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5 velkych figurek hrdini 5 zetontl 5 zetonl stifbra 30 Zetont pevnosti
(1 v kazdé barvé) urovneé hrdint (6 v kazdé barvé)

1 karta kompasu
(pouze pro hru jednoho hrdce)

8 karet zemé
(oboustrannych)

25 hrdinskych
karet

1 obal pro spojeni krabicek zdkladni hry a rozsiteni Usvit hrdint

Pribeh

Valka pokracuje a $ifi se dal a dal. Nové narody, které prisly ze severu,
rozpoutaly obrovské bitvy, jaké jaktéziv nikdo nespatfil. A nad padlymi
tély nepratel povstali hrdinové. Kralovstvi zacala dobyvat zmrzlé plané
a zasnézené vrcholky v honbé za stiibrem. Pevnosti vyrostly vy$ nez
vrcholky stromtl. Kdo nakonec zvitézi?

Prebled rozsireni ;
S timto rozsifenim budete mit spoustu novych moznosti, jak ziskat
vitézné body a rozsifovat svoji moc najimanim a trénovanim hrdina.

Muizete budovat pevnosti, abyste lépe chranili své izemi.



Sttibro, objevené ve studenych severnich krajich, je cenénym zdrojem,
jez se da pouzit jako univerzalni platidlo. A to vSe se spoustou novych
narodii a zemi. Navic v tomto rozsifeni najdete i pravidla pro hru
jednoho hrace, kterd si muzete prec¢ist na konci této prirucky.

Priprava bry

Pripravte hru podle zakladnich pravidel. MuZete si zahrat jen s novymi
narody a zemémi nebo je smichejte s témi ze zakladni hry. K priprave
hry pak navic udélejte nasledujici:

Kazdy hrac si vezme:
o 6 7etonl pevnosti ve své barve,
« 1 velkou figurku hrdiny ve své barve,
o 1 Zeton Grovné hrdiny,
o 1 zeton stribra.
Poté se ucini nasledujici:
1. Kazdy z hra¢t nahradi jednu ze svych béznych figurek na své karté
zemé velkou figurkou hrdiny. (Nezacind tedy se dvéma béznymi
figurkami, ale s jednou béznou a jednou hrdinskou.)

2. Karty hrdint se zamichaji a vytvori se nich bali¢ek hrdin.

3. Kazdy z hracua si vezme 2 hrdinské karty, jednu z nich si necha
a druhou zahodi, na prvni uroven vybrané karty umisti Zeton
urovné hrdiny.

4. Zetony pevnosti a stibra se daji stranou - stfibro nemiize byt po-
uzito jako pocate¢ni zdroj.

5. Odhozené hrdinské karty se zamichaji zpét do balicku. -
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Hrdinové

& Figurky hrdinti se pohybuji, bojuji b2y
a ziskavaji zdroje jako bézné figurky, e e
ale maji navic zvlastni schopnosti. Na hrdinské = T

karté se zaznamenavd jeho uroven a pravidla
jeho zvlastnich schopnosti. Hrdina se v prii-
béhu hry zlepsuje a muze byt i odvoldn ze
hry kvli zisku vitéznych bodt. Pokud hrac¢

odvola trettho hrdinu, spusti se findlni ¢ast

hry (viz ,,Novd podminka pro spusténi findlni

casti hryS strana 8).

Odchod do vyslugy,
***, Ir\\fnlx,ad'hrdinlllgb:v:nout,
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"/ Je Baron, dostanes 2 dang ld’n)jt
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s & Ve viech krajich sousedicicly
[ laamnem maji tvoje gt sleyy
~1 kzaplaceni bojoveho gisjy.

r—

Zvyseni uirovné hrdiny _

Hrdinové maji tfi tirovné a ziskat troven mohou nékolika zpisoby.
Nékteré trovné vyzaduji konkrétni akei a zaplaceni zdroju, nékteré vy-
zaduji, aby hrdina zvitézil ve valce. Podminky pro ziskani dal$i adrovné
urcuje leva strana hrdinské karty.

Pti akei Vyzkum namisto zvyseni Grovné magie
zaplat X many a zvys uroven hrdiny o jedna.

Pti akei Osidlovdni namisto piidéni nové figurky |
zaplat X jidla a zvy$ troven hrdiny o jedna.

