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2 RISE DIVO SE VYTRATILA
VESKERA LEHHOVAZNOST
P SLENSTVL..

Tam, kde kdysi byval Zert a lehkovaznost, ted zbyva jen hnév.
Cajovy dychanek je naprosto rozumny, Srdcova kralovna
mluvi Septem, Tlachapoud unikl z basné a Alenka se vraci do
Rise div(i, ktera je pouhym stinem své pGvodni podoby. Kazdy
z veliteld zbroji a chce obnovit milovanou Risi div. Nékdo
bojuje za vécné ¢ajové dychanky, nékdo kvuli boji samotnému,
jiny si preje setnout vsem hlavy a dalsi si nepreje nic vic, nez
se vratit do Rise divi v jeji nékdejsi dokonalé nelogi¢nosti.
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PRIPRAVA HRY

ﬁ Herni plan umistéte do stredu stolu.

PRIPRAVA HRACD

@ A f Kazdy hrac si vybere frakci a vezme si:

@ B } Umistéte své privrzence a hrady (= ) Umistéte svQj Zeton Stitu ,,aktivni“
vedle své desky frakce. stranou vzhUru do levého horniho
E rohu své desky.

® 1 desku frakce ® 1 pocatecni dvojity Zeton F’ e ch pFivEzence
(ve hie 2 hrdét pouZijte ilenstvi () s e 2 R el = G ! o
oznacena mista 3. stupnice kovarny @ H ﬁ Umistéte 1 disk frakce na zacatek

Zamichejte desticky bodovani oblasti a umis-
téte 1 na kazdou z 5 oblasti na hernim planu.
Zbyvaijici desticky vratte do krabice.

stranu pro 2 hrdce) (tmavé modry se 2 symboly : frak bod tete v
3 . = = o i na své desce frakce. odovaci stupnice.
@ Zvolte si 1 sadu karet spojenct (A, B, C, nhebo D, ® 14 privrzencl »odstranéni jednotky ")

b . . ’ ® 2 pocatecni bézné Zeton = o T 3 . = . =4 &)
s?znam e 1T fwajdete na str. 9) ? von’zte 9,45 hradu ) V,Ip ti i |)1 ) Umistéte 4 ze svych Zeton( artefakt( @ I } Umistéte 1 kosticku frakce na zacatek
£ LA e clciihop anu, ® 1kartonovou figurku 1R frakce na prisluiné symboly na pravé bojové stupnice jako ukazatel své
Viylozte kartu spojence kovarny na konec velitele frakce (fialové Svl f}/mbolem s ko, Trakds bojové sily
vzniklé rady karet spojenct. Umistéte Zetony ® 4 pocatedni zetony frakce ,odstranéni jednotky ") E i
Sl Pt erty: Zhyvallc karty (s hodnotami 1, 1, 1, 2) L Zlorayamy [' Umistéte 4 ze svych diskd frakce @ ,T ? Doberte si 2 karty tkol(l. Vyberte
spojenct vratte do krabice. (Pro prvni hru ® 6 Jetond artefakt frakce 6 disk( frakce 3

by na 4 prislusna mista pro vylepseni si 1, kterou si ponechéate, a umistéte
1 Iv<ost|ckvu,frakce na levé strané své desky frakce, pak ji licem dolti vedle své desky frakce.
1 zeton stitu umistéte dal3i disk na pole 1 na své Druhou kartu zamichejte zpét do

doporucujeme pouZzit sadu spojencti A.) (s hodnotou 3)

® 1 losovaci sacek

ORCIEERCIENC)

Zamichejte karty obyvatel Ri$e divd a umistéte

bali¢ek licem dolti vedle herniho planu. Z baligku ® 1 bodovaci desticku ,+50“ 2 napovédy ke schopnostem stupnici sily velitele (symbol mece). balicku tkold.
vedle néj vylozte licem vzharu 3 karty. (Karet 4 karty sazek Rk = iz , — : y 1o
obyvatel RiZe div( jsou 2 typy, vice informaci (ne ve hre 2 hract) @ F ; VloZte 4 poc¢atelni Zetony frakce, J1C) Karty sazek frakci, za které nikdo

2 7Zetony artefaktt frakce, 1 Zeton

kovarny, 1 pocatecni dvojity Zeton _1

Silenstvi a 2 bézné zetony Silenstvi @ Najdéte napovédu ke schopnostem

do sacku. spolec¢nik( ze sady Zetond, kterou
pouzivate (A, B, C, D), a vylozte ji
prislusnou stranou vzhtru vedle své

Napriklad Srdcova krdlovna si vlozZi desky frakce. Nepouzité napovédy

do sdcku tyto pocdtecni Zetony. vratte do krabice.

najdete na str. 8.) nehraje, vratte do krabice.

Podle typu karty (figurka, nebo Zetony) umis-

téte kartonovou figurku prislusného obyvatele
RiSe divi nebo 2 Zetony vedle vylozenych karet.
Umistéte zbyvajici kartonové figurky obyvatel

Rise divll a Zetony pobliz herniho planu.
E ; Pokud hrajete za Tlachapouda,

vezméte si pocet Zetonl otravy
odpovidajici poctu hracua +2.
Umistéte je vedle své desky frakce
a ostatni Zzetony otravy vratte
do krabice.

Umistéte zetony Silenstvi, tlomky a kostku
Glomku na stal s cajovym dychankem uprostred

@J—sw Umistéte kartonovou figurku svého
herniho planu.

velitele na desku ¢ajového dychanku

o E . do cela stolu.
Zamichejte jednotlivé 3 balicky karet ¢ajového

dychanku. Z balicku pro I. kolo vylozte karty
licem vzhiru na vSechna mista ¢ajového
dychanku podle poctu hracd: 11 ve hre 2 nebo
3 hract, 12 ve hre 4 hracd a 13 ve hre 5 hraca.

@ N } Hrac, ktery naposledy pil ¢aj, se stane
zacinajicim hracem. Rozdélte pocatecni
Ulomky podle tabulky nize.

UloZzte balicek pro I. kolo na podnos ¢ajového
servisu v Cele stolu a balicky pro 2. a 3. kolo
ponechte stranou.

Zamichejte karty ukoll a umistéte je vedle o] i ,|
B i, ’ Pripravit, pozor, ted’l

Nakonec kazdy hrac ziska mnozstvi Glomkd podle poradi

2 hraci: Postupujte podle instrukci na str. 21. a poctu hracd a umisti si je vedle své desky frakce.

3-4 hraci: Polozte figurku prvni bitvy na Hrad
Srdcové kralovny (toto nemusi platit ve hre

2 hrdca). Hod'te kostkou Glomkd a posunite
kartonovou figurku prvni bitvy po sméru
hodinovych rucicek o tolik oblasti, kolik
symbolt Glomk na kostce padlo.
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PREHLED PRUBEHU HRY

Ve hre Valka v Ri3i div(l se jednotlivi hraci ujimaji role slav-
nych obyvatel Rise div(, ktefi vedou své frakce do valky,
aby napravili to, co Risi divl postihlo. Hraje se na 3 kola
(I, ta 1. V kazdém kole se provadi faze ¢ajového dychanku
a faze valky.

Béhem faze cajového dychanku budou postavy pobihat
kolem stolu a prfipravovat se na bitvu. Budete umistovat
své privrzence do oblasti Rige div(i, abyste mohli usilo-
vat o podporu dalSich obyvatel, verbovat na svou stranu
spojence ve formé Zeton( spojencl a nachazet magické
kovarny, které vyuzijete ke zpristupnéni unikatnich schop-
nosti své frakce.

CAJOVY DYCHANER

Cajovy dychanek potrhlého Klobouénika je zbésilé misto
pIné spolecnikti a vzrusujicich prileZitosti.

Ve svém tahu se mlZete pohnout po sméru hodinovych
rucicek okolo stolu na libovolnou zZidli a ziskat zdroje z karty
na daném misté. Davejte ale pozor, abyste se nepohybo-
vali pfilis rychle! Pokazdé kdyz se posunete pres celo stolu,
ziskate nebezpecné tlomky, které vas mohou uvrhnout na
cestu Silenstvi.

Na cajovém dychanku mate 2 hlavni cile: Umistovat jed-
notky do oblasti, ve kterych chcete bojovat, a shromazdo-
vat na svou stranu Zetony spojenct a obyvatele Rise divd,
ktefi vam pomohou.

Ve fazi valky vyrazi postavy do bitvy vsude tam, kam jste
umistili své jednotky, a vyuZijete spojence, které jste
shromazdili béhem c¢ajového dychanku. V prabéhu bitvy
budete ze svého bojového sacku losovat Zetony spojenctl
a pridavat jejich silu do boje. Hrac s nejvétsi silou v boji
zvitézi, ziska odmény za vitézstvi a postavi v dané oblasti
hrad. Méjte se vsak na pozoru pred zkaZzenym Silenstvim,
které uniklo z rozbitého zrcadla a 3ifi se celou zemi. Cim
déle budete bojovat, tim vétsi je Sance, Ze vasi pfivrzenci
propadnou zlému Silenstvi a vasi armadu opusti.

PRIPRAVA STOLU

Kazdé kolo ma svij vlastni balicek ¢ajového dychanku.
Na nové kolo se pripravite nasledovné (tento postup pro
prvni kolo hry jste uz provedli pri priprave):

1. Odhodte z planu jakékoli karty cajového dychanku,
které na ném zbyly z predchoziho kola.

2. Vylozte 1 kartu c¢ajového dychanku z balicku odpovi-
dajiciho kola licem vzhlru na kazdé prazdné misto na
planu cajového dychanku, zacnéte mistem napravo od
cela stolu a pokracujete po sméru hodinovych rucicek.
Néktera mista na sobé maji ¢islo oznacujici pocet hracu
- na tato mista vylozte kartu pouze ve hrach se shod-
nym nebo vyssim poctem hraca.

. Kazdy hrac umisti figurku svého velitele do cela stolu.

_.“5‘- 439 J;(‘i' k

Hraci ziskavaji podporu Rie divil stavbou
hrad(, pInénim kol a shromazd'ovanim

vitéznych bodu (VB). Na konci lll. kola
hrac s nejvétsim poctem bodu (z hradu,
ukolt a VB) vyhraje hru a bude jmenovan
novym vladcem Rise diva!

vy

souctem bodu. Pokud je mezi hraci remiza, bude zaci-
nat ten, ktery ma ve vsech oblastech celkem nejméné
jednotek. Pokud remiza pretrvava, zacne hrac s nejvice
Glomky. Dale se hraci v tazich stridaji po sméru hodino-
vych rucicek.

