idla hry

Prav



o> 0 hre e~

Slavni hrdinové se ni neo@ew /en tak, musi bt stvoeni! Rasa, fovolah[, /bfejvéc(éen[,
dovednosti, ta]ent% avybaveni - to vaou stavebni g:mz‘ry 5/brcivné/w /u'o(m#/enz“ /'e/bf}bmven
V&mzitza dobrodruzstvim a ziskat sldvu a bohatstvi

Ve hie Hydina v kostce 50&}!)6%1? 5 ostatnimi. hraci, kdo v%tvoﬁ ng/e/bﬁ/w hrdinu, Ater% &9
chodll o svetEa /blml didesité u&? Hzite kostkami a %t’rmz nich % W’vﬁo&ﬁ%’ﬁ’ pro rozvo/'
,7arciw%’c/t Viastnosti Ka}myete Zbrané a zéro/', aé%jte v%éawlt svého hrdinu. F'enzyete aé%jte
Ziskali dovednosti a Viastnosti a é;ﬁ /o;’}bmvm na ly’]bmvu. Ziskejte /IJOVé)’t tim, Ze v&tvoﬁte
/be;fektm/m hrdinu. Hrd s ng'v%j“f[ /bovéjti izl ve hie a b 5c/w/ben /afe%onat v;“ec/u%

nci;tm/% lezici mu v ceste.

e Komponenty e~

1 pytlik na kostky 6 desek hrdinu 12 ukazatelu
60 zlataka 6 Zetonu charisma (2 v barvé kazdého povoldni)
73 kostek 101 karet 1 pravidla hry

o 10 zelenych e 4 karty ndpoveédy

10 modrych e 6 karet povoldni{

e 10 Cervenych e 16 karet pfibéhu

e 10 fialovych o 17 karet presvédcent

e 10 Cernych o 53 karet nakupu

« 10 bilych e 5 karet porad{

o 13 zlatych




o> Peska hrdiny e~

Na desce hrdiny hraci v pribéhu hry vytvareji a rozvijeji svého hrdinu. Hraci umistuji kostky na 18
volnych poli, kterd tvori fadky vlastnosti. Dale hrdinu vylepsuji talenty a dovednostmi, zbranémi
a zbroji. Na této desce také sleduji presvédceni hrdiny. VSechny desky jsou oboustranné, na jedné strané
s Zenskou postavou a na druhé strané s muzskou. Obé strany se lisi pouze ilustraci.

pouolani
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1. Rasa

Kazd4 deska predstavuje jinou rasu a kazda jinym zptusobem ovliviiuje hodnotu vlastnosti. Nékteré
rasy pridavaji bonus nebo postih k urcitym vlastnostem.

2. Pouolani

Béhem piipravy hraci dostanou kartu, ktera urcuje profesi, kterou v hernim svété hrdina vykonava.

3. Presvédceni

Béhem pfipravy hraci dostanou kartu, kterd urcuje jejich postoj ke svétu a jeho obyvateltim.

4. RadRy vlastnosti

Sest vlastnosti, které urcuji hrdinovy fyzické, psychické a socidlni dovednosti. Kazdy radek se sklada z:

a. Nazvu vlastnosti: Sila (SIL), obratnost (OBR), odolnost (ODO), inteligence (INT), moudrost
(MOU) a charisma (CHA).

b. Policek: Kazdy tadek je slozen ze tii policek, v pribéhu hry se tato policka zaplnuji kostkami.
Na konci hry bude na kazdém policku jedna kostka. Kostky na kazdém z fadka se sectou a urci
konecnou hodnotu vlastnosti.

c. Akci: Poté co hra¢ umisti kostku do jednoho z fadku, miize provést akci ptislusici k dané vlastnosti.
U kazdého tadku je ikona pfipominajici tuto akci.

d. Bonusti/postihii: Nékteré rasy maji bonus nebo postih k nékterym vlastnostem, ktery se zapocita
do konecné hodnoty vlastnosti.

5. Pribéh
Béhem piipravy hraci dostanou kartu pfibéhu, ktera popisuje hrdinovu minulost.

6. Pole pro Rarty nakupu
Na okraji desek hrdinti jsou pole, kam si hraci davaji karty nakupu ziskané v priibéhu hry. Jsou to karty
zbrani, zbroji, talent(i a dovednosti.

7. Informace o zavérecném bodovani
Podminky ziskavani bodt na konci hry.



o> KRostRy a pytlik na Rostky <

Kostky se béhem hry ndhodné vytahuji z pytliku a poté jsou rozmistény na fadky vlastnosti kazdé
z desek hrdind. Pfi vytahovani kostek se nikdy nedivejte do pytliku, a pokud ndhodou vytahnete vice
kostek, nez je potfeba, tak vSechny vratte a vytadhnéte znovu spravny pocet kostek.

o> Karty napovedy e~

Kazdy hrac dostane kartu, na které je z jedné strany popsany pribéh hry a druha strana se pouziva na

konci hry pfi pocitani bodi povésti.

o> Karty povolani e~

Kazdy hra¢ dostane jednu kartu, kterd urci povolani jeho hrdiny. Karta povolani je oboustrannd a hrac si

miiZe vybrat, které povolani mu l1épe vyhovuje. Kazdé povolani ma unikatni cilové hodnoty pro kazdou

vlastnost a specidlni schopnost.