X Pfti akci Stavba namisto stavby dalsi ¢asti hradu
zaplat X rudy a zvy$ Groven hrdiny o jedna.

’ Kdy?z se figurka hrdiny ucastni valky a vyhraje
ji, zvys$ uroven hrdiny o jedna.

Schopnosti hrdinii
Hrdinské karty davaji hrdinim rtzné zvlastni schopnosti. Miizou to
byt bonusy do valky, ziskavani zdroju a dalsi vyhody.




Hrdina miize pouzivat schopnosti aktudlni Grovné i vSechny schop-
nosti nizsich trovni (pokud karta netikd néco jiného). Na rozdil od
karet ndrodu, vyhody ziskava pouze figurka hrdiny (opét pokud karta

netikd néco jiného).

Odchod do vysluzby

Kdyz hrdina dosdhne nejvyssi
drovné, okamzité odchazi do
vysluzby. Jeho hrdinska figur-

ka se nahradi béznou figurkou sy
a figurka hrdiny se vrati do
zasoby hrace. Z karty se od-
strani zeton Grovné a hrdinska
karta se polozi pod kartu
naroda tak, aby ukazovala 3 _
vitézné body navic, které hra¢ mﬂm‘mmﬁp
odchodem hrdiny do vysluzby W& IS
ziskal.

Pokud prohrajes vilku, dstup

ﬁi‘\ {E stoji 0 1, méné.

Smrt hrdiny

Kdyz hra¢ prohraje valku, ve které bojoval hrdina, a hra¢ nechce nebo
nemize ustoupit (viz ,Ustup’; strana 8), figurka hrdiny se odstrani
ze hry a vrati se do zasoby hrace. Hrdinska karta se zamicha zpét do
balicku.

Osidlovdni / Najmuti hrdinii _
Pokud nemd hrac¢ ve hte figurku hrdiny a Osidluje, musi do hry umis-
tit figurku hrdiny. Nestoji to zadné zdroje navic. Poté si vezme dvé
hrdinské karty, jednu si necha a druhou zamicha zpét do balicku. Na
hrdinskou kartu umisti zeton urovné na prvni Groven.




Ledova dazemi
V tomto rozsiteni prichazeji do hry dva nové kraje:

Skaly/Stiibro
o Pii ziskavani zdroji hrac ziska ze skal, kde ma
alespon jednu figurku, novy zdroj - stfibro.

o Stribro je univerzalni surovina, kterou miize hra¢
pouzit namisto jidla, many a rudy pfi akcich Osid-
lovdni, Stavba nebo Vyzkum. Sttibrem muize také
platit za Ustup. Stifbrem se neda platit ve valce.

o Hrac¢ muze ve vyse jmenovanych pripadech nahradit pozadovany
zdroj sttibrem v poméru jedna ku jedné. Napriklad kdyz ma hrac¢
zaplatit za Vyzkum 4 many, mtze zaplatit 2. many a 2 stfibra.

Stribrem se neda platit ve valce.

P1i akci Obchod se nesmi vyménovat stfibro. Také neni
mozné sttibro ziskat z Tundry, Podzemi a schopnosti,
které fikaji ,dostanes zdroj podle svého vybéru®

Tundra
o V jeden okamzik muze byt v tundfe pouze jedna
figurka.

o V tundre nemuize probihat valka, ani se zde nesmi
stavét pevnosti.

o Pri ziskavani zdroju si hra¢, jenz zde ma figurku, smi vybrat
zdroj dle svého vybéru. Pokud ale kdokoli vybere akci Hlidka
nebo Vyprava, hra¢ ji musi vyuzit k tomu, aby pohnul figurkou
pry¢ z tundry (a tfeba s ni i vyvolal valku), je-li to mozné. Pokud
neni mozné, aby se figurka z tundry pohnula, je odstranéna ze
hry a vracena do zasoby hrace. Pokud se jedna o posledni figurku
hrace, nemuze byt odstranéna a ztistava v tundre.