Hrdci maji ' vybrané karty ¢ajového dychdnku po celou
dobu hry pred sebou, aby si pamatovali, které Zetony
maji’ ve svém sdcku, a aby si je mohli na konci hry
zapocitat do bodovani tikolu.

TAH NA CAJOVEM DUCHANKU
ZVIOLTE SI RARTU

NAVSTIVTE CELO STOLU

Pokud jste na tahu a mate méné nez 4 karty z aktualniho
cajového dychanku, posunte svého velitele po sméru hodi-
novych rucicek o libovolny pocet mist na neobsazenou Zidli
s kartou (A), vezméte si z ni odmény (B) a umistéte jakékoli
ziskané privrzence do jedné oblasti herniho planu (C).

Pokud dosahnete cela stolu, musite se docasné zastavit,
abyste hodili kostkou Glomku (D), vzali si prislusné mnozstvi
Ulomk( a pak doplnili karty ¢ajového dychanku na vsechna
neobsazena mista, tj. bez karet nebo velitel (E). Nasledné
pokracujte ve svém tahu a presunte se na jakoukoli neob-
sazenou zidli. Pres celo stolu nesmite projit vice nez jednou
za tah.

VUDEJTE SE DO RISE DIVU

Pokud mate na zacatku svého tahu 4 karty z aktualniho
cajového dychanku, umistéte svého velitele na kteroukoli
z 5 oblasti na vnéjsi strané herniho planu (F). Jakmile se
umisti posledni velitel, ¢ajovy dychanek skoncil.

Conl

RONEC CAJOVEHO DUCHANRU )

Cajovy dychanek skon¢i, jakmile si vsichni
hraci nabrali 4 karty ¢ajového dychanku
a umistili svého velitele do oblasti.

Za vystaveni Gcink{im Klobou¢nikova caje
ziskaji vSichni hraci 1 Zeton Silenstvi ze zasoby,
ktery si vlozZi do sacku.

Kazdy hrac, ktery ma nejvice Glomku, ziska
do sacku 1 Zeton Silenstvi navic a poté odhodi
polovinu svych tlomk (zaokrouhleno nahoru).

Pokud v nékterém z vyse uvedenych krok( nezbyva
dost Zeton( Silenstvi, aby se rovnhomérné rozdélily
mezi hrace, neziska je Zadny hrac. Pokud hrac
(nebo hrdci) s nejvice tlomky neziska Zeton
navic, neodhodi polovinu svych Glomka.




EFEKTY KARET CAJOVEHO DYCHANKU

Kazda karta ¢ajového dychanku ma rizné vyhody (a nékdy postihy), jak je na ni uvedeno. Ziskate vsechny vyhody (a postihy) v poradi dle své volby.

Jednotky

Umistéte mnozstvi jednotek uvedené
v levém hornim rohu karty do jedné
oblasti. Obvykle se bude jednat o privr-
Zence, mlzZete vsak umistovat i obyvatele
Rige divd, pokud jste si je dfive najali.
Pokud vam v zasobé zadni privrzenci nezbyli, mazete vra-
tit pFivrzence nebo obyvatele Rie divil, kterého ovladate,
z herniho planu a umistit je do jiné oblasti za kazdou jed-
notku, kterou jste nemohli umistit. Pokud jsou na karté
cajového dychanku dva symboly umistovani jednotek
(jeden v levém hornim rohu a jeden uprostred), miizete
kazdou sadu jednotek umistit do jiné oblasti.

Zeton spojence

Ziskejte uvedeny Zeton a vlozte si ho do sacku. Existuje
slaba (¢) a silna (e¢) varianta jednotlivych Zetont spo-
jencd, s vyjimkou ZetonG kovarny, které jsou vzdy slabé.
Ujistéte se, Ze si berete Zeton spojence v odpovidajici sile.

Jakykoli spojenec

Vyberte si jakykoli Zeton spojence
a ziskejte jeden v uvedené sile: tecka
oznacuje slaby Zeton spojence s nizsi
silou, 2 tecky oznacuiji silny Zeton spo-
jence.

Kostka ulomku

Tento symbol se objevuje v pravém hor-
nim rohu nékterych karet. Hod'te kostkou

Obyvatelé Rise diva

Vyberte si jednu z karet obyvatel
Rie divil vyloZenych licem vzhGru
a umistéte ji pobliz své desky frakce. - -
Tohoto obyvatele Rise div( si pone- = ! @
chate po zbytek hry. Existuji 2 typy

2 o Ls
obyvatel Rise div(:

FIGURKY

Karty obyvatel Ride divil s figurkou jsou oznaceny obraz-
kem kartonové figurky v pravém dolnim rohu (viz kartu
Bilého krdlika nize).

Kdyz ziskate figurku obyvatele Ri$e div(i, okamZité ji umis-
téte do kterékoliv oblasti.

ZETONY

Karty obyvatel Ri$e divi s Zetonem jsou oznac¢eny obraz-
kem Zetonu predmétu uprostred spodni ¢asti. KdyzZ tuto
kartu ziskate, vlozte si 2 Zetony predmétd do sacku.

Ulomk a ziskejte dané mnoZzstvi Glomkd,
které si poloZite vedle své desky frakce.

stit
Otocte si stit licem vzhiru, pokud byl pfi
dobirani této karty rozbity.

novou kartu z balicku.

Po ziskani karty obyvatele Rise div(i doplfite do nabidky

Schopnosti frakce

UmozZnuji vam zpfistupnit 1 ze schop-
nosti frakce. Odstrarite disk ze schopnosti
frakce, kterou chcete zpristupnit. Schop-
nosti frakce mlzete zpristuprovat v libo-
volném poradi. Kazda frakce ma 4 schop-
nosti: 2, které vylepsuji Zetony artefaktt
vasi frakce, a 2 pasivni schopnosti.

Odhozeni tlomku

Odhodte uvedené mnozstvi Glomka.
Pokud to neni mozné, tento efekt
ignorujte.

Hrad

Umistéte hrad do oblasti, kde jesté Zadny
nemate. Hrady vam na zacatku bitvy pri-
davaji 2 sily, pokud v dané oblasti mate
jednotky. Za hrady ziskate na konci hry
vitézné body.

Sila velitele

Zvyste silu svého velitele o 1. Pokud je sila
vaseho velitele na maximu (6), odhodte
namisto toho 1 Glomek.

Odhozeni silenstvi

Tato odména vam umozZni prohledat
sacek a natrvalo z néj odstranit 1 bézny
Zeton Silenstvi. Nesmite odstranit dvojity
Zeton Silenstvi.

Ukoly

Tato odména vam mozni dobrat si
1 kartu ukolu.

Tato odména vam umozni
dobrat si 2 karty ukold
a pak odhodit 1 libovolny
ukol z ruky.

Délené karty Zkazené karty Omezeni poctu komponent

Zasoba poctu Zetonl spojencl je omezena. Pokud si
vyberete kartu, ktera by vam méla poskytnout Zeton spo-
jence, ktery jiz neni v zasobé, muzete ziskat jakykoli jiny
Zeton o stejné sile (slaby, nebo silny).

Karty ¢ajového dychanku se Sedym
pozadim a symbolem kostky tlomk
pfipojenym k odméné vam nabizeji
dvé moznosti:

Na nékterych kartach cajového
dychanku jsou symboly uprostred
oddéleny carou. Pokud jednu
z téchto karet ziskate, vyberte si
odménu v horni, nebo ve spodni
casti. Vzdy ziskate uvedené pri-
vrZence a musite hodit kostkou
Glomk, pokud je v pravém hor-
nim rohu.

® Kromé ostatnich odmén na karté
hodte kostkou Glomku a ziskejte
spolu s pfislushou odménou
mnozstvi Glomkd, které padly.

® Ignorujte odménu s Glomky a vez-
méte si pouze ostatni odmeény.

SADY KARET SPOJENCU

Ve hre jsou 4 Uplné sady karet spojencl. | kdyZ je moZné je kombinovat, sady jsou
vyvazené pro snadny vybér a dobrou interakci mezi sebou.

Novym hrac¢tim doporucujeme hrat s nimi v abecednim poradi. Zkuseni hraci si mtzou
vybrat sadu nahodné.

KARETNI VOJACI PLAMENACI RUZE CERVENA VEZ TVOROVE
1 . .!\.\. £ \,J
W

Kdyz je tento Zeton vycer-
pan, vratte ho do zasoby

a ziskejte do svého pros-
toru pro vycerpané zetony
Zeton tvora druhé hodnoty.

Ziskejte na konci
bitvy 1 VB. Neda se ovlivnit

schopnostmi vasich
ostatnich zetonu.

Pri zahrani vratte jeden

vyCerpany Zeton do sacku, Zdvojnasobte silu pristiho
NEBO zdvojnasobte silu Zetonu, ktery zahrajete.
tohoto zetonu.

Pri vykovani tohoto
Zetonu ziskejte 2 VB.

Pri zahrani muzete pre-
sunout tolik privrzencu,
jaka je sila tohoto Zetonu,
z jedné sousedici oblasti
do bitvy, NEBO zdvojna-
sobit silu tohoto Zetonu.

Pokud mate jednoho nebo
vice aktivnich plamenaka,
vsechny Zetony spojencd,

které v této bitvé nasledné
zahrajete, maji silu o 1 vyssi.

Pokud mate na konci bitvy
nejvice aktivnich tvord,
umistéte do jakékoli oblasti
jednoho privrzence.

Pfi zahrani se sila tohoto
Zetonu zmensi na 1,
pokud uz mate aktivni
jinou ¢ervenou Veéz.

Na konci bitvy,
namisto abyste je
vycerpali, vlozte si
aktivni rlize do sacku.

PFi svém pristim losovani
si vylosujte tolik Zzetont
navic, jaka je sila tohoto
Zetonu. Vyberte jeden,
ktery zahrajete, a ostatni
vratte do sacku.

Pokud pri zahrani neméate
v této oblasti hrad,
muzZete ztrojnasobit silu
tohoto zetonu.

Po pridani sily z tohoto
Zetonu muzete svQj
ukazatel sily posunout na
nejblizsi symbol kovarny.

Pfi zahrani si vyberte
soupere s vyssi bojovou
silou, nez je vase, ktery
ziska ulomek.

