PRAVIDLA HRY
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Ostrovem Oshra zmitéa chaos. Po smrti Cisare nardstd konflikt mezi Horaly
a Cisarskou armadou. Zatimco Vodni lid se snaZi mezi témito odvékymi
neprateli udrZet poradek a rovnovahu, armdada Nemrtvych usiluje o ote-
vienou valku. VeSkerd nadéje na mir leZi na bedrech Sesti déti cisare. Kdo
Z nich uchvati trdn pro sebe?

Ve hie Dédicové triinu se kazdy hrd¢ ujme role jednoho ze $esti dédicl
trinu. Kazdy dédic je spojencem dvou ze &tyr frakci: Horald  , Cisafské
armdady ,Vodniholidu a Nemrtvych

B&hem hry budou hréci podporovat a oslabovat vliv Horalt (zeleny
ukazatel) a Cisafské armady  (&erveny ukazatel) hranim karet hrdind.

Hra kon¢i ve chvili, kdy je zahrén urcity pocet karet hrdinU. Pozice ¢ervené-
ho a zeleného ukazatele na herni desce urcuje vitézstvi jedné ze Ctyr frakci.
Pokud je pouze jeden z hrd¢d spojencem dané frakce, vyhrava hru. Je-li

téchto hra¢ul vic, stane se vitézem hrdc¢ s nejvyssim poctem karet hrdind
vitézné frakce ve své druziné.

6 karet dédictl 77 karet hrdint 1 herni deska 6 prehledovych
a 2 ukazatele vlivu karet



PRIPRAUA HRY

1 Zamichejte 6 karet dédicti a dejte kazdému hrééi jednu, licem dold.
Na svou kartu dédice se muZete kdykoliv podivat, nesmite ji ale ukazat
ostatnim hraéum. Vase karta dédice urcuje, s jakymi dvéma frakcemi jste
ve spojenectuvi.

2 Polozte oba ukazatele viivu na poéateénivyznaéenémisto  nastup-

nici vlivu na herni desce.

3 Najdéte kartu hrdiny Bezvidadny viddce a poloite ji licem vzharu na
hibitov  vedle herni desky.

& zamichejte zbyvaijici karty hrdind a polozte je licem dold do pfistavu
vedle herni desky. Timto utvofite dobiraci balicek.

5 Doberte3kartyzpfistavu  apolozte je vedle sebe pod hernidesku li-
cemvzhUru. To je nabidka hospody .

6 Nahodné urcete zacinajiciho hrace.

7 Kazdy hréé si dobere 5 karet hrdind.
Poté, co si je prohlédne, udéla kazdy
hraé nasledujici kroky:

a. PoloZi jednu z karet pred sebe licem dold
£ (do své druziny).

b. PoloZijednu kartu licem dold do di-
vociny  vedle herni desky, ¢imz
se utvori odhazovaci bali¢ek.

c.Zbyvaijici3karty sinechavruce.
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PRUBEH HRY

Hra probihé v nékolika kolech, po sméru hodinovych rucicek.

TAH HRACE

Béhem svého tahu udéla hraé 4 kroky v uvedeném poradi:
1. Zahraje 1 kartu ze své ruky a vyhodnoti jeji efekty, NEBO odhodi az
3 karty do divociny

2. Dobere karty z hospody @ nebo z pristavu  tak, aby mél v ruce
4 karty.

3. Odhodi karty. do divo&iny , aby mu v ruce zUstaly pravé 3 karty.

4. Doplni véechna prézdnd mista v hospodé @ kartami z pristavu

1 Zahraijte 1kartu z ruky, pfidejte ji do své druziny a vyhod-
notte jeji efekty.
Zahrajte vybranou kartu licem vzhiru pred sebe. Vsechny karty hrdi-
nd vyloZzené pred vami tvori vasi druzinu. Poté pohnéte zelenym nebo
gervenym ukazatelem vlivu doleva (-) nebo doprava (+) na stupnici
vlivu na herni desce tak, jak je ur€eno na karté. Vyhodnotte pripadné
dalsi efekty karty.
Poznamka: Poloha ukazateli na herni desce je limitovana
okraiji stupnice vlivu.

NEBO

Odhod'te ze své ruky az 3 karty do divo€iny

Misto hrani 1 karty hrdiny odhodte ze své ruky az

o, 3 karty do divociny  a pokraCujte krokem 2.