Pevposti (Stavba)

Kdyz hra¢ vyuziva akci Stavba, musi do jednoho z kraji, kde ma
figurku, umistit Zeton pevnosti. Zeton hradu se na karté hradu posune
jako obvykle. Pocet Zetontl pevnosti ve hre tak odrazi postup stavby.
Pevnosti ale mohou byt zniceny jinymi hraci. Pevnosti se nikdy nesmi
pohybovat a ztstavaji v daném kraji, i kdyZz v ném uz nejsou zadné
figurky dané barvy. V jednom kraji mtize byt vjednom okamziku pouze
jedna pevnost. Z kraji, kde ma hra¢ pouze pevnost, se neziskavaji
zdroje.

Pokud hra¢ v kraji s pevnosti prohraje
valku, pevnost se vrati do zasoby hrace
a ten si navic musi sniZit Zeton na karté
hradu o 1 nize. Uroven na karté hradu
tak vzdy odpovidd poétu pevnosti ve
hre.

Pevnost se ve valce brani, at uz s ni
v kraji je, nebo neni figurka jeji barvy.

Pevnost ve valce poskytuje slevu —1 na zaplaceni bojového cisla.

Je mozné, aby se hra¢ pohnul s figurkou do regionu, kde je pouze
pevnost, a uzavrel s jeji majitelem alianci.

Pevnost se nepocita do limitu dvou figurek na jeden kraj, ale v kazdém
kraji mohou byt pevnosti a figurky maximélné dvou hracd. Tretf hrac
tak nesmi vstoupit do kraje, kde uz maji dva soupeti po jedné pevnosti/
figurce. :

Bonus k vitéznym bodiim za pevnosti
Hra¢ ziska na konci hry 1 vitézny bod navic za kazdou pevnost, ktera
je umisténa na jiné karté zemé nez domovské.
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Ustup (zdkladni pravidlo z druhé edice hry)

Po zaplaceni bojového ¢isla miize hrac, ktery prohral valku, zaplatit
jedno jidlo za kazdou svoji figurku ve hie a utéct do sousedniho kraje.
Ustup nesmi vést k dalsi valce. Pokud neni zadny sousedni kraj volny
nebo nemd hra¢ dostatek jidla, nemutze ustupovat. V takovém pripadé
se figurky vraceji zpét do zasoby hrace.

Nova podmipka pro spusteni finalpi casti bry

o Treti hrdina hrace odejde do vysluzby.
Puvodni podminky spusténi findlni ¢asti hry stdle plati. Figurka
hrdiny se pocitd jako jedna ze sedmi figurek, které spoustéji finalni
c¢ast. Finalni ¢ast konci stejné jako v zakladni hre, tedy do umisténi
posledniho $titu na kartu akei.

Zaveérecne bodovani
Po ukonceni hry se spocitaji body kazdého hrace stejnym zptsobem
jako v zakladni hre, ale navic se pripoctou:

o 3 body za kazdého hrdinu, ktery odesel na odpocinek,

o 1bod za kazdy kraj mimo domovskou kartu, v némz ma hra¢ svoji
pevnost.




Pravidla pro bru jedpebe brace
Podle téchto pravidel mtizete hrat solitérni hru se zakladni hrou nebo
i s rozsitenim Usvit hrdinil.

Narody
Pti solitérni hie funguji nékteré narody jako nehrajici soupeti lépe
nez jiné. Pro nehrajici soupere tak doporucujeme pouzit nasledujici
narody:

Temni elfové Knouri Goblini

Lvouni Orkové Drakonidé

Trpaslici Nemrtvi rytifi Nemrtvi
Gnomové

Presto ale miiZete vyzkouset i hru s jinymi ndrody.

Priprava hry jednoho hrdce
Vyberte ndrod a barvu pro sebe a svého fiktivniho protivnika.

V této varianté budou ve hie dvé karty zemé. Muizete si
je vybrat nebo nahodné vylosovat. Jedna bude domov-
skou zemi hréicée, druhd domovskou zemi fiktivniho
protivnika. Mezi karty zemé polozte kartu kompasu
denni stranou nahoru. Karty zemé by se mély dotykat

karty kompasu.

Vyberte na domovské karté fiktivniho soupere jeden
libovolny les a jedny libovolné hory a umistéte do
nich po jedné figurce fiktivniho protivnika. Fiktivni
protivnik nebude vyuzivat hrdinu, ale vy s nim hrat
muzete. Fiktivni protihrac zacind se tfemi zdroji jidla,
many a rudy. Pokud chcete zménit obtiznost, miizete
fiktivnimu protivnikovi zdroje ptidat nebo ubrat.