~

Pokud mate na konci bitvy
2 nebo vice aktivnich

razi, mizete splnit ¢ast

se skutkem na karté Gkolu
navic, aniz byste splnovali
jeho podminky.

Kdyz vykovate rizi,
umistéte privrzence
do jakékoli oblasti.

L S

Kdyz splnite ¢ast se
skutkem na karté ukolu,
musite trvale odstranit
jeden aktivni Zzeton.

Pokud vyhrajete tuto
bitvu, ziskejte 1 tlomek.
Pokud se jednalo o silny
Zeton, ziskejte dalsi

1 Glomek.

Pokud je tento Zeton slaby,
ziska 2 sily za kazdého dal-
siho aktivniho tvora, kterého
pri jeho zahrani mate. Pokud
je silny, namisto toho 2 sily
za kazdého dalsiho ztrati.

Pokud mate vice Glomku
nez je hodnota Zetonu,
odeberte si jeden tlomek.
Pokud mate méné, ziskejte
jeden tlomek.




EFERTV VELITELU

Kazdy velitel ma unikatni schopnost, kterou mize pouzit pouze béhem faze ¢ajového dychanku.

Tlachapoud

Na zacatku ¢ajového dychanku umistéte &
na 2 rlizné karty Zetony otravy. Pokud na
konci vaseho kola nejsou na kartach zadné
Zetony otravy 0 umistéte jeden na
libovolnou kartu . Pokud si souper tuto
kartu vezme, ziska otravu do svého sacku.
Pokud si kartu vezmete vy, vratte si otravu
do zasoby.

ZETONY OTRAVY

Pri vylosovani ztratite 1 jednotku a vratte Zeton otravy
Tlachapoudovi. Zetony otravy Ize zablokovat $titem. Pokud Zeton
otravy zablokujete, nebude mit Zadny efekt a vratite si ho do sacku.
Zetony otravy se neumistuji na stupnici ilenstvi.

Pokud si Tlachapoud vezme kartu ¢ajového dychanku, na které je
umistény Zeton otravy, vrati si ho do zasoby. Tlachapoud méa ome-
zené mnozstvi ZetonU otravy (pocet hracti +2). Pokud jsou vsechny
Zetony otravy v saccich ostatnich hracu, Tlachapoud nemuze rozdavat
Zadné dalsi. Pokud se na konci ¢ajového dychanku nachazi na karté
cajového dychanku Zeton otravy, vrati se do Tlachapoudovy zasoby.

Kloboucnik

Jednou za fazi ¢ajového dychanku muze
Kloboucnik doplnit vSechna neobsazena \
mista na karty v zavislosti na poctu hract 0
okolo stolu novymi kartami z balicku ¢ajového
dychanku @ Poté muze ziskat libovolnou
kartu, aniz by se pohnul.

EFENTY VELITELD (PORRACOVANI)

Kazdy velitel ma unikatni schopnost, kterou mize pouzit pouze béhem faze ¢ajového dychanku.

Srdcova kralovna

V kazdém ze svych tahl muze
Srdcova kralovna umistovat
privrzence ziskané z jedné
karty 0 do vice oblasti

Alenka

Alenka se pri ziskavani karet
cajového dychanku
pohybuje kolem stolu vzdy
proti sméru hodinovych ruci-
cek 0 namisto po sméru.

" Kocka $kliba

Pokud béhem ¢ajového dychanku
hodite na kostce Glomku 0 2 nebo 3,
muzete 1 z Ulomku, které jste ziskali,
predat libovolnému hraci @).

Ve hre 2 hracti maji nékteri velitelé odlisné schopnosti. Ujistéte se, Ze pfi hie 2 hract pouzivate stranu desek frakci pro 2 hrace.

11
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FAZE VALKY

Ve fazi valky budete losovanim Zeton( ze svého bojového
sacku souperit o kazdou oblast, ve které mate jednotky
(privrZzence, obyvatele Rise divii nebo svého velitele).
Abyste vyhrali bitvu a vystavéli hrad, musite mit nejvyssi
silu, ale s losovanim muzZete chtit skoncit i drive, abyste
splnili Ukol nebo vykovali néco pro svou frakci.

Rozlicné cile ve valce vyzaduji, abyste peclivé analyzo-
vali pozici svych souperu a vyvazovali své touhy ovladat
Uzemi s potencialem nicit pod vlivem Silenstvi.

B Bitvy

Vyhodnotte bitvy v jednotlivych oblastech pocinaje
oblasti s kartonovou figurkou prvni bitvy a dale po sméru
hodinovych rucicek. V bitvé budete losovat Zetony,
abyste postupovali ukazatelem své sily (kostickou) na
bojové stupnici.

Vsichni hraci s alespon 1 jednotkou (privrZenci, obyva-
telé Rise divii a velitelé) v oblasti se G¢astni bitvy. Hrady
se nepovazuji za jednotky, ackoli poskytuji na zacatku
bitvy bonus 2 k sile. Pokud ma hrac v oblasti pouze hrad,
nebude v ni bojovat.

B Sazky

Pokud nemate v bitvé zadné jednotky, muizZete si vsadit na
toho, o kom si myslite, Ze v dané bitvé dojde nejdal na
bojové stupnici a zvitézi. Sazky uzaviraji vSichni hraci neza-
pojeni do bitvy zaroven poté, co je ur¢ena pocatecni sila.

Abyste si vsadili, vyberte kartu vyobrazujici frakci, o které
si myslite, Ze zvitézi, a vylozte ji licem dol( pred sebe.
Pokud jste sazku vyhrali, pridejte si do sacku jakykoli
1 slaby Zeton spojence. Pokud jste sazku nevyhrali, zis-
kejte 1 Glomek. Pokud je vysledkem remiza, neziskate
Zadné Zetony ani Glomky.

Ve hre 2 hracl se sazky nepouzivaji.

ZADNE NAKUKOVANI!

Dovnitr svého sacku se béhem faze valky
nesmite divat.

Podrobnéjsi a tplny prehled krokt bitvy najdete
v Diagramu vedeni valky na str. 24 téchto pravidel
(a na rychlém prehledu ndpovédy).

URCENi POCATECNI SiLY HRACE

Hraci ziskaji na za¢atku bitvy silu za svého velitele, figurky obyvatel Ride diva a hrad, ktery v oblasti

maiji. Kazdy hrac secte silu velitele uvedenou na své desce frakce, silu jakychkoli pfitomnych figurek

obyvatel Ri$e div(i a 2 sily za hrad a pfesune svij ukazatel sily na dané &islo. PFivrzenci nedavaji

v bitvé zadny bonus k sile.

2 PRUN LOSOVANi

Hraci museji odhalit dlan s 1 vylosovanym
Zetonem ze sacku.

JEONA SE 0 ZETON
SILENSTVI?

Pokud jste si nevylosovali Zeton Silenstvi,
pokracujte ke KROKU 4. Pokud se jedna

o zeton Silenstvi, umistite ho na prazdné
pole nejvice vlevo na své stupnici Silenstvi
a prijdete o uvedeny pocet jednotek. .

Pokud mate v oblasti stale jesté jednotky,
pokracujte ke KROKU 7. Pokud vam
nezbyly Zadné jednotky, prestrelili jste

a jste vylouceni z bitvy.

ZAHRANT ZETONU

Vyhodnotte jakykoli efekt ,pfi zahrani 3
Zeton(, obyvatel Rise divi a schopnosti
frakce.

UMISTEN

Umistéte vylosovany Zeton na prazdné pole
nejvice vlevo na své stupnici aktivnich Zetona.

DALSI LOSOVANI?

Hraci zaroven odhali dalsi vylosovany
Zeton, nebo pokud chce kterykoli hrac¢
skoncit, Zeton losuje jen naoko a odhali
prazdnou dlan.

EXISTUJE ViTEZ?

Bitva skonci, pokud:

® vsichni hraci prestrelili nebo skoncili,

NEBO
hrac dosahl 25 na bojové stupnici,
NEBO

® ve vedeni je pouze jeden aktivni hrac.
Pokud ne, po KROKU 8 opakujte KROKY 3-7.

6 POSTUP SiLY NA STUPNICI

Postupte ukazatelem sily kazdého hrace
na bojové stupnici o tolik, kolik je sila
jeho vylosovaného Zetonu.

AKTIVNf ZETONY —MMM—
W ENSTr,

S/ o/ =

B Casovani

Vétsinu schopnosti Zetonli mlzete vyhodnocovat zaro-
ven. Pokud by vsak poradi mélo hrat roli, vyhodnotte je
nasledujicim zplsobem:

9 Zetony Silenstvi a prestteleni se VZDY vyhodnocuiji
jako prvni.

9 Kazdy hrac¢ vyhodnoti v libovolném poradi jakékoli
schopnosti, které ovlivhuji je samotné nebo jejich
Zetony.

9 Kazdy hra¢ vyhodnoti jakékoli schopnosti, které
ovliviuji ostatni hrace.

9 Pokud by nékdy vyvstala otazka poradi, v jakém
maji hraci vyhodnocovat akce a schopnosti, prvni je
vyhodnocuje hrac s nejméné VB. Pokud ma nejméné
VB shodné dva a vice hracd, vyhodnocuje své akce
a schopnosti nejprve hrac s nejvice tlomky. Pokud
shoda trva, vyberte prvniho hrace mezi hraci ve
shodé nahodné.

B Skonceni

Po prvnim losovani mazete skoncit a bitvu opustit tim,
Ze si ze sacku nevylosujete zZadny Zeton. Jakmile skon-
Cite, nesmite losovat dal. MUzZete se rozhodnout skoncit,
abyste napriklad splnili Gkol, protoZe se nachazite na sym-
bolu kovarny, nebo abyste si uchovali své zbyvajici privr-
Zence do dalsiho kola.

Jakmile vsichni hraci kromé jednoho prestrelili nebo skon-
¢ili, pokud je zbyvajici hra¢ na bojové stupnici nejdale,
musi také skoncit.

Pokud hrac¢ postoupi na bojové stupnici na ¢islo 25 (nebo
vySe), bitvu okamzité vyhrava. Vsichni hraci museji skon-
Cit a bitva konci.

Pokud dva nebo vice hract dosahne cisla 25 pfi stejném
losovani, vyhravaiji tito hraci remizou (viz str. 14).