2 Doberte karty zhospody @ a/nebo z pfistavu  tak, abys-
te méli v ruce 4 karty.

Tyto karty si mUzete brat v libovolném pofadi z nabidky hospody ®,
nebo skryté z balicku pfistavu . Poznadmka: Prézdna mista v hospo-
dé zatim nedoplnujte kartami z pristavu. To provedete az v kroku 4.

5 Odhod'te karty z ruky do divo€iny .
Odhodte karty licem dolt do divoéiny  tak, aby vém poté v ruce zU-
staly 3 karty hrdinu.

l, Dopliite prazdné mista v hospodé .
Karty doplnite dobiranim karet z pristavu  a polozZite je licem vzhru

na prazdné mista v hospodé B.

Poznamka: Pokud v pristavu  dojdou karty a musite dobrat dal-
SI, zamichejte vSechny karty v divo¢iné  a utvorte novy pfistav

DIVOCINA STUPNICE ULIVU
Odhazovaci balicek Pozice ¢erveného a zeleného uka-
karet licem dold. zatele na této stupnici urCuje vi-

téznou frakcei.

vd
pisTAy nkemov [
Dobiraci balicek Balicek pohfbenych
obsahujici karty karet licem vzhUru.
hrdind licem dold. Pouze vrchni karta
balic¢ku je viditelnd.

Hospoon B
Nabidka 3 karet licem vzharu.




EFEKTY HRDINU

Efekt hrdiny se provede ihned poté, co je zahrdn do vasi druziny. To zahrnu-
je pohyb ukazateld vlivu po stupnici na herni desce a pripadné jiné efekty
popsané na karté. Pokud efekt hrdiny nebo jeho st nemuze byt zahrdn,
ignorujte jej. Hrdina je ale presto zahrdn do druZiny.

Priklad: ,Pohrbi nemrtvého hrdinu.” Tuto kartu mdZete zahrat, i kdyz v Zzad-
né druziné neni zadny nemrtvy hrdina k pohrbeni. Pokud vsak ve hre ale-
spon jeden nebo vice nemrtvych hrdinu je, musite jednoho z nich vybrat.
| kdyby to byl vas viastni hrdina. Karta maze cilit i sama na sebe.

Dober: Hra¢ vidy dobird bud horni kartu z uvedeného bali¢ku, nebo na-
hodnou kartu z ruky jiného hrace.

Nahodné: Hra€ zamicha cilové karty a poté ndhodné jednu dobere.

Odhod’: Hra¢ polozi karty licem dold na bali€ek divo-
ciny #.

Otoc¢: Hra¢ otoci kartu hrdiny v druziné licem dolU &,
pFipadné licem vzhdru & (zalezi na aktudl-

nim stavu karty).

Pohrbi: Hra¢ polozi kartu z druziny licem
vzhdru na baliéek hibitova fi, pokud karta
vyslovné nefikd néco jiného.

Poloz: Hr&¢ umisti kartu kamkoliv do herni oblasti
(do druziny, do hospody @ atd.) bez spusténi je-
jiho efektu, pokud karta vyslovené nerikd néco
jiného.

Vymeén: Hrd¢ vymeéni pozici dvou karet mezi se-
bou bez spusténi jejich efektl a bez jejich ota-

€eni, pokud karta vyslovné nefikd néco jiného.




SKRVTI HRDINOVE &

Béhem pfipravy hry polozite jednoho z péti hrdind ve své ruce licem
doli & do své druziny. Toto je skryty hrdina.

- Béhem hry mohou efekty nékterych karet pfidavat skryté hrdiny do vasi
druziny, oté&cet skryté hrdiny licem vzhdru, pfipadné se divat na skryté
hrdiny jinych hraca.

- Pokud je skryty hrdina odhalen (otocen licem vzhuru), svij efekt ne-
spusti, pokud na karté neni vyslovné uvedeno néco jiného.

- Skryti hrdinové se nepoc¢itaji do celkového poctu hrdind, ktefi jsou po-
tfeba pro skonéeni hry. Nicméné se pocitaji béhem vyhodnoceni re-
mizy pfi ur€ovani vitéze.

« Karty skrytych hrdind se mohou v druziné lehce prekryvat. Musi
ale byt na prvni pohled patrné, v jakém pofadi byly vylozeny. Karty
skrytych hrdind se nemichaji, pokud tak nefekne efekt karty.