» Rouzeliik

* #

TAJEMNT
+* 4

= = Poté co koupi
kartu talentu, muze
provést akci vlastnosti

inteligence.

L il O)

o> Karty pribéhil ew

1. Cilova hodnota vlastnosti

Udava pozadovanou hodnotu u kazdé vlastnosti
a také pocet bodl1 povésti, které ziskate na konci
hry, pokud této hodnoty dosahnete.

2. Nazev povolani

3. Schopnost povolani
Kazdé povolani dava hraci jedinec¢nou schopnost.

4. Barva povolani
Urcuje, ktera barva kostek pfinese na konci hry
body povésti.

Kazdy hra¢ dostane kartu pribéhu, ktera popisuje hrdinovu minulost a poskytuje dal$i moznost, jak

ziskat body povésti na konci hry.

Rvac

& TRAVIL I DLOUHA
LETA PO MISTNICH K0S ODACH
A SE SOBE PODOBNYMI SES RVAL

0 PENizZE. U CETNYCH RVACKACH

FSI PEL ROZLIGNA ZRANENT

S TRVALYMI NASLEDKY A CASTO

0 SOBE MLUVIS VE TRETI 0SOBE.

1. IMFizka vlastnosti
18 moznych policek v Sesti fadcich vlastnosti. Sest
z téchto poli ukazuje kostku konkrétni barvy.

2. Nazev pribéhu
3. Pribéh

4. 0dména v bodech pouésti

Nakonci hry ziskaji hraci body povésti podle toho,
kolik kostek na jejich desce hrdiny se barvou sho-
duje s témi na miizce vlastnosti. Cislo pod hvéz-
dou udava pocet kostek, které se musi shodovat,
aby hrac ziskal tolik bod, kolik uvadi ¢islo uvnitf
hvézdy. Naptiklad pokud hra¢ bude mit na konci
hry ¢tyfi shodné kostky, ziska 3 body povésti.



o> Karty presvédcent e
Kazdy hrac¢ dostane kartu pfesvédcent, na které zaznamenava moralku svého hrdiny. Na konci hry ziska
nebo ztrati tolik bodt povésti, kolik je na poli, na kterém lezi ukazatel.

1. Nazev presvédceni

2. IMrizka presvédceni

Pfedstavuje 9 moznych pozic, na kterych miize
byt ukazatel a také jejich vliv na body povésti v za-
vislosti na tom, zda je postava dobra ¢i zI4 nebo
zda reprezentuje tad ¢i chaos.

3. Pocatecni pozice ukazatele presvédceni
Vsichni hrdinové zacinaji s ukazatelem ve stredo-
vém poli mrizky.

e Karty nakupu e
Béhem hry hradi ziskavaji karty nakupu, kterymi vylepsuji svého hrdinu.
1. Sipka

Ukazuje, kam se pohne ukazatel pfesvédceni na
karté presvédceni.

2. Cena
Hodnota, kterou musite zaplatit, pokud kartu
kupujete z nabidky.

3. SkRupina Raret

mgtrualg a7 Pouziva se pri ptipravé hry k rozdéleni karet na-
kupu.
#Za kazdou kartu zbrané o
hrdina ziska *}*‘ 4. Nazeu hartg
LEHO PRITELE S| CiWivs 5' lpopis

Funkce karty ve hte.

TALENT

6. Doprovodni) text
7. Typ Rarty nakupu

Ukazuje, zda se jedna o zbran, zbroj, talent nebo
dovednost.

Karty zbrani poskytuji trvalé schopnosti nebo vyhody. Nakazdé karté je uvedeno, zda je zbran jednorucni,
nebo obouru¢ni (ikona jedné, nebo dvou rukou). Hrdina nesmi mit vice zbrani, nez je schopen nést -
ma jen dvé ruce, unese tedy pouze tolik zbrani, aby dohromady nemély vice nez dvé ikony rukou.

Karty zbroji jsou tii typii: krouzkové, kozené a magické. Karty zbroje nemaji zadnou vlastnost v priibéhu
hry, ale na konci hry za né mtizete ziskat body povésti. Karet zbroji mtizete mit jakékoli mnozstvi
jakéhokoli typu.

Karty talentt hra¢im umoziuji vyuzivat svoji schopnost béhem hry a zaroven tim ménit jejich pfe-
svédceni. Karet talentti mtizete mit jakékoli mnozstvi.

Karty dovednosti upravuji presvédceni okamzité pri potrizeni a zaroven hraclim umoznuji ziskat body
povésti, pokud splni podminku na karté. Karet dovednosti mizete mit jakékoli mnozstvi.



ATy
o> Karty poradi e~

Pét karet poradi se pouziva ke stanoveni potfadi hracti v kazdém tahu.
Na zacatku kazdého kola umistite na tyto karty zlatdk a kostky. Poté si
hraci vyberou kartu potradi. Podle zvolenych karet se uréi potradi hraci
pfi potizovani karet nakupu.

o> Priprava hry e
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Vsichni hraci hodi kostkou. Zac¢inajicim hra¢em bude ten, komu padne nejvyssi ¢islo. Vsech 73 kos-
tek dejte do pytliku na kostky.