B Zetony Silenstvi a prestreleni

Kdyz zahrajete zeton Silenstvi, nepostupujete na bojové
stupnici. Namisto toho ztratite 1 jednotku (privrZzence,
velitele nebo obyvatele RiZe divii) za kazdy uvedeny sym-
bol ,ztrata 1 jednotky“ (x ). Vratte si ztracené jednotky
do zasoby a umistéte Zeton Silenstvi na volné pole nej-
vice vlevo na stupnici silenstvi (v pravém hornim rohu své
desky hrdce).

Nesmite odstranit svého velitele, dokud neodstranite
vSechny ostatni jednotky.

Ztraceni obyvatelé Rise div( se vrati do vasi zdsoby. Mzete

je umistit znovu béhem c¢ajového dychanku pri umistovani

jedné z vasich jednotek. Neprijdete o silu ztracenych oby-
vatel RiSe div(, avdak schopnosti téchto obyvatel Rise divd
uz neovlivni probihajici bitvu.

BLOKOVANI SILENSTVi STITEM

Pokud si vylosujete Zeton Silenstvi,
mUZete jeho efekt zablokovat otoce-
nim nerozbitého (licem vzhuru leZiciho)
Zetonu stitu. Pokud je Zeton Silenstvi
zablokovan stitem, vratte si ho do sacku a otocte stit
licem dol(i. Stity blokuji cely efekt béznych nebo dvoji-
tych Zeton Silenstvi.

PRESTRELENI

Pokud vam nezbyly Zadné jednotky, prestrelili jste a jste
vylouceni z bitvy. Vase sila se zmensi na 0, vSechny vase
aktivni Zetony se okamzité stanou vycerpanymi a nesmite
dal losovat.

Vycerpané Zetony presunte z prostoru pro své aktivni
Zetony do spodni ¢asti své desky frakce. Kdyz prestrelite,
pfijdete o vSechny specialni schopnosti svych aktivnich

zetonU (napriklad uZz nemdizete vykovat Zetony pomoci

Zetonli kovdrny). Nakonec otocte svlij Zeton Stitu na
nerozbitou stranu.

OBNOVA SACKU

KdyZ umistite Zeton Silenstvi na posledni (4.) pole své
stupnice Silenstvi, okamzité obnovte vsechny Zetony
Silenstvi a vyCerpané Zetony tak, Ze si je vlozite do sacku.
Pokud prestrelite a danym Zetonem naplnite svou stup-
nici Silenstvi, nejprve presurite vsechny své aktivni Zetony
do svého prostoru pro vycerpané Zetony a teprve poté
si obnovte vSechny vycerpané Zetony a Zetony Silenstvi
vloZenim do sacku.

Hraci budou chtit byt opatrni, aby neobnovili svj
sacek, kdyz maji vétsinu svych Zeton( v prostoru
pro aktivni Zetony, protoZe se obnovi pouze Zetony
v prostoru pro vycerpané Zetony, ¢imz by si zvysili
pomeér Zeton( Silenstvi v sacku.

PRESTRELENi A OBNOVA

Tyto dva efekty mohou nastat zaroven, jsou vsak odlisné
a maji sva vlastni samostatna pravidla. K otoceni rozbi-
tého stitu na nerozbitou stranu dojde pouze pfri prestre-
leni (nebo pokud si symbol doberete béhem cajového
dychdnku, pripadné vyuZitim specidalnich schopnosti),
nikoli pri obnové sacku. Obnova znovu zaplni vas sacek,
avsak neotoci vas stit a ani nezplsobi, Ze prohrajete bitvu.

(Viz priklad prestreleni a obnovy na str. 18.)

B Efekty Zetonu

Kazdy Zeton, ktery neni zZetonem Silenstvi, zvySuje vasi
bojovou silu. Nékteré Zetony (spojenci, obyvatelé Rise
divii a artefakty) maji schopnosti, které mohou ovlivnit
bitvu nebo nastanou na konci bitvy. Efekty jsou podrobné

popsany na karté Zetonu nebo na desce frakce, vysvétleni

najdete v ¢asti Casto kladenych otazek na str. 22.

Schopnosti, které méni silu Zetonu, vyprchaji pri umisténi

Zetonu. Pri pozdéjsich losovanich se sila zetonu vrati na
jeho plvodni hodnotu.

ZETONY, KTERE OVLIVNUJi SOUPERE

Zetony, které se vztahuji k soupeftm, ovliviiuji pouze
hrace, kteri maji jednotky v oblasti, kde pravé probiha
bitva. Pocitaji se mezi né i hraci, ktefri skoncili, avsak nikoli
hraci, kteri prestrelili.

EFEKTY ZETONU SE NEPRENASEJi

Nékteré Zetony ovliviuji budouci losovani. Tyto efekty se
uplatnuji pouze v pravé probihajici bitve.

PRIHLAD LOSOVANI ZETOND
LOSO\IHNH JETON FRAKCE

Zetony frakce nemaji zadné specialni
schopnosti. Kdyz Alenka umisti tento
Zeton, zvysi si svou bojovou silu o 2.

@ o @
SLABY R o 9 SILNY

Ldvojnasobte silu daliho Zetonu, ktery
umistite na stupnici aktivnich Zetond.

Zetony plamenakd (sada A) zdvojnasobuiji silu
nasledujiciho aktivniho Zetonu, ktery zahrajete.
Tento Zeton ma silu 1, takZze Alenka zvysi svou bojo-
vou silu o 1. Jeho schopnost zdvojnasobi

silu nasledujiciho Zetonu, ktery Alenka vylosuje.

SILNY

SLABY

Pi zahrdni si vratte jeden vycerpanij
7eton do sacku, NEBO zdvojnésobte
sflu tohoto Zetonu.

Karetni vojaci (sada A) davaji hraci moznost
obnovit Zeton, nebo zvysit silu karetnich vojaku.
Alenka si zvoli, Ze zvysi silu z 1 na 2. Sila 2 se
nasledné zdvojnasobi na 4, protoze se jedna

o dalsi aktivni Zeton po plamenakovi.




VYSLEDER BITVY

Dokud neprestrelite, mizete z bitvy ziskat rizné odmény.
Ziskate vsechny odmény, které si zaslouzite.

HROKY VYSLEDRU BITWY

] ODMENVY ZA ViTEZSTVI
\ 0BLASTI A HRADY

q  SCAOPNLSTL R
A OBYVATEL RISE DIV

B UKLID PO BITVE

Odmeény za vitézstvi v oblasti
a hrady

Hrac s nejvyssi silou se stava vitézem a ziskda odménu za
vitézstvi v oblasti v aktualnim kole uvedenou na bodovaci
desticce. Kazda bodovaci desticka ma na sobé 3 hodnoty
bodl. Body nejvice vlevo se udéluji za prvni kolo, body
uprostred za druhé kolo a body nejvice vpravo za treti kolo.

Kromé poctu bodl odpovidajicich odméné za vitézstvi
v aktualnim kole umisti také hrac s nejvyssi silou v dané
oblasti hrad. Kazdy hra¢ smi mit v kazdé oblasti nejvyse
jeden hrad. Pokud v dané oblasti vitéz uz hrad ma, ziska
pouze bodovou odménu za vitézstvi.

Hrac s druhou nejvyssi silou ziska z bodovaci desticky pro
dané kolo polovinu bodové odmény za vitézstvi.

REMIZY A OBLASTI, VE KTERYCH NEBOJUJE VIiCE
STRAN

9 Pokud maiji 2 nebo vice hrac na 1. misté remizu,
kazdy si sam zvoli, zda ziska bodovou odménu za
vitézstvi, nebo zda si umisti hrad. V tomto pripadé
se neudéluje Zadna odména za 2. misto.

9 Pokud maiji 2 nebo vice hracl na 2. misté remizu,
rozdéli si bodovou odménu za 2. misto rovnym
dilem, zaokrouhleno nahoru.

9 Voblasti, ve které bojuje pouze jedna strana, si hrac
muze zvolit, Ze ziska bodovou odménu za vitézstvi,
nebo hrad. Na bitvy, ve kterych bojuje pouze jedna
strana, se nesazi.

9 V pripadé remizy na 1. misté nemaji jakékoli sazky
uzavrené v dané bitvé zadny Gcinek.

V oblasti, ve které bojuje pouze jedna strana,
si hra¢ muze zvolit, Ze ziska bodovou odménu za
vitézstvi, nebo hrad. Na bitvy, ve kterych bojuje
pouze jedna strana, se nesazi a nelosuji se Zadné
Zetony (vyjimkou je hra 2 hraca).

BEZ VITEZE:

Pokud vsichni hraci v oblasti prestreli, nevitézi nikdo.

. Sp|nénl' l:lkOIﬁ (Viz priklad na str. 20.)

Kazda karta Ukolu sestava ze 2 ¢asti: skutky a cile. Cast se
skutkem na karté Ukolu stanovuje to, ¢eho mate dosah-
nout v bitvé v konkrétni oblasti. Cile vam stanovuji to, co
se snazite splnit v celém prlibéhu hry, zejména ve fazi

Cajového dychanku. Mizete /g "< - 1
== 0 =

splnit budto jednu, nebo obé

¢asti ukolu. Na konci hry vam ! PRETRITRUZE

o o 4 P Sy
kazda cast karty ukolu za spl- SKUTEK 3 UB)
néni da 3 VB, a pokud splnite Ukoncete bitvu na
obé c¢asti, ziskate dalsi 3 VB. Louce Ziwjch kvétin

sesilou 3. 4 9, nebo 10

SKUTKY
Kazdy ukol vam dava sku- @/@ X 7
tek, ktery mate splnit v bitvé
v konkrétni oblasti ( nap,‘:_ (7 nebo vice rizi a/nebo karetnich vojaki)
skoncit v Hunatém lese, kdyz SKUTEK + CiL (BONUS +3 VB)

md vds posledni aktivni’ Zeton

hodnotu 1). Pokud na konci bitvy tento pozadavek spl-
nite, oznamte, 7e jste splnili ¢ast se skutkem na karté
Ukolu a vylozte ji licem vzh(iru do své herni oblasti.

Béhem kaZdé bitvy smite splnit ¢ast se skutkem
pouze z jedné karty ukolu.

CiLE

Cast s cilem z karet Gkol& vam naznacuje, co sbirat b&hem
cajového dychanku a jakym smérem rozvijet svou frakci.
Kazdy cil stanovuje minimalni mnozstvi néc¢eho, co musite
posbirat, nebo ¢eho musite dosahnout (napriklad mit 7
nebo vice Zetonu tvort a cervenych vézi).