« Na své karty skrytych hrdind se mUzete kdykoliv podivat. Nazpét je ale
musite polozit ve stejném poradi.

Odhaleny hrdina je
v druziné licem vzharu

- skryty hrdina je
- v druziné licem dolu
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Takto mize vypadat rozehrana
partie dvou hracu po patém kole.




KONEC HRY

Hra konéi na konci tahu, béhem kterého méa néktery hrac ve své druziné
nasledujici po&et odhalenych 4 hrdind:

2 HRACI 88 hrdind
3HRACI 78 nrding
GHRAG 7 & hrdind
5HRACH &% hraina
G HRIEI 52 nhrdina

Skryti hrdinové £ se nepocitaji.

Poznamka: Je mozné, Ze na konci tahu bude mit cilovy pocet hrdind jiny
hraé nez ten, ktery je zrovna na tahu (kvdli efektim karet). | v tomto pii-
padé se spousti konec hry.

Priklad konce hry: Pri hie Ctyf hraéa konec hry nastava vyloZzenim sedmého hrdiny
do druziny kteréhokoliv hraée. Honza mda 5 odhalenych hrdind, Tomdas 6, Martin 4 a
Michal 5. Michal ve svém tahu zahraje $askujiciho Samana a otoé&i jednu skrytou kartu
v Tomasové druziné. Timto ma Tomas 7
odhalenych hrdint a nastane konec hry.

1~ V] a-s iy
. TAPAJIci PATER

V jiném pripadé by mohl Michal ukoncit
hru zahranim karty Tapajici pater, kte-
ry by mu umoznil zahréat dalsiho hrdinu.
Timto by jich mél 7 a na konci svého tahu
ukongil hru.

Nasledujici 4 na tahu rozhod =7
+2©), nebo -20). mazes 70
dalsi kartu (jinou nez e)
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URCENI VITEZE

Pouze jedna ze &ty frakci mUze byt vitéznd. Kdyz je spustén konec hry, uréi
se vitéznd frakce pomoci nasledujicich kroku:

1 Nemrtvi  zvitézi, pokud jsou oba ukazatele vlivu na tmavych polich
stupnice vlivu. Pozndmka: Vitézstvi Nemrtvych se vyhodnocuje jako
prvni, bez ohledu na podminky vitézstvi ostatnich frakci.

2 Vodnilid  zvitézi, pokud jsou oba ukazatele vlivu na stejném polic¢ku
na stupnici nebo na polich vedle sebe.

3 CisafskGarmada  zvitézi, pokud je Cerveny ukazatel na stupnici ale-
spon dvé pole pred zelenym ukazatelem.

4 Horalé  zvitézi, pokud je zeleny ukazatel na stupnici alespori dvé pole
pred ¢ervenym ukazatelem.

Poté vSichni hrd¢i odhodi vSechny karty v ruce
a odhali své dédice.

Pokud ma pouze jeden hra¢ dédice, ktery je
spojencem vitézné frakce, stane se vitézem.

2w O

Pokud maiji 2 a vice hraéd dédice s vitéz-
nou frakci, bude potfeba ,Vyhodnotit re-
mizu” podle pravidel na strané 14.

Pokud zadny hraGé nema dédice
s vitéznou frakci, nevyhrava nikdo.




PRIKLAD URCENY UTEZNE FRAKCE

Nemrtvi zvitézi: Oba ukazatele jsou na
tmavych polich stupnice.

Vodni lid zvitézi: Oba ukazatele jsou tésné vedle
sebe a oba nejsou na tmavych polich.

Cisafskd armaéda zvitézi: Cerveny ukazatel je pred zelenym
o vice nez jedno pole a oba nejsou na tmavych polich.

Horalé zvitézi: Zeleny ukazatel je pfed Eervenym
o vice nez jedno pole a oba nejsou na tmavych polich.




UYHODNOCENI REMizy

Pokud maiji dva nebo vice hra&u dédice s vitéznou frakci, vyhodnotte re-
mizu v nasledujicim pofadi:

T Hrac s nejvice hrdiny v druzing, ktefi patfi k vitézné frakci, je vitéz.
Pocitaji se odhaleni (&) i skryti (&) hrdinové.