Pocinaje zacinajicim hracem si kazdy vybere jednu desku hrdiny a ur¢i pohlavi daného hrdiny
(pohlavi nema na hru zadny vliv).

Kazdy hrac si vezme 5 zlatakd. V piipadé, Ze hraje i tfeti hra¢, dostane jeden zlatak navic, pokud
hraje i ¢tvrty hrac, dostane 2 zlataky navic. Zbyvajici zlataky vytvofi spolecnou zasobu.

Pocinaje prvnim hracem a dale po sméru hodinovych rucicek si kazdy hrac¢ vytahne jednu kostku
z pytliku. Podle barvy kostky dostane kartu povolani odpovidajici barvy a vybere si jedno z povolani

na karté. Namisto tahdni kostek si mtizete povolani vybrat. V tom pfipadé zacina posledni hrac¢
a ostatni hraci pokracuji v opacném poradi, posledni si vybira zac¢inajici hrac.

Priklad: Hrdc si vytdhne bilou kostku, dostane kartu povoldni Knéz/Paladin a vybere si paladina. Pokud
vytdhnete zlatou kostku nebo kostku barvy, kterou jiz vytdhl jiny hrdc, tahejte ddl, dokud nevytdhnete
barvu, kterou jesté jiny hrdc¢ nevytdhl. Pokud béhem tohoto kroku vytdhnete zlatou kostku, neziskdvdte
Zddné zlatdky. Poté co maji vsichni hrdci vybrdno povoldni, vratte vSechny kostky zpét do pytliku.
Zamichejte zvlast balicek karet pfibéhu a zvlast balicek karet presvédceni. Kazdému hraci dejte po
jedné karté ptibéhu, presvédceni a napovédy. Nepouzité karty vratte zpét do krabice.

Vsichni hraci umisti kartu presvédceni a kartu pfibéhu na svoji desku hrdiny a vezmou si dva uka-

zatele v barvé svého povolani. Jeden umisti na sttedové pole na mfizce presvédcent, druhy na kartu
povolani.

Rozdélte balicek karet ndkupu na karty s jednou teckou a karty se dvéma teckami (tecky jsou v pra-
vém hornim rohu karty). Pokud hrajete ve tfech hracich, z kazdého balicku odhodte tfi karty na
odhazovaci balic¢ek, pokud hrajete ve dvou hracich, z kazdého balicku odhodte sedm karet na odha-
zovaci balicek. Kazdy z balickt zvlast zamichejte a polozte balicek s jednou teckou na balicek se
dvéma teckami. Tim vytvorite balicek nakupu.

Vytvofte nabidku karet ndkupu. Otéacejte karty z balicku nakupu do fady, dokud jich neni otocenych
o jednu vice, nez je hracu (tedy 3/4/5 karet pro 2/3/4 hrace).

Vyskladejte karty poradi podle ¢isel. Ve tiech hracich odstrante kartu ,,5% ve dvou hracich odstranite
karty ,,4“ a ,,5% Karet potadi tak bude stejny pocet jako karet nakupu.

Na kazdou kartu potadi, kterd neni prvni ani posledni, umistéte jeden zlatak:

e Ve dvou hracdich umistéte jeden zlatak na kartu ,,2°

o Ve tfech hracich umistéte jeden zlatdk na karty ,2“ a ,3%

o Ve Ctyfech hracich umistéte jeden zlatik na karty ,, 2 ,3“a 4"

Pocinaje prvnim hracem si kazdy hrac vytahne z pytliku svoje pocatecni kostky a hodi jimi. Pocet
kostek odpovida poctu hraca +4 (tedy 6/7/8 kostek ve 2/3/4 hracich).
Vsichni hradi si kostky rozmisti na desku hrdiny na volna polic¢ka v fadcich vlastnosti podle nasle-
dujicich pravidel:

« Kostka musi byt umisténa na volné pole nejvice vlevo.

« Béhem pfipravy se neprovadéji akce jednotlivych fadka.

o Zakazdy radek, ktery zaplnite tfemi kostkami, dostanete 1 zlatak.

« Zakazdou zlatou kostku, kterou vytahnete, ziskate 2 zlataky.

Vyjimka: Hrdina s povolanim Zlodéj ziska 4 zlatiky namisto dvou.

Zacinajici hrac zahdji hru.



o> Prehled kola <~

Hrdina v kostce se hraje na kola rozdélena do Ctyr fazi: Fize hazeni, Faze poradi, Faze nakupu a Faze
uklidu.

FAZE HAZENT
Béhem této faze vytahne zacinajici hrac z pytliku tolik kostek, kolik je ve hte karet potadi. Hodi jimi,
aby vytvoril zasobu kostek:

e Ve dvou hracich tfemi kostkami.

e Ve tfech hracich ¢tyfmi kostkami.

e Ve Ctyfech hracich péti kostkami.

Zacinajici hra¢ poté rozmisti kostky tak, aby na karté potadi ,1“ byla kostka s nejnizsi hodnotou, na
karté 2 kostka s druhou nejnizsi hodnotou atd., dokud nerozmisti vSechny kostky. Pokud ma vice
kostek stejnou hodnotu, zacinajici hra¢ rozhodne, v jakém potadi je umisti.

