaja peniaze.

Karty zatykacov obsahuj tieto Gcinky:

@~ ‘ Torak sa v kazdom tahu méze pohnit o 1 pole dalej.
@‘ -1% vai pohyb je 0 1 pole kratsi.

®= @ @ nemézete vlastnit ani ziskavat fetény priazne panovnikov. Ak musite pri
ziskani tohto zatykaéa Zetony priazne odovzdat, dostanete za kazdy 1 vitazny bod.

0] =W za najatie kazdého ¢lena druziny platite o 1 mincu viac.

BOJ S TORAKOM

Boj s Torakom sa vyhodnocuje aZ po vykonani vietkych akeif z jeho karty (vratane zisku
bodov). Prebieha rovnako ako boj medzi dvoma hra¢mi (viac v ¢asti Napadnutie hrada) az
na to, Ze Torakov ttok ¢i obrana sa uréi na zaklade aktualnej narocnosti boja.

Naroénost boja: pri uréovani Torakovho (toku alebo obrany sa pozrite, kolko ma mo-
mentalne vitaznych bodov, a podfa toho hodte zodpovedajicim poétom kociek ¢lenov
druziny. Okrem toho ma k dispozicii 1, resp. 2 Zetony Stastia, ak ma aspon 11, resp. 16 vi-
taznych bodov.

Ak je Torak ttoénikom, poditaji sa mu symboly / a %0

Ak je Torak obrancom, poéitajii sa mu symboly G a %@



Torak ako ttocnik

Len ¢o Torak dorazi na pole s vasou figlirkou, ukonci svoj pohyb (aj keby sa mohol
presuntr eite dalej) a zattoéi na vas. Ak zvitazi, otoéte vrchni kartu z bali¢ka kariet
Toraka a vyhodnotte ti¢inok v favom dolnom rohu:

P 4 "t)/gwét’te do spoloénej zasoby polovicu svojich minci (zaokrdihluje sa nadol).
N '6 Vratte do spoloénej zisoby vietky svoje mince.
K "E/ Odhodte lubovelnd kartu ¢lena druziny.

Ak zvitazite vy, ni¢ sa nedeje.

Torak ako obranca

Ked'sa nachadzate na poli s Torakom, jednou z vasich akcii méZe byt zadtoéit nanho. Ak
zvitazite, odhodte lubovolnii svoju kartu zatykada a zamietajte ju medzi zatial nepride-
lené zatykace. Zaroven polozte figlirku Toraka nabok. Na konci svojho tahu namiesto
otocenia novej karty Toraka len postavte jeho figlirku. Ak zvitazi Torak, ni sa nedeje.

Ak vyhodnocujete turnaj, Torak sa na nom

vzdy zdcastni. Pridajte do turnajového Y v
banku 1 mincu zo spolocnej zasoby a otocte v
vrchn kartu z balicka kariet Toraka. Jeho -4 ——@ [ (> é

skore v danom turnaji je uvedené v pra-
vom dolnom rohu.

KONIEC HRY

Hra sa konci vo chvili, ked'vy alebo Torak dosiahnete aspon 20 vitaznych bodov. V pri-
pade, ze ste uvedeny pocet bodov ziskali ako prvi vy, na konci svojho tahu este otocte
a vyhodnotte kartu Toraka.
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Dakujeme ¢lenom Albi klubu deskovkaiii za pomoc pri tvorbe tejto hry: Astra Frenstat, Ustav deskovych a karetnich her,
Klub deskovych her Jezkovy voci, Becvochovo hracske doupé, Hrad hier, Deskol, z.s., Schrédingertv herni klub,

klub deskovych her pfi Z5 Pardubice — Polabiny, Klub deskovych her pfi Z5 Jelinkova 1, Rymarov, DAMISKO,

Straznicky herni klub, Klub deskovych her Fénix, Vysoké Myto, Klub deskovych her Dvorek, Herni liga,

Klub stolnich her Valasska Polanka, Gameroom a dals$im testerom, ktorych spatna vazba posunula nasu hru na vyssiu Groven.
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