2 Hraés nejnizsim poctem hrdint v druzing vyhrava (8 + &, nezavis-
le na frakci).

3 Hraci porovnaji ¢isla v levém dolnim rohu na kartéch dédicd. Hrae

>~

s nejvyssim Cislem vyhrava.




SLOUNICEK

Bezvladny viadce: Jednd se o specidlni kartu hrdiny, které za€ind na hrbi-
tové. Efekty nékterych hrdind ho mohou pfivést do druziny nebo do ruky.
Pro potreby cileni efektd karet a pro uréeni remizy na konci hry se poci-
td do vSech CEtyr frakci. Tento hrdina muze byt zahrén jako kterdkoliv jind
karta, ale nema zadné efekty a nemuze byt tedy kopirovan jinymi kartami.

Druzina: Pokud je zahrdna karta hrdiny, je vylozena do druziny pfislusné-
ho hrace. DruzZina je prostor pfed hrd€em, kam se vykladaji hrdinové od-
haleni i skryti.

Dédic: Kazdy hra¢ dostane jednoho dédice na za¢datku hry. Na karté de-
dice jsou symboly dvou frakci, se kterymi je ve spojenectvi. Dédicové jsou
celou hru skryti pfed ostatnimi hraci.

Frakce: Ve hre jsou 4 frakce, kazdd je reprezentovdna barvou, symbolem,
rlznymi hrdiny a vitéznou podminkou.

Hrdina: Kazdy hrdina ndélezi do jedné ze ¢Etyr frakci. Ve svém tahu muize
hra¢ zahrat jednu kartu hrdiny.

Ukazatele vlivu: Jsou dva, zeleny a €erveny. Pohybuji se po stupnici vlivu
doleva (-) nebo doprava (+) a uréuiji vitéznou frakci na konci hry.

Ukazatel vpfedu/vzadu: Ukazatel vlivy, ktery je na stupnici vice vpravo, je
vpredu. Ukazatel, ktery je na stupnici vice vlevo, je vzadu. Poznamka: Pokud
jsou oba ukazatele na stejném poli, Zzadny z nich neni vpredu ani vzadu.




PRIPRAVA HRY. tsreamn s

1 Rozdejte kazdému hrdci skryté jednu
kartu dédice.

2 Umistéte dva ukazatele vlivu na her-
ni desku, 3 karty hrdin do hospody
a Bezviadného viadce na hrbitov.

2 Kazdy hraé¢ si dobere 5 karet, jednu od-
hodi do divociny a jednu poloZi skryté do
své druZziny.

TAH HRACE csieana

1

Zahraj jednu kartu z ruky, nebo
odhod’ az 3 karty do divociny.

Dober si karty z hospody/pfistavu tak,
abys mél v ruce 4.

Odhod karty do divociny tak, aby ti zstaly
vruce 3.

SPUSTENI KONCE HRY csseara 1

Konec hry je spustén na konci tahu kteréhokoliv hréce,

P

pokud aspon jeden z hrdc¢t mé v druziné cilovy pocet

odhalenych hrdinl %:

Dopln karty do hospody.
2 HRACI 8 & hrdint
3 HRACI 7 % hrding
4 HRACI 7 2 hrdind
5 HRACH 6 & hrdinG
€ HRACU 5 & hrdinG

UR é ENI‘ W‘T EZ E (STRANA 12)

Nemrtvi zvitézi, pokud jsou oba ukazatele
vlivu natmavych polich stupnice vlivu. Vitézstvi
Nemrtvych se vyhodnocuje jako prvni.

Vodni lid zvitézi, pokud jsou oba ukazatele
vlivu na stejném poli na stupnici nebo na po-
lich vedle sebe.

Cisafskd arméada zvitézi, pokud je Cerve-
ny ukazatel na stupnici alespori dvé pole pred
zelenym.

Horalé zvitézi, pokud je zeleny ukazatel na

stupnici alesporn dvé pole pfed cervenym.

UYHODNOCENT REMIZY (sixamn wy

Zvitézi spojenec vitézné frakce. Je-li jich vice,
urcete vitéze podle téchto krokl:
1 Hr&¢ s nejvy$sim poc&tem hrdind vitézné
frakce.
2 Hr&¢ s nejmensim poctem
hrdind celkem.
2 Hr&g€ s nejvyssim cislem na
své karté dédice.