Cile se kontroluji na konci hry. Cile, které zapocitavaji
Zetony, je zapocitavaji odkudkoli: z vaseho sacku, z pro-
storu pro aktivni Zetony, z prostoru pro vycerpané zetony
nebo ze stupnice kovarny.

Ukoly vam poskytnou 3 VB, pokud splnite pouze ¢ast se
skutkem nebo ¢ast s cilem, a 9 VB, pokud splnite jak ¢ast
se skutkem, tak ¢ast s cilem.

Schopnosti frakce
a obyvatel Rise diva

Vsichni hraci v bitvé, ktefi neprestrelili, mizZou aktivovat
schopnosti své frakce a pfitomnych obyvatel Rise divd,
které se spoustéji na konci bitvy.

. VYkOVé ni (Viz pfiklad na str. 20.)

Ze svych Zetonl mizZete vykovat
mocné artefakty. Pokud je na vasem
poslednim poli bojové stupnice
symbol kovarny . mUzete jed-
nou vykovat. Muzete jednou vyko-
vat také za kazdy zeton kovarny ve
svém prostoru pro aktivni Zetony.

POSTUP VYKOVANI:

1. Vyberte si 1 libovolny aktivni Zeton (vcetné Zetonu
kovdrny).

2. Umistéte ho na prazdné pole nejvice vlevo na libo-
volné ze stupnic kovarny na své desce hrace.

3. Ziskejte odménu za pole, které jste prekryli.

4. Pokud jste zaplnili stupnici kovarny, ziskejte okamziteé
artefakt z konce dané stupnice a vlozte si ho do sacku.

K vykovani musite mit dostupny aktivni Zeton. Vyko-
vani je volitelné - symbol kovarny nemusite vyuzit.

Vétsina odmén na stupnicich kovarny ma stejné symboly
jako jsou na kartach ¢ajového dychanku. Par jich vsak ma
zvlastni vyznam:

PRIVRZENCI
Zvyste si maximalni pocet privrzenct. Pridejte si privr-
Zence z daného pole do zasoby.

HRAD

Zvysuje odménu ve VB na konci hry za kazdy z vasich
hrad(. Hrady maji zpocatku hodnotu 3 VP a lze je vylep-
$it az na 6 VB (ve varianté dvou hrdéi az na 7 VB).

VITEZNE BODY

Hvézda dava pri vykovani 4 vitézné body.

Nékteré odmeény se nachazeji mezi 2 stupnicemi kovarny.
Abyste tyto odmény zpfistupnili, musite zaplnit pole nad
a pod nimi.

B Vyhodnoceni sazek

9 Hraci, ktefi sazku vyhrali, ziskaji libovolny slaby
Zeton spojence.
9 Hraci, kteri sazku prohrali, ziskaji Glomek.

B Uklid po bitve

Po ziskani odmén:

1. Presunte si vSechny Zetony z prostoru pro aktivni
Zetony do prostoru pro vycerpané Zetony.

2. Vratte si ukazatel sily na zacatek bojové stupnice.

3. Pak zacne bitva v dalsi oblasti, kterd nasleduje po
sméru hodinovych rucicek. Bitvy pokracuji, dokud
neni dobojovano ve vsech oblastech.

Zetony Silenstvi vam zGstavaji na stupnici
Silenstvi.

B Konec faze valky

Faze valky konci po vyhodnoceni bitvy v kazdé oblasti.
Pokud se jedna o lll. kolo, prejdéte k zavérecnému bodo-
vani. Pokud ne:

1. Hodte kostkou Ulomk( a posurite figurku prvni bitvy
po sméru hodinovych rucicek o tolik oblasti, kolik
symbolt Glomk padlo na kostce.

2. Vratte vSechny Zetony z oblasti vycerpanych zetonl
a ze stupnice Zetonu Silenstvi do svého sacku.

3. Vsichni privrzenci a obyvatelé Rise div(, ktefi nebyli
ztraceni v bitvé, zGstavaji v oblastech.

4. Umistéte svého velitele do ¢ela stolu na hernim planu.

5. T¥i karty obyvatel Rise divi leZici licem vzhGru zami-

chejte do bali¢ku a vylozte 3 nové karty obyvatel Rie
diva licem vzhdru.

6. Pripravte pristi ¢ajovy dychanek (str. 6).

Stity se na konci vale¢né faze automaticky neoto¢i.
Rozbité stity zGstavaji rozbité. Nerozbité stity zlsta-
vaji nerozbité.

7AVERECNE BODOVANI
Po dokonceni valecné akce lll. kola hra konci a hraci musi

spocitat své zavérecné body. Kazdy hrac vypocita své
body nasledovné:

ZACNETE SE ZAKLADNIMI
BODY NA STUPNICI VB

PRICTETE 3-6 VB ZR HAZDY HRAD

(Bodovani hradu se pohybuje od 3 do 6 VB za
hrad dle spodniho rddku vasi stupnice kovdrny.)

7 v o

Poznamka: VB pro hru 2 hract se lisi.
Vice informaci naleznete na str. 21.

PRICTETE VB Z KAZDE KARTY UKOLU

Skutek = 3 VB
Cil=3VB
Bonus za oba=3 VB

(Za kazdou kartu ukolu ziskdte 3 body, pokud je
splnéna horni nebo dolni cdst, a 9 bodti, pokud
jsou splnény obé.)

NRHONEC ODECTETE 1VB
ZA HAZDY ULOMEK SILENSTVI

HiGE DIV SE. MAME ViTEZR!

Hrac s nejvyssim celkovym poctem bod( je
vitézem a novym vladcem Rie div(i. MGze
nyni ve skvostnych podrobnostech vylicit,
jak by prebudoval Risi divii podle svych
predstav.

\ /

V pripadé shody vyhrava hrac¢ s mensim poctem tlomkd.
Pokud je stav stale nerozhodny, vyhrava hrac s nejvétsim
poctem jednotek na hernim planu. Pokud remiza trva,
hraci vitézstvi sdileji.




PRMLAD BITWY |
WITZEND

1. POCATECNI SiLp

KRALOVNA je v oblasti, ve které se
bojuje, a ma silu velitele 2, umisti
tedy svUj ukazatel bojové sily na
pole 2 bojové stupnice.

KLOBOUCNIK neni v oblasti, ve které
se bojuje, a ma pouze privrzence, takze
zacina s nulovou bojovou silou.

TLACHAPOUD neni pritomen v oblasti,

ve které se bojuje, takze nemUze pridat
svou silu velitele. Ve Witzendu ma hrad

a MroZe, z nichz kazdy mu dava na zacatku
bitvy silu 2, celkem ma tedy bojovou silu 4.

ALENKA nema v této bitvé
7adné jednotky, takze ma
moznost vybrat si 1 kartu
sazky.

2. 00 BOJEI

oooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooo

1. LOSOVANI

Kralovna si vylosuje Zeton cervené véze (3), Kloboucénik si vylosuje
Zeton kovarny a Tlachapoud si vylosuje Zeton Silenstvi. Jejich nova
silaje5,1a4.

2. LOSOVANI

Kralovna se rozhodne prestat s losovanim, Kloboucnik si vylosuje
Zeton frakce se silou 1 a Tlachapoud si vylosuje Zeton svého arte-
faktu, za coz na bojové stupnici obsadi pozice 5,2 a 7.

3. LOSOVANI

Kralovna v minulém kole prestala losovat, Kloboucnik se také roz-
hodne skoncit a Tlachapoud si vylosuje slaby Zeton plamenaka,
cozZ je na bojové stupnici posune na pozice 5, 2 a 8.

Tlachapoud je jediny, kdo jesté neskoncil. ProtoZe je ve vedeni,
musi skoncit a bitva okamzité konci. Pokud je hrac jedinym zbyva-
jicim aktivnim hra¢em a neni ve vedeni, mliZze pokracovat v loso-
vani, dokud nedosahne vedeni nebo neprestreli.

TLACHAPOUD VITEZi.

3. PLNEN UOLD

oooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooo

® Kloboucnik splni ¢ast se ,skutkem® na karté g
ukolu ,Hrad s jakymkoli jinym nazvem®, pro- [
toZze v bitvé na Witzendu skonéil, kdyz mél =

jeho posledni aktivni Zeton zakladni silu 1. H%DY&JQKY'MKOL]
T 3 - 3 3 AZVE
® Kloboucnik vylozi kartu ukolu licem vzhiru @_Wj

pred sebe. Na konci hry zkontroluje, zda splnil
¢ast s ,cilem* na karté ukolu a urci tak, kolik
VB za néj ziska.

Ukoncte bityy p Witzendy
poslednim aktiynim Zetonem
se zdkladn siloy 1

(7 nebo vice rii a/nebo Cerveniich vazj)

SKUTEK + CfL. (Bonys +3VB)

@ 2.1050vNi @

Rozhodne se skoncit
a prestane losovat

Postoupi na bojové zetony.

stupnici o 3 pole.

3. 1050ViNi @ HONEC

2. MISTO

Skonci v bitvé druhy: +3 VB

Rozhodne se skoncit

a prestane losovat

Postoupi na bojové
stupnici o 1 pole.

Postoupi na bojové
stupnici o 1 pole.

Ztrati 1 jednotku.
Zvoli si privrzence.

Postoupi na bojové
stupnici o 3 pole.

oooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooo

Prvni Zeton umisti do radku ,sily velitele®
a postoupi se svym ukazatelem sily velitele
ol

SRDCOVA KRALOVNA

Srdcova kralovna skoncila na symbolu kovarny,
ale rozhodne se nevykovat svou cervenou véz.

KLOBOUENIK

Kloboucnik ma mezi svymi aktivnimi Zetony
1 Zeton kovarny a také skoncil na symbolu
kovarny, takZe provede 2 akce vykovani.

Kloboucnik se rozhodne vykovat oba své
aktivni Zetony (Zeton kovdrny a Zeton frakce
se silou 1).

Postoupi na bojové
stupnici o 1 pole.

oooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooo

3. MISTO

Zetony.