Priklad: Ve tiech hrdcich se hraje se Ctyfmi kartami poradi. Zlatdky jsou na kartdch ,2“ a ,3°. Prvnim hrdcem
je Erik, vytdhne z pytliku Ctyfi kostky a hodi jimi. Na zelené kostce hodi 6, na Cervené 1, na zlaté 4 a na fialové
6. Poté kostky rozmisti na karty poradi, Cervenou 1 na kartu 1% zlatou 4 na kartu ,2° Erik se rozhodne, Ze na
kartu ,3“ umisti fialovou 6 a na kartu ,, 4" zelenou 6.

FAZE PORADI
Béhem této faze si hraci rozeberou karty poradi, poc¢inaje prvnim hracem. Kostku si kazdy hra¢ umisti
na fadek vlastnosti, coz spusti souvisejici akci, pfipadny zlatak si vezme do své zasoby.

Vybér karty poradi: Kazdy hrac si vybere dostupnou kartu poradi a spolecné s kostkou a zlatikem ji
polozi pted sebe.

Umisténi kostky: Kazdy hrac si umisti kostku na volné policko nejvice vlevo na libovolném fadku.

Ziskani zlataka: Poté kazdy hrac ziska zlataky: 1 z karty poradi, pokud se na ni nachazi, 1 ze spole¢né
zasoby, pokud hra¢ umistil kostku na posledni policko v fadku, a 2 zlataky, pokud umistil zlatou kostku.




Vyuziti akce vlastnosti (dobrovolné): Po umisténi kostky do prislusného fadku mutizete provést sou-
visejici akei:
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Sila: Umisténi kostky do fadku sily vim umozni pretocit jakoukoliv kostku na vasi desce
hrdiny na opa¢nou stranu.

Priklad: MiiZete otocit 1 na 6, 2 na 5 apod.

Obratnost: Umisténi kostky do fadku obratnosti vim umozni vymeénit pozice dvou kostek na
vasi desce hrdiny. Hodnoty na obou kostkach se nezméni. Touto akci neni mozné presunout
kostku na prazdné policko.

Odolnost: Umisténi kostky do fadku odolnosti vim umozni o jedna zvysit nebo snizit
hodnotu na jedné kostce na vasi desce hrdiny. Hodnota na kostkach se ,nepreklapi®, takze
neni mozné ,zvysit* hodnotu ze 6 na 1 a stejné tak nelze ,snizit“ hodnotu z 1 na 6.

Inteligence: Umisténi kostky do fadku inteligence vam umozni pfehodit jakoukoliv kostku
z desky vaseho hrdiny. Poté si mtiZete vybrat, jestli si ponechate ptivodni hodnotu, nebo nové
hozenou. Kostku poté vratte na stejné pole, ze kterého jste ji vzali.

Moudrost: Umisténi kostky do fadku moudrosti vim umozni posunout ukazatel presvédcent
o0 jedno pole nahoru, doli, doleva nebo doprava.

Charisma: Umisténi kostky do fadku charisma vim umozni ziskat Zzeton charisma. Béhem
Faze nakupu muZete tento Zeton pouzit namisto jednoho zlataku pfi potizeni karty z nabidky.

o Akce vlastnosti miize byt pouzita na pravé umisténou kostku stejné jako na jakoukoli jiz dfive
umisténou.

o Kazdy hra¢ muze provést pouze jednu akci vlastnosti v kazdé Fazi poradi.

» Kostky, které prehodite nebo pfemistite, nespusti dalsi akci.

Priklad: Hrd¢ umistil kostku do fddku obratnosti a pouZil akci obratnosti a vyméni pozice kostek
v fddcich sily a charisma. Toto nespusti akci ani v tadku sily ani v ¥ddku charisma.

Jakmile vsichni hraci dokondi svij tah ve Fazi po-
fadi, zlistane v nabidce jedna karta poradi.

Priklad: Erik si vybral kartu potradi ,2° (v pfikladu Ulastnosti

na strané 8). Ziskal zlatdk na karté a zlatou kostku
z karty umistil na druhé pole v fadku sily. Ziskal
dalst dva zlatdky za umisténi zlaté kostky na svoji
desku hrdiny. Také spustil akci fadku sily, aby pretocil
modrou kostku, kterou v minulém kole umistil do
fadku odolnosti z 1 na 6




FAZE NAKUPU

Béhem Faze ndkupu ma kazdy hra¢ moznost koupit jednu kartu z nabidky. Pofadi hraca v této fazi je
dano kartou pofadi, kterou si hraci vybrali v predchozi fazi. Hra¢ s nejnizs$im cislem na karté poradi
nakupuje prvni a nasleduje hra¢ s druhym nejnizsim ¢islem atd.

K zakoupeni karty z nabidky musi hra¢ zaplatit pozadovanou cenu, ktera je uvedena na karté nakupu

v pravém hornim rohu. Hra¢ umisti kartu do pfislusné oblasti na desce hrdiny. Béhem Faze nakupu se
do nabidky nové karty neptidavaji.

Pocet karet zbroji, talentti a dovednosti, které si hra¢ muaze koupit, neni omezen.

e Hra¢ nemuze mit zbrané, které by spolecné zabiraly vice nez dvé ruce. Muze kdykoliv odhodit
kartu zbrané u svého hrdiny na odhazovaci balicek, tak aby si mohl koupit novou z nabidky a ne-
ptekrocil pocet rukou.

o Kdyz hrac¢ koupf kartu talentu, ihned posune ukazatel na karté pfesvédceni, ve sméru uvedeném
na Sipce na karté talentu.

o Kdyz hra¢ koupi kartu dovednosti, ihned muize vyuzit jeji schopnost (viz strana 11 - pouzivani
karet dovednosti).

Pokud se aktivni hra¢ rozhodne, Ze zddnou kartu koupit nechce nebo zZadnou koupit nemiize, musi
jednu z karet v nabidce odhodit na odhazovaci balicek. Poté ziska 2 zlatédky ze spolecné zasoby.

Poté co hra¢ nakoupi nebo odhodi kartu, vrati kartu potadi do fady karet potadi, aby bylo patrné, kdo
je dalsi na tahu.

Kdykoliv béhem hry se mohou hraci podivat na karty nakupu v odhazovacim balicku.

Priklad: Ve Fdzi potadi si zacinajici hrdc¢, Erik, vybral kartu poradi ,,2°. Dalsi v potadi, Ivan, si vybral kartu

poradi 1 a posledni hrdcka, Kldra, si vybrala kartu potadi 3. Ve Fdzi ndkupu tak vybird prvni Ivan, protoze
si vybral kartu poradi ,1°. ProtoZe hraji ve tfech hrdcich, v nabidce jsou ctyfi karty ndkupu. Ivan by chtél kartu
Lehkomyslny, kterd stoji 6 zlatdkii. Rozhodne se pouZit sviij Zeton charisma, ktery odhodi, a zaplati 5 zlatych
do spolecné zdsoby. Ivan polozi kartu Lehkomysiny do oblasti pro talenty na své desce hrdiny a posune
ukazatel na karté presvédcent podle toho, jak ukazuje ikona Sipky na karté Lehkomyslny. Dalsi hraje Erik,
protoZe si vybral kartu poradi ,2°. Rozhodne se, Ze si Zddnou z karet ndkupu neporidi. Misto toho odhodi
kartu KoZené rukavice z nabidky a vezme si 2 zlatdky ze spolecné zdsoby. Pro Kldru tak ziistanou v nabidce

dvé karty na vybér. Ta se rozhodne, Ze si potidi kartu Dlouhd hul.

FAZE OKRLIDU
Béhem Faze tiklidu se hraci ptipravi na dalsi kolo hry:
1. Hracdi odhodi nevyuzité Zetony charisma.

2. Kazdy hra¢ mize obnovit jednu z pouzitych karet dovednosti (otocit ji do svislé polohy), aby mohla
byt pouzita v pristim kole. Vice o kartdch dovednosti naleznete na strané 11.

3. Zacinajici hrac vrati zbyvajici kostku ze zasoby zpét do pytliku a odhodi zbyvajici karty nakupu.

4. Zacinajici hra¢ dobere nové karty nakupu pro pfisti kolo (tolik, kolik je karet potadi) a umisti je do
fady, ¢imz vytvofi novou nabidku. Pokud balicek karet nakupu dojde a potfebujete dobrat dalsi
kartu, za¢inajici hra¢ zamicha odhazovaci balicek (karty s jednou i dvéma teckami dohromady) a vy-
tvori tak novy balicek karet nakupu.

5. Zacinajici hra¢ polozi zlatdk na karty poradi, které ho na sobé nemaji, kromé karet potadi s nejnizsim
a nejvyssim Cislem. Na kazdé karté poradi muze byt vidy maximalné jeden zlatak.

6. Zacinajici hrac preda pytlik s kostkami hraci po levici. Ten se tak stane za¢inajicim hracem pro pristi

kolo.
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o> Pouzivani Raret dovednosti <

Kdyz si hra¢ poridi kartu dovednosti, muze ji ihned vyuzivat.

Pokud hra¢ kartu dovednosti pouzije, posune ukazatel pfesvédceni na karté presvédéeni ve sméru
uvedeném v popisu dovednosti. Poté hrac, pokud chce, vyuzije specialni schopnost karty. Nakonec
kartu otoci o 90°, aby bylo patrné, Ze karta byla pouzita a nemuze byt pouzita znovu, dokud nebude
pfipravena (tedy otocena do svislé polohy).

o Pokud hra¢ nemuze posunout ukazatel presvédceni ve sméru uvedeném na karté, nemize tuto
kartu pouzit.

» Karty dovednosti mohou byt pouzity, pouze pokud jsou pfipraveny (ve svislé poloze)
» Karty dovednosti mohou byt pouzity kdykoliv, i v tahu jiného hrace, pokud neni na karté uvedeno
jinak.

o Vkazdém kole mtize hra¢ pfipravit pouze jednu kartu dovednosti, a to pouze ve Fazi uklidu.