V4 \4
VITEZ
Zvitézi v bitvé: +6 VB

Umisti hrad do oblasti
Hradu Srdcové kralovny

8 Zvitézi v bitvé v oblasti s Mrozem: +3 VB

. MRoZ

Pokud vyhrjete bty
J8ud vynrajete bitvu s Mrozem
Ziskdte 3 VB g vij hrad mitzete

Poté umisti druhy Zeton na prvni pole radku 96
umistit do jakékolj olast;
“«

privrzenct, presune daného privrzence do
své zasoby a dobere si 1 kartu Ukolu.

R

Mroz dava +3 VB
za vitézstvi v bitvé
v oblasti, kde se
nachazi.

Tlachapoud uz ma ve
Witzendu hrad, takze
nemuze umistit dalsi.
Misto toho vyuzije
schopnost Mroze

a umisti svdj hrad do
oblasti Hradu Srdcové

kralovny.




PRMLAD BITVY 2

HRAD SRDCOVE. KRALOVNY

1. POCATECNI SiLp

©0000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000

ALENKA umisti svij ukazatel na bojovou
stupnici na pole 3, protoZe je v oblasti,
ve které se bojuje, a jeji aktualni sila
velitele je 3.

SRDCOVA KRALOVNA umisti svij ukazatel
na bojovou stupnici na pole 2. Kralovna
osobné neni v oblasti, ve které se bojuje,

takze nem(izZe pridat svou silu velitele,
ovlada viak Gryfa, ktery se v oblasti nachazi
amasilu 2.

UZITECNY TIP!

Seskupte své jednotky v rliznych
oblastech k sobé, aby se snaze
identifikovaly!

PRAVE PROBIHAUICH HOLO

¢. 00 BOJEI

©0000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000

1. LOSOVANI

Alenka si vylosuje Zeton frakce se silou 2 a Srdcova kralovna si vylosuje
Zeton kovarny, takze Alenka postoupi na pole 5 a kralovna na pole 3.

2. LOSOVANI

Alenka si vylosuje Zeton kovarny. Srdcova kralovna si vylosuje Zeton
Silenstvi a rozhode se pfrijit o Gryfa.

| kdyz Srdcova kralovna prisla v bitvé o Gryfa, neztraci bojovousilu,
kterou ji Gryf pfidal na zacatku bitvy. Umisti Gryfa do své zasoby
a muZe ho znovu umistit béhem pfristiho cajového dychanku.

Stupnice Silenstvi Srdcové kralovny je nyni zcela zaplnéna (4 Zetony
silenstvi). Vrati si vSsechny své vycerpané Zetony a vsechny své Zetony
Silenstvi do sacku. Aktivni Zeton ji z(stane na stupnici aktivnich Zetond.

3. LOSOVANI

Alenka si vylosuje Zeton r(izi. Srdcova kralovna si vylosuje Zeton Silenstvi
a méla by prijit o svého posledniho pFivrzence, rozhodne se vsak pouZzit
sv(ij stit. Otoci ho z nerozbité strany na rozbitou stranu a vrati si Zeton
Silenstvi do sacku.

4. LOSOVANI

Alenka skonci, zatimco Srdcova kralovna si vylosuje dalsi Zeton Silenstvi
a prijde o svého posledniho privrzence, ¢imz prestreli. Jeji bojova sila
se zméni na 0 a ona v bitvé neziska Zadné body. Protoze prestrelila,
nemuZe pouzit svou akci vykovani ze Zzetonu kovarny.

Presune své aktivni Zetony do prostoru pro vycéerpané zZetony, snizZi svou
bojovou silu na 0 a otoci svij Zeton stitu licem nahoru na nerozbity.

@ 1.L0SOVANi ¢ 2.L0SOVANIi @ 3.L0SOVANIi @ L. LOSOVANI ®

Rozhodne
se skoncit
a prestane

Postoupi na bojové Postoupi na bojové Postoupi na bojové losovat Zetony.

stupnici o 2 pole. 5 stupnici o 1 pole. 6 stupnici o 2 pole. 8 8

Postoupi na bojové Ztrati 1 jednotku. Pouzije stit, aby Ztrati posledniho
stupnici o 1 pole. 3 Zvoli si Gryfa. si vratila Zeton do 3 privrZzence. X
sacku. PRESTRELILA!

3. JE CAS VULEPSOVAT!

©00000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000 o

Alenka ukonci bitvu s Zetonem kovarny mezi svymi aktivnimi Zetony a rozhodne se vykovat svij Zeton
razi (ziska tak 2 VB z riZi - viz obrdzek karty napravo). Umisti ho na posledni pole své stupnice sily
velitele a ziska tak 1 silu velitele. ProtoZe naplnila tuto stupnici kovarny, ziska také zeton artefaktu své
frakce. Vezme si Zeton artefaktu (patri ji Mec nadéje) a vlozi si ho do sacku.

LSKA K UCENI
i:umpfﬁhlﬂi.\v_aneslmhmdbimf‘dn

1 akevnd #evon se zikladnd silou 1 nebo

HONEC

VITEZ
Zvitézi v bitvé: +2 VB
Umisti hrad do oblasti

Hradu Srdcové kralovny

Ziska 1 VB za ruze

V tomto prikladu ziska
Alenka 2 odmény za to,
Ze ma aktivni Zeton razi:

1 VB na konci bitvy a 2 VB
za vykovani zetonu rizi.

Ziskejte na konci bitvy 1VB.
Pri vykovani tohoto Zetonu ziskejte 2 VIB.




PRIHLADY

PRIRLAD UKOLU 1 (SKUTEH)

Srdcova kralovna ukoncila bitvu v Hunatém lese se 2 aktiv-
nimi Zetony.

Spini ¢ast se skutkem karty Gkolu ,Volat na skeble®, ktery
se splni, pokud hrac skonci bitvu v Hunatém lese s presné
2 nebo 6 aktivnimi Zetony.

VUkochete bity
Presné se 2 pep

VyloZi ji licem vzhiru pred sebe, aby

CILDO KoNCE g
ukazala, Ze splnila cast se skutkem. "ebOVicemz
Na konci hry ziska 3 body za splnéni VUkovangchietonasg(,cjenm

casti se skutkem karty ukolu.

U na Hqﬁatém lese
06 aktiynim; Zetony

SKUTEK + cj (BONUS +3 VB)

PRIRLAD UKOLU 2 (CiL)

Srdcova kralovna ukonéi hru s 5 rliznymi typy ZetonU spo-
jencll na svych stupnicich kovarny.

Splini ¢ast s cilem karty ukolu ,Volat na skeble, ktery je
splnén, pokud hrac vykova 3 rlizné Zetony spojencu.

Ve vysledku ziska celkem 9 VB: 3 VB za splnéni c¢asti se
skutkem, 3 VB za splnéni ¢asti s cilem (za kompletni sadu
Zetont spojenctl) a bonus 3 VB navic za splnéni obou c¢asti
karty Ukolu.

PRIHLAD VYROVANI

Jak vidime na prikladu Ukolu vlevo, Srdcova kralovna
ukondi bitvu s Zetonem kovarny mezi svymi aktivnimi
Zetony. Vykova ho a umisti ho na posledni pole své 2.
stupnice kovarny (sila velitele).

Zvysi svou silu velitele o 1 za zaplnéni daného pole stup-
nice kovarny.

Ziska také odménu odstranéni
1 zetonu Silenstvi ze svého
sacku za zaplnéni poli nad
a pod symbolem , odhozeni
1 Silenstvi“.

Nakonec ziska do svého sacku Zzeton
artefaktu ,valecna sekera“ za zapl-
néni stupnice kovarny. '

PRAVIDLA PRO HRU DVOU HRACE

PRIPRAVA HRY

ooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooo

1. VyloZte ndhodné 1 kartu Ukolu. Oblast uvedena na této
karté Ukolu se v této hre nepouZije. Do této oblasti se
nesméji umistovat Zadné jednotky ani hrady a nedojde
zde ani k Zadné bitvé. Oblasti sousedici s touto oblasti
spolu sousedi navzajem.

2. Odstrante z balicku tkol( vsechny Gkoly tykajici se této
oblasti.

3. Odstranite z této oblasti desticku bodovani oblasti.

4. Umistéte kartonovou figurku prvni bitvy do oblasti
bezprostredné nasledujici po sméru hodinovych ruci-
¢ek za nepoufzitou oblasti. Poté hodte kostkou Glomk
a posunte kartonovou figurku prvni bitvy po sméru
hodinovych ruci¢ek o tolik oblasti, kolik symbolt
Ulomkd na kostce padlo, vynechejte pritom nepouzi-
tou oblast.

5. Otocte desku frakce hrace na stranu pro 2 hrace (ozna-
¢enou zlatymi rdmecky a popiskem ,HRA 2 HRACU“
v levém dolnim rohu) se zménami na stupnicich
kovarny. Nékteré frakce maji na strané pro 2 hrace
alternativni schopnost frakce.

Kazdy hrac zacina s 1 zetonem kovarny v sacku navic.

ODSTRANTE KARTY OBYVATEL RiSE
DIVU

Ve hie 2 hragl odstrarte karty obyvatel Rise div(i
Amulet Vévodkyné a Zajic Breznak.

CAJ PRO DVA

ooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooo

V ramci cajového dychanku si kazdy hrac
ziska 1 kartu navic (celkem 5), nez umisti
svého velitele do oblasti.

MiSTNI HNUTI ODPORU

Hraci museji prekonat nebo alespon dorovnat silu ,mist-
niho hnuti odporu®, aby zvitézili na 1. nebo 2. misté a zis-
kali bodovou odménu za vitézstvi v oblasti a moznost
umisténi hradu.

Na zacatku hry si vezméte 1 z ukazatell bojové sily frakce
nepouzité ve hre a pouZijte ho jako ukazatel ,mistniho
hnuti odporu®.

Na zacatku kazdé faze valky umistéte ukazatel , mistniho
hnuti odporu* na prislusné pole bojové stupnice pro dané
kolo.

DRUHE

PRVNI

Pokud ma jednotky v oblasti pouze 1 hrac, bude i presto
bojovat v bitvé. Musi prekonat mistni hnuti odporu, aby
v dané oblasti zvitézil, nebo ji dorovnat, aby remizoval.
Pokud jste jedinym hracem, ktery v bitvé zlstal, a preko-
nali jste na bojové stupnici mistni hnuti odporu, bitva oka-
mzité skonci.

Pokud hrac ukonéi bitvu se silou nizsi nez mistni hnuti
odporu, neziska zadné body odménou za vitézstvi v oblasti
(ani za prvni, ani za druhé misto). Muze vsak stale plnit
Ukoly a vykovavat.