> » » - » o
oo Ziskavani zlat’aku e~
Ve hte jsou Ctyfi zplisoby, jak ziskat zlataky (navic ke specidlnim schopnostem karet zbrani, dovednosti
a povolani).
o Ziskate 2 zlatiky, kdyz umistite zlatou kostku na desku hrdiny.
o Ziskate 2 zlatdky, kdyZ namisto pofizeni karty odhodite kartu z nabidky karet nakupu.

o Ziskate 1 zlatik, kdyz umistite tfeti kostku do fadku vlastnosti.

o Ziskate 1 zlatak, kdyz si vyberete kartu potadi, na které zlatak lezi.

o> Konec hry e~

Hra kon¢i na konci kola, ve kterém vsichni hraci zcela zaplni fadky vlastnosti na deskach svych hrdint
kostkami. Poté si hraci se¢tou body povésti a urdi vitéze!

oo Zaverecne bodovani e~

Body povésti jsou udéleny béhem zavérecného bodovani (ne dfive). Béhem zavérecného bodovani hraci
pouziji sviij ukazatel z karty povolani a stupnici na zadni strané karty napovédy, aby si spocitali kone¢ny
pocet bodl povésti.

Cilové hodnoty vlastnosti — Karta povolani ukazuje cilové hodnoty jednotlivych vlastnosti, kterych se
snazite dosahnout, a také body povésti, které v pfipadé splnéni této hodnoty ziskate. Sectéte vSechny
hodnoty na kostkach v kazdém radku a pfictéte bonus nebo postih k dané vlastnosti a pfipadné bonusy
a postihy na kartach zbrani a vysledek poté porovnejte s cilovou hodnotou na karté povolani, abyste
zjistili, jestli jste cil splnili.
« Pokud je cilem celé ¢islo, musite dosahnout piesné této hodnoty. Vyssi nebo nizsi hodnota vam
body povésti neptida.

o Pokud je cilem rozsah, musite dosdhnout hodnoty v tomto rozsahu.
Priklad: 16-17.

e Pokud je cilem ¢islo se znaminkem +, musite dosahnout stejné nebo vyssi hodnoty, nez je uvedené
¢islo.
Priklad: 14+.
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Kostky v barvé povolani - Kazda kostka na desce hrdiny, kterd ma stejnou barvu jako barva povolani,
pfinasi hradi jeden bod povésti.
Karty presvédceni - Kazdy hrac ziska nebo ztrati body podle pozice ukazatele presvédceni na karté
presvédceni.
Karty pfibéhu - Pokud hra¢ ma na své desce hrdiny kostky, jejichZ pozice i barva odpovida zadani na
karté pribéhu, ziska body povésti:

e 0 bodu povésti za 0-1 shodnou kostku.

e 1bod povésti za 2-3 shodné kostky.

e 3 body povésti za 4-5 shodnych kostek.

e 6 bodt povésti za vSech 6 shodnych kostek.

Karty zbroji - Hracdi ziskaji body povésti za sady zbroji (jedna nebo vice karet stejného typu zbroje) a za
to, Ze jejich hrdina ma barvu uvedenou na karté zbroje.

Kazdy hrac roztfidi své karty zbroje podle typu do sad: krouzkové, kozené a magické. Hraci spocitaji
pocet karet v jednotlivych saddch a tento pocet vyhledaji na kartich dané sady. Hraci dostanou tolik
bodt povésti, kolik je uvedeno v symbolu hvézdy. Kazdy hrac¢ ziska body povésti navic, pokud barva
jeho povolani odpovida barvé uvedené na kartach sady. Tyto body se udéluji za sadu, ne za kazdou
kartu.

Priklad: Knéz (bilé povoldni) md Cctyfi kusy
krouzkové zbroje. Jeho hrd¢ tak ziskd 8 bodu
povesti (7 bodlii za CtyFi kusy ze sady plus 1 bod
za barvu povoldni).

Ve ~ Krouzkdls PFilba «

CAST KROUZKOVE crmn

4 5
+1 +1 f*’ za sadu, pokud ji nos

nebo BILE povolani.

8 [ e ZBRO3

Karty talentt - Hradi pri¢tou body poveésti za své karty talentt.

Hrac s nejvice body povésti se stane vitézem!
« Vpfipadé shody rozhoduje pocet zlataka.

o DPokud je i nadile shoda, vyhrava hra¢, ktery ma na své desce hrdiny méné kostek v barvé svého
povolani.

o Pokud je stdle shoda, vitézi vsichni hraci, mezi nimiz doslo ke shodé.
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oo PoznamRy e

Obecné: Pokud je kdykoli rozpor v textu v pravidlech a na kartach, text na karté ma prednost.

Chapajici (Druidova schopnost): Hra¢ muze vratit jakoukoliv kartu z odhazovaciho balicku zpét do
nabidky. Zadné karty nevyménuje, pouze pridava.
Priklad: Ve hie CtyF hrdctii muZe hrd¢ pridat Sestou kartu do nabidky jesté pred tim, neZ zacne Fdze ndkupu.

Sarmantni (Bardova schopnost): Oba nakupy se provedou béhem hracova tahu ve Fizi nakupu. Pokud
pouzije Zeton charisma, ptida se pouze k jednomu z nakupti. Schopnost Sarmantni nemtize byt pouzita
k odhazovani karet z nabidky a zisku zlataki.