Ve hre 2 hracld se neuzaviraji Zadné sazky. Efekty a schop-
nosti, které cili na soupere, nemaji na mistni hnuti odporu
zadny vliv. Pokud vyhrajete bitvu proti mistnimu hnuti
odporu, ziskate odménu za vitézstvi v oblasti a umistite do
dané oblasti hrad.

STRAVBA HRADU

ProtoZe mate pouze 1 soupere, chcete, aby vase hrady
byly vétsi a paradnéjsi. Abyste vystavéli hrad, musite
v oblasti zvitézit ve 2 bitvach. Po vitézstvi ve své prvni
bitvé umistéte do dané oblasti sviij hrad nalezato. Pokud
jiz mate v oblasti sv(j hrad nalezato, po vitézstvi v bitvé ho
postavte.

Kartu cajového dychanku nebo schopnost, kterd vam
umozni umistit hrad, mazete vyuzit k umisténi hradu do
oblasti nalezato, nebo k postaveni hradu jiz umisténého
nalezato. Hrad umistény naleZato stale poskytuje bonuso-
vou silu 2 na zacatku bitvy.

Na konci hry se boduji pouze postavené hrady.
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TVORCI HRY
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SLOVNICEN

Celo stolu

Jedna se o vrchol ¢ajového dychanku, na kterém zaci-
naji vsichni velitelé. Pokazdé kdyzZ velitel dosahne cela
stolu, musi se docasné zastavit, aby hodil kostkou Glomkd
a doplnil vsechna mista na cajovém dychanku, ktera
nemaji velitele ani kartu.

®00000000000000000000000000000 o

Dvojité umisténi jednotky

Pokud ziskate kartu cajového dychanku
se dvéma rdznymi symboly umistovani
jednotek, miZete kazdou sadu jednotek
umistit do jiné oblasti.

©0000cc000000000000000000000 00

Jednotka
PfivrZenec, obyvatel Rise divil nebo velitel.

PFivrZzenci
Tyto jednotky vam umoZznuji bojovat v oblastech, nepfi-
davaji vsak bojovou silu.

©00000000000000000000000000000000000000000000000 o

Souper

Jakykoli hra¢ s jednotkami (privrZenci, obyvateli Rige diva,
velitelem) v oblasti béhem bitvy. Zahrnuje i hrace, kteri
uz skoncili.

©00000000000000000000000000000000000000000000000 o

Sousedici
Oblasti nachazejici se vedle sebe se povazuji za sousedici.
Kaluz slz a Witzend se také povaZuji za sousedici.

©00000000000000000000000000000000000000000000000 o

Typy Zetonu
Typy Zeton( jsou nasledujici:
9 Spojenec - kazdy se pocita jako svij vlastni typ,
a to vcetné zetonl kovarny

9 Frakce - zahrnuji Zetony artefakt(

9 Obyvatel Rise divi - kazdy se pocita jako sv(ij
vlastni typ

9 Silenstvi

9 Otrava

©00000000000000000000000000000000000000000000000 o

Vycerpané
Po bitvé jsou vase aktivni Zetony vycerpané a presunuté
do spodni ¢asti vasi desky frakce.

©00000000000000000000000000000000000000000000000 o

Ziskat

Karty ¢ajového dychanku, sazky a vykovani vam umoznuji
ziskavat Zetony. Kdyz ziskate Zeton, vloZte si ho primo do
sacku, pokud neni uvedeno jinak.

CASTO KLADENE OTAZHY

Poradi hracu

Pokud by nékdy vyvstala otazka poradi, v jakém maji hraci
vyhodnocovat akce a schopnosti, prvni je vyhodnocuje
hra¢ s nejméné VB. Pokud ma nejméné VB vice hraca,
vyhodnocuje své akce a schopnosti nejprve hrac s nejvice
Glomky.
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Zetony otravy

Pri vylosovani ztratite 1 privrzence
a vratite zeton otravy Tlachapoudovi.
Zetony otravy lze zablokovat stitem.
Pokud Zeton otravy zablokujete, nebude mit Zadny efekt
a vratite si ho do sacku. Zetony otravy se neumistuji na
stupnici Silenstvi.

Pokud si Tlachapoud vezme kartu ¢ajového dychanku, na
které je umistény Zeton otravy, vrati si ho do zasoby.

Tlachapoud ma omezené mnozstvi Zetonl otravy
podle poctu hract (4-7). Pokud jsou vsechny
Zetony otravy v saccich ostatnich hracu, Tlachapoud
nemuze rozdavat zadné dalsi.
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Schopnosti frakce

Schopnosti spojencd, obyvatel Ri$e divil a frakce zpfi-
stupnéné vykovanim neposkytuji svij efekt v téze bitvé.
(Alencina ,Laska k uceni” ji neumozni vrdtit si Zeton spo-
jence z téze bitvy, ve které si vykovdnim tuto schopnost
zpristupnila.)
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Odmeény z karty ¢ajového dychanku

Odmény a postihy z karty cajového dychanku muzete zis-
kat v libovolném poradi. Doporucujeme nejprve umistit
jednotky, aby mohl dalsi hrac zacit se svym tahem.

Prazdny sacek

Ve vzacném pripadé, kdy byste méli losovat zeton, ale vas
sacek je prazdny, si okamzité vratte vSechny své vycer-
pané Zetony a Zetony Silenstvi do sacku.

Bojové schopnosti

Schopnosti spojencti, obyvatel Rise div(i a frakce pouZité
v jedné bitvé se neprenaseji do Zzadnych dalSich bitev.

Figurky obyvatel Rise diva

Pokud o obyvatele Rie div(i prijdete v disledku Zetonu
Silenstvi, neodecitejte si jeho silu. Ztraceni obyvatelé Rise
diva se umistuji béhem nasledujiciho ¢ajového dychanku
namisto 1 privrzence. Jejich schopnosti plati pouze v bitve,
ve které jsou pritomni.
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Bez privrZzenc k umisténi

Pokud vam v zasobé nezbyli Zadni privrzenci a ziskate
kartu ¢ajového dychanku nebo schopnost, ktera by vam
umoznila umistit privrZzence, mlZete vratit privrzence,
kterého ovladate, z herniho planu a umistit ho do jiné
oblasti. Stejnym zplGsobem muzZete také vratit obyvatele
Ride div(, které ovladate.
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Cile na kartach ukolt

Stejné komponenty muiZete vyuzit ke splnéni vice cill
na kartach ukolt (spodni cdsti na karte tkolu). Napriklad
pokud mate 5 Zeton( rdzi, mlzete
je zapocitat ke splnéni podminky
,Méjte 7 a vice Zetonl razi a tvor(“
i podminky ,Méjte 7 a vice Zeton(
razi a ervenych vézi“,

Stity

Stity se oto&i na nerozbitou stranu
pouze v pripadé, Ze hrac prestreli, dobere si symbol na
karté ¢ajového dychanku, nebo vyuZije specialni schop-
nosti (Alenka, Valihrachova rukavi¢ka).
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Skonceni po prvnim losovani

Hraci maji moznost skoncit od zacatku svého druhého
losovani, a to bez ohledu na typ Zetonu, ktery si vyloso-
vali pfi svém prvnim losovani.

VWSVETLENi SCHOPNOSTI

OBYVATELE RISE DIVU

Bily kralik
Pocitejte pouze silu, jak je uvedena na zetonech.
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Srdcovy spodek

Pocitejte pouze silu, jak je uvedena na Zetonech. Pro tuto
schopnost pocitejte silu zeton( Silenstvi jako nulovou.
Pokud si souper vylosuje vice Zetonl, porovnavejte s tim,
ktery zahraje.

Zajic Breznak
Hraclm nemuze sila klesnout pod nulu.
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Amulet Vévodkyné
Pokud ma vybrany hrac stupnici Silen-
stvi prazdnou, nebude mit zadny efekt.

—
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Spodkova koruna

K tomuto dojde pred pouzitim jakychkoli jinych efekta.
Pokud je dalsim Zetonem, ktery souper zahraje, Zeton
Silenstvi, tento efekt se ignoruje.
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Karetni vojaci
Bez ohledu na to, kolik zZetond navic
vylosujete, zahrajete pouze 1 Zzeton.
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Housenakova dymka
Pokud se vsechny vylosované Zetony Silenstvi vrati do
sacku stitem, odhodite Glomek.
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Vévodkyné
Pokud prijdete o Vévodkyni, neziskate VB za Zadnou jed-
notku ztracenou pri tomtéz losovani.
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Mroz

Pokud zvitézite v oblasti, ve které se nebojuje, stale zis-
kate bonus 3 VB a muzZete si zvolit, Ze umistite svlj hrad
do jiné oblasti, nez ve které se nachazi Mroz. Pokud na
1. misté remizujete, Mroz svij bonus neposkytne. Stale
plati pravidlo, Ze kazdy hra¢ maze mit nejvyse jeden hrad
v kazdé oblasti. Pokud zvitézite s MroZzem v oblasti, kde
jiz hrad mate, stale jej mlzete umistit do jiné oblasti, kde
hrad jesté nemate.

SCHOPNOSTI FRAKCI

Hnév kralovny

K tomuto dojde pfi zahrani Zetonu, nez si jakykoliv hrac
prida silu z ZetonQ. V pripadé shody hracl ve vedeni si
zvolte, od koho 1 VB ziskate. Pokud nema souper zadné
VB, nemuZete 1 VB ziskat.
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Dvojnasobné rychle
Pokud se pohnete pres jiného velitele a ziskate kartu ¢ajo-
vého dychanku s 0 jednotkami, umistite privrZzence navic.
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Ostry drap, Hroziva tlama a Lysperni jezeleni

Pokud neméate v zasobé zadné Zetony otravy, tuto schop-
nost ignorujte. M(iZzete si zvolit, Ze hraci Zeton otravy
nepredate, pokud si chcete zajistit, Ze budete mit alespon
jeden k dispozici na pozdéji.

V pripadé, Ze schopnost Ostry drap vyvola vice hrac, kdyz
ma hrac¢ Tlachapouda v zasobé pouze jeden Zeton otravy,
mUze si hrac Tlachapouda vybrat, komu sviij Zeton preda.
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Chvastovzacny sok
Vyhodnotte ihned po zahrani Zetonu, predtim, nezZ si kte-
rykoliv hrac prida silu ze Zeton(.
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Lysperni jezeleni

Zeton otravy navic mGZete umistit na zafatku ¢ajového
dychanku, nebo na konci svého kola, pokud k jeho umis-
téni pouzivate schopnost Hroziva tlama.
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Pomahat mistnim

Dobirejte karty z bali¢ku obyvatel Rise divd, dokud nedo-
berete kartu s figurkou. NepouZité karty obyvatel Rise div(i
zamichejte zpét do bali¢ku. Tohoto obyvatele Rise div(
mUzZete umistit do jakékoli oblasti. Mate k dispozici i jeho
kartu (vcetné sily a schopnosti). Kartu obyvatele na konci
faze valky odstrante ze hry.
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Vsude naraz
Alenku muZete umistit z jakékoli oblasti nebo ze své zasoby.
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Muj dychanek
Nahrazuje normalni tah.
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Strajce valky

Porovnejte predtim, nez kterykoli hrac prida silu. Kdyz si
vylosujete dvojity Zeton Silenstvi, pfichazite o privrzence
postupné po jednom. Po kazdém ztraceném privrZzenci
zkontrolujte svou pozici na bojové stupnici.

ZETONY SPOJENCU

KARETNI VOJACI

SADA B: Sousedici oblasti jsou predchozi
a nasleduijici v poradi bitvy.

SADA C: Vyberete si pouze 1 Zeton, ktery zahrajete, i kdyz
by se tento efekt mél vyhodnotit vicekrat.

SADA D: Ve hre 2 hracu se jako hrad pro tento zeton poci-
taji i hrady nalezato.

PLAMENACI

SADA A: Dojde k tomu pouze jednou.
Neplati pro schopnosti, které vam ziskavaji
silu (Vrely caj, Zlomyslny tismév), funguje vsak

u schopnosti, které primo ovliviuji silu Zetonu (Chvasto-
vzdcny sok, Pretrit na cerveno).

SADA B: Neplati na Zetony vylosované predtim, nez jste
méli aktivniho plamenaka.

SADA C: Zahrnuje i symboly kovarny za vami.
SADA D: Zahrnuje i hrace, ktefi uz skoncili.
RUZE

SADA A: Bonus 2 VB ziskate pouze v pfi-
padé, Ze tento Zeton vykovate béhem bitvy.

SADA C: Ignorujete oblast a poZzadavek casti se
skutkem na dané karté ukolu.

CERVENA VEZ
SADA A: Tento Zeton nemuZete vykovat
Zetonem kovarny. MUzete ho vykovat tim,

Ze skoncite na bojové stupnici na symbolu
kovarny, nebo efektem karty ¢ajového dychanku.

SADA C: Zaporna hodnota tohoto Zetonu plati pouze v bit-
vach, ve kterych mate aktivni Zeton Cervené véze.

SADA D: V pripadé vitézstvi vam kazda aktivni cervena véz
da ulomek a jeden Glomek navic, pokud se jedna o silny
Zeton Cervené véze.

-

TVOROVE

SADA B: Pri remize neziskda odménu zadny ﬁ‘\{
hrac.




SUMBOLY A KLiCova
GLOVA

Pridejte si zobrazené Zetony spojenct do sacku.

Umistéte hrad do oblasti, ve které
dosud zadny nemate.

Hodte kostkou Glomk a ziskejte tolik
Ulomkau, kolik na ni padlo. Umistéte si
je vedle své desky frakce.

Umistéte uvedené mnozstvi jednotek
do jedné oblasti.

Zvyste silu svého velitele o 1. Pokud
je sila vaseho velitele maximalni (6),
muZete namisto toho odhodit

1 Glomek.

Zpristupnéte 1 ze schopnosti své
frakce. Odstrante disk ze schopnosti
frakce, kterou chcete zpfistupnit.

Natrvalo si ze sacku odstrante
1 bézny Zeton Silenstvi. Nesmite
odstranit dvojity Zeton Silenstvi.

Otocte svUj Zeton stitu na nerozbitou
stranu. Pokud je vas stit jiz na
nerozbité strané, tato odména nema
zadny efekt.

Vyberte si jednu z karet obyvatel
Rise diva vylozenych licem vzhiru
a umistéte ji pobliz své desky.

Tato odména vam umozni dobrat si
1 kartu Ukolu.

Tato odména vam umozni
dobrat si 2 karty tkol(
a odhodit 1 kartu tkolu z ruky.

Vyberte si jakykoli Zeton spojence
a ziskejte 1 v uvedené sile: , o “ ozna-

»ee" oznacuji silny Zeton spojence.

Odhodte uvedené mnozstvi Glomkii.

Q=S

i_é/ Mizete si zvolit, Ze hodite kostkou
Ulomku a ziskate tyto volitelné
O\ odmény.

7
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[ JEDNOTKA

Privrzenec, obyvatel Ri$e divii nebo
velitel.

B PRIVRZENCI

Tyto jednotky vam umoZznuji bojovat
v oblastech, nepridavaji vsak
bojovou silu.

B SOUPER

Jakykoli hrac s jednotkami
(privrZenci, obyvateli Rise divii,
velitelem) v oblasti béhem bitvy.
Zahrnuje i hrace, kteri uz skoncili.

B VYCERPANE

Po bitvé jsou vase aktivni Zetony
vyCerpané a presunuté do spodni
Casti vasi desky frakce.

B sousEDici

Oblasti nachazejici se vedle sebe
se povaZzuji za sousedici. Kaluz
slz a Witzend se také povazuji za
sousedici.

B zZisKAT

Karty cajového dychanku, sazky

a vykovani vam umozniuji ziskavat
Zetony. Kdyz ziskate Zeton, vlozte
ho primo do sacku, pokud nenfi
uvedeno jinak.

I TYPY ZETONU

Typy Zetont jsou nasledujici:
spojenec

frakce

obyvatel Rise div(

Silenstvi
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otrava

B ¢ELo sTOLU

Jedna se o vrchol ¢ajového dychanku,
na kterém zacinaji vsichni velitelé.
Pokazdé kdyz se velitel pohne do
Cela stolu, musi se docasné zastavit,
aby hodil kostkou tUlomkd a doplnil
vsechna mista na ¢ajovém dychanku,

VEDENI VALKY

K BITVE DOJDE JEDNOU V KAZDE OBLASTI, POCINAJE OBLASTI, VE KTERE SE NACHAZI

KARTONOVA FIGURKA PRVNI BITVY, A DALE PO SMERU HODINOVYCH RUCICEK.

MATE V TETO OBLASTI JEDNOTKY*?
(* privrzenci, obyvatelé RiSe divd, velitel)

ktera ji velitele ani kartu.
era nemaji velitele ani kartu

This game contains small parts and could be a choking hazard.
Dieses Spiel enthalt kleine Teile und kann eine Erstickungsgefahr darstellen.

ce jeu contient de petites piéces et peut présenter un risque d'étouffement.

STRANA 12
)y
N\ R , N
NE ANO
I; - y
N /
SAZKA VYBERTE si kartu frakee, o které
(volitelna) si myslite, Ze zvitézi, a vyloZte ji URCETE pocateéni bojovou silu
STRANA 12 licem dolti pred sebe ] « sila velitele (pokud je pfitomen),
1 * obyvatelé Rise divd,
N2 e N4 . « hrad (SILA 2, nedokaZe bojovat sam)
VITEZSTVI PROHRA Privrzenci nezvysuji silu
Ziskejte 1 slaby Zeton Ziskejte 1 Glomek
spojence / \
LOSUJTE
N )y
1 N2 N
1 / - N 4 N
: _ ZETON OBYVATELE 5 » : E—
L RISE DI/VFl;QEESJENCE ZETOSTNRiLIfrISSTVI N PRESTRELENI!
LOSUJTE, NEBO STRANA 12 A 13
SKONCETE \ / \ /
Vichni hraci zaroveii ¢ \l/ /
si zvoli, zda cht&ji , _ o / i\ SNIZTE
pokracovat v bitvé, VYHODNOTTE ZABLOKUJTE UMISTETE na siluna 0
nebo skonéit »pri zahrani“ J L stitem L stupnici Silenstvi ) :I
\L -, OIS ETE N \I( \l/v VSechny aktivni
— OTOCTE ZTRATTE Zetony do
S:(TCR’/I\E\ELE ?Ie(ttlc')\?nllz::i Sit:trzal:tsji | Zeton titu jednotky | vycerpanych" |
/
J/ \l/ \ J/ / \l/ \ v \I/ n \
POSTUPTE VRATTE SI Zbyvaji néjaké Je vase stupnice
. . na bojové stupnici Zeton Silenstvi jednotky? Silenstvi zaplnéna?
V TETO BITVE / do sacku / /
UZ DALE r‘ﬂ, r*ﬂ,
NELOSUJETE [ ANO ] [ NTS ]_ [ NE ] [ ANO ]
| WV
OBNOVTE
/ N ~ >
BITVA SKONEI, POKUD: Zaplnilo se vase "se;'l}zx:t‘f,?“y
. ... posledni pole na o .
VSICHNI HRACI PRESTRELILI  |€ stupnici Silenstvi? a ,vyCerpané"
NEBO SKONCILI, Zetony |
NEBO ~ N
NA BOJOVE STUPNICI, na kondi bitvy
NEBO
VE VEDEN( JE POSLEDNI |
AKTIVNI HRAC. OBNOVTE

O OTAZKA

JINAK POKRACUJTE
K MOZNOSTI LOSUJTE,
NEBO SKONCETE

DVOLBA DNE (NEGATIVNI) O

questo gioco contiene piccole parti e potrebbe rappresentare un pericolo di soffocamento.
Dit spel bevat kleine onderdelen en kan verstikkingsgevaar opleveren.
Detta spel innehaller sma delar och kan utgéra en kvavningsrisk.

vsechny Zetony
Silenstvi
a ,vycerpané“

Zetony

Tama peli sisdltaa pienia osia ja voi olla tukehtumisvaara.

Ta gra zawiera mate czesci i moze grozi¢ zadtawieniem.
Ta pairteanna beaga sa chluiche seo agus d'fhéadfadh sé a bheith ina ghuais tachtadh.
Ez a jaték apro alkatrészeket tartalmaz, és fulladasveszélyt jelenthet.
Tato hra obsahuje malé ¢asti a mohla by predstavovat nebezpeci uduseni.

OTOCTE stit na
nerozbitou stranu
—_—

ANO (POZITIVNI) DVYHODNOTTE