Splhani/Zastrasovani: Tyto schopnosti ovliviiuji pouze kostky na kartach potadi, které jesté nebyly ve
Fazi potadi vybrany. Pfi zméné kostek na kartich poradi postupujte stejné, jako by postupoval zacinajici
hrac ve Fazi hazeni.

Diplomacie: Po pouziti je tato karta vyCerpana, zatimco karta, na kterou tato schopnost cilila, se ne-
vycerpd. Je mozné diplomacii vyuzit pouze ke zméné presvédceni postavy a nevyuzit schopnost karty,
na kterou diplomacie cilila.

Zdobena dyka / Dlouhy mec: Kdyz hra¢ ovétuje cilové hodnoty vlastnosti a ma tyto zbrané, hodnoty
kostek mohou byt vyssi nez 6. Schopnosti téchto zbrani nemaji iCinek na ovérovani, zda byly splnény
podminky na kartach talent Lehkomysiny nebo Slaby.

Priklad: Pokud md hrdc¢ Zdobenou dyku a md modrou 5, zlatou 6 a zlatou 5, jeho hodnota vlastnosti je 18 =
5+ 6(+1) + 5(+1) pfi ovérovdndi cilové hodnoty vlastnosti.

PliZeni: Pi potizovani karty z nabidky za pouziti PliZzen{ nemuze hra¢ zaroven odhodit kartu z nabidky,
aby ziskal 2 zlatdky. Pfi nakupu z odhazovaciho balicku lze pouzit Zeton charisma. Pokud je pouzit
spole¢né s TéZkou kusi, plati hra¢ pti nakupu z odhazovaciho balicku o 1 zlatdk méné.

Smlouvani: Pokud pti pouziti Smlouvdni umistite zlatou kostku ze zasoby na svoji desku hrdiny, ziskate
2 zlatéky ze zasoby. Pii zméné kostek na kartach potadi postupujte stejné, jako by postupoval zacinajici
hrac ve Fazi hazeni.

Paceni: Pii nakupu horni karty z balicku ndkupu nelze uplatnit slevu (Zeton charisma, TézZkd kuse atd.).

Pokud je koupenou kartou karta talentu, hra¢ musi posunout sviij ukazatel pfesvédceni v uvedeném
sméru, pokud je to mozné.

Hledani: Hrac¢ se mtze divat do pytliku pfi vybirani kostky. Pokud takto umisti na svoji desku hrdiny
zlatou kostku, ziska zlataky.

Sikovné ruce: Pokud je pomoci karty Sikovné ruce presunuta kostka, nespusti akci vlastnosti v fadku,
kam byla presunuta, a nepfida hraci zadné zlatiaky, pokud bude pfesunuta na tfeti policko v fadku. Po
pouziti této karty zaplnte pripadna volnd policka posunutim vsech kostek doleva.

Stit: Pokud hra¢ nemd zadnou kartu zbroje nebo ma pouze dokonéené sady (5 krouzkovych, 4 kozené
nebo 3 magické), neziska zadné body povésti navic.
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e Uarianty hry e

IMéné nahodna priprava

Pfi ptipravé méné nahodné hry dejte kazdému hracijednu kostku v barvé povolani jeho hrdiny (zelenou,
modrou, Cervenou, bilou, fialovou nebo ¢ernou), namisto ndhodného tahani z pytliku. Potom, pokud
hrajete ve tfech hracich, dejte kazdému hracijednu zlatou kostku navic k sadé 6 kostek. Pokud hrajete ve
Ctytech hracich, dejte kazdému dvé zlaté kostky navic. Vsichni hraci se svymi kostkami hodi a rozmisti
je na desku svého hrdiny, stejné jako pfi ptipravé standardni hry.

Nahodny bali¢ek nakupu
Béhem ptipravy zamichejte dohromady karty s jednou i dvéma teckami jesté pred tim, nez vytvofite
odhazovaci balicek. Tim se stane hra vice pestrou.

Kratka hra

Béhem piipravy si kazdy hra¢ vytdhne dvé kostky navic, hodi jimi a umisti je na svoji desku hrdiny.
Takze pocet kostek pro kazdého hrace bude 6 plus pocet hract (8/9/10 kostek pro 2/3/4 hrace). Pokud
hrajete ve tfech nebo ¢tyfech hracich, pii pfipravé nedostane tfeti nebo ¢tvrty hra¢ zadné zlataky navic.

Pratelska nabidka

Pokud se hra¢ béhem Faze ndkupu rozhodne, Ze si namisto pofizeni karty vezme 2 zlataky, neodhazuje
zadnou kartu z nabidky na odhazovaci balicek. Schopnosti, které se spoustéji pti odhozeni karty z na-
bidky, jsou stale aktivni a hraci je mohou pouzivat.

e Pravidla pro jednoho hrace

Priprava
Pfipravte hru pro dva hrade s nasledujicimi zménami:

» DPfipravte si pouze jednu desku hrdiny pro hrace.
o Odstrante z balicku karet ndkupu kartu Diplomacie a ptipravte balicek stejné jako pfi hie dvou hraca.
o Zpytliku s kostkami odeberte jednu zlatou kostku a dejte ji stranou. Bude to ,nepratelska“kostka.

« Do vytvofeni nabidky otoc¢te horni kartu balicku nakupu a umistéte ji vedle odhazovaciho balicku,
¢imz vznikne balicek ,odpadka®

o Vytdhnéte 6 pocatecnich kostek z pytliku, hodte jimi a rozmistéte je na desku hrdiny.

PROBEH KOLA

Faze hazeni

Tato faze probiha stejné jako ve standardni hfe.

Faze poradi

Hrac si vybere kartu poradi, kostku umisti na desku hrdiny, a pokud si hrac¢ pteje, spusti akci vlastnosti
stejné jako ve standardni hte:

o Pokud si vybere kartu poradi ,1% neptatelskou kostkou se nehazi.

o Pokud si vybere kartu poradi ,,2% ziska zlatdk na karté a hodi neptatelskou kostkou:
« Pokud padne 1, pfesune kartu vlevo v nabidce na bali¢ek odpadkd.
e DPokud padne 2, pfesune prostfedni kartu v nabidce na bali¢ek odpadkd.
« Pokud padne 3, pfesune kartu vpravo v nabidce na balicek odpadkii.

o Pokud padne 4-6, neudéld nic.
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e Pokud si vybere kartu poradi ,3% hodi nepratelskou kostkou:
e Pokud padne 1-2, pfesune kartu vlevo v nabidce na balicek odpadkii.
e Pokud padne 3-4, pfesune kartu uprostfed v nabidce na bali¢ek odpadkd.
« DPokud padne 5-6, pfesune kartu vpravo v nabidce na bali¢ek odpadkd.

Faze nakupu

Hrac si maze potidit kartu ze zbyvajicich v nabidce nebo jednu
kartu odhodit a vzit si 2 zlatéky, stejné jako ve standardni hte.
Poté odhodi kartu nejvice vlevo na odhazovaci balicek. Pokud
v nabidce zlstaly néjaké karty, pfesune je do balicku odpadkii.

Legenda 38+

Hrdin = Faze Oklidu
4 S0 Tato faze probiha stejné jako ve standardni hfe, jen davejte
gampién 30-33 pozor, at nechate nepfatelskou kostku stranou pro pfisti tahy.
Dobrodruh 26-29 Konec hry

Konec hry nastava ve stejném ptipadé jako ve standardni hte.

Zoldak  22-25

Ronecné bodovani
Obyvatel <21

Konecné bodovani probiha stejné jako ve standardni hte, jen
navic hra¢ ziskd 1 bod povésti za kazdych 8 zlataki. Podle
tabulky vlevo zjistite, jak tispésni jste byli.

o> Tuldrci hry e
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= Rychly prehled <
PRIPRAVA

Hodem kostky urcete zacinajiciho hrace.

Vyberte si desku hrdiny a jeho pohlavi.

Vezméte si 5 zlatak (3. hrac +1 zlatdk / 4. hrac +2 zlatiky).
Ndhodné si vytdhnéte kostku a vezmeéte si povolani dané barvy.
Vezméte si kartu napovédy, kartu ptibéhu a kartu presvédceni.

Umistéte dva ukazatele v barvé povolani na kartu povolani.

Pl ch el L R R

Vytvorte balicek karet ndkupu s kartami s jednou teckou nahote a kartami se dvéma teckami na
spodku balicku (odhodte na odhazovaci balicek 7/3 karty z kazdého balicku, pokud hrajete ve 2/3
hracich).

8. Doberte tolik karet, kolik je hract +1, a vytvoite nabidku karet nakupu.

9. Polozte do fady tolik karet potadi, kolik je hraca +1.

10. Polozte jeden zlatik na kartu potadi (kromé prvni a posledni).

11. Vytahnéte pocatecni kostky pro kazdého hrace (6/7/8 kostek pro 2/3/4 hrace).

12. Hodte pocatecnimi kostkami a umistéte je na desku hrdiny. Vezméte si ziskané zlataky.

13. Hru zah4ji zacinajici hrac.

PRUBEH HRY
1. Hazeni
Zacinajici hrac vytahne kostky, hodi jimi a umisti je na karty potadi.
2. Poradi
Kazdy hrac, pocinaje zacinajicim hracem, si postupné vybere kartu pofadi:
o Umisti kostku na volné misto nejvice vlevo v libovolném radku.
o Ziska zlatdk z karty poradi, za umisténi zlaté kostky a/nebo za zaplnéni posledniho policka na
radku.
» Provede souvisejici akci vlastnosti (dobrovolné).
3. Nakupy
Pocinaje hracem s kartou poradi ,1“ a dale ,,2“ atd., si kazdy hra¢ mtize nakoupit.
» Bud mitizete koupit kartu, nebo odhodit kartu, a ziskat tak 2 zlataky.
o Pokud koupite kartu talentu, posuiite ukazatel presvédceni odpovidajicim smérem.
o Vratte kartu poradi zpét do nabidky.
4. URlid
» Vsichni hraci odhodi Zetony charisma a obnovi jednu kartu dovednosti.
o Nepouzité kostky vratte do pytliku a odhodte zbyvajici karty z nabidky.
» Doberte nové karty nakupu a vytvorte nabidku.
o DPolozte zlatdky na karty potadi (kromé prvni a posledni v poradi), které na sobé zlatik nemaji.

o DPredejte pytlik s kostkami novému zac¢inajicimu hraci po vasi levici.
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