Na horni karté

Dokoncete piipravu hry jako u bézné hry (ptipadné je domovskd zemé
rozéiteni Usvit hrdindi, pokud s nim chcete hrét). Jfiktivniho protivnika,
: na spodni domovskd
zemé hrdce. -~
¥




Piehled tahu
Hrac se strida na tahu s fiktivnim protivnikem jako pti bézné hre.

Pokud hrac¢ zvoli akci, kterou miize fiktivni protivnik provést, udéla to.
Pokud akci provést nemiize, bude ziskavat zdroje.

Kdyz je na tahu fiktivni protivnik, hodi se bojovou kostkou. Fiktivni
protivnik pak zahraje akci podle hozeného ¢isla a karty kompasu.
Pokud uz tato akce neni volnd, je vybrana nasledujici volna akce na
kompasu po sméru hodinovych rucicek. Pokud fiktivni protivnik nema
zdroje na provedenti této akce, muze ziskavat zdroje, i kdyz je aktivni
hrac.

Karta kompasu
Karta kompasu se pouzivé i k vyhodnoceni akei fiktivniho protivnika.

Vidy kdyz dojde k odstranéni zetoni $titu z karty akci, karta kom-
pasu se otoci na druhou stranu. Timto otd¢enim na denni a no¢ni
stranu kompasu se méni cena za bojové ¢islo a vybér kraji. Ve dne si
fiktivni protivnik vybira kraje blize karty kompasu. V noci si fiktivni
protivnik vybird kraje déle od kompasu. Navic vzdy, kdyz se otoci karta
kompasu, dostane fiktivni protivnik 1 jidlo, 1 manu a 1 rudu.

V tomto prikladu padlo ¢islo 11 pro denni cdst karty ,
(nahote) je vybran les, protoze je blize karté kompasu.
Pro nocni cast karty (dole) jsou vybrdny hory,
protoZe jsou ddle od karty kompasu.
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Kdy?z je vybrana akce pro fiktivniho protivnika, pouzijte stejné ¢islo
z bojové kostky k urceni kraje, figurky nebo pohybu. Kdyz fiktivni
protivnik vyuziva akci vybranou hracem, hodi se také bojovou kostkou
a vysledek se podle kompasu pouzije pro jeji vyhodnoceni.

Berte kompas jako hodiny a hozené ¢islo jako pomyslnou rucicku
téchto hodin. Tato rucicka ukazuje smér, ve kterém bude vybran kraj
nebo figurka. Pokud rucicka neukazuje na zadny kraj, predstavte si, ze
se posune o jeden dilek po sméru hodinovych rucicek a takto pokra-
¢uje, dokud nenarazi na kraj, kde je mozné akci vyuzit.

Stejné postupujte, kdyz mate pohnout figurkou. Predstavte si, Ze rucicka
mifi na figurku a ta se pohne ve sméru, kterym rucicka mifi. Pokud to
neni mozné, opét vyberte nasledujici mozny smér po sméru hodinovych
rucicek.

ProtoZe 8 nemiti na zZddny kraj, posunem
pomyslné hodinové rucicky se dostaneme na les.

Pro vybér figurky vyuzijte stejnou metodu, vzdy je vybrana ﬁgurka,
kterd je v daném sméru nejblize kompasu.

-

V tomto ptikladu kdyz padne 7-11 nebo vlajka, je vybrdn kraj oznaceny
Ctvercem, pri hodu 1 je to kruh, 2-5 trojiithelnik a 6 Sestitihelnik.

L4
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Akce fiktivnibo protivnika

Hlidka

Pouzije se kompas k urceni figurky a sméru, ve kterém se pohne. Figurka
fiktivniho protivnika se nikdy nepohne do kraje, kde uz svou figurku ma.
Pohne se ale do kraje, kde ma figurku soupet.

Vyprava

Nejdrive se pouzije kompas k urceni figurky a sméru, ve kterém se
pohne. Nedostupné kraje se jednoduse preskoci. Figurka fiktivniho
protivnika se nikdy nepohne do kraje, kde uz svou figurku ma. Pohne
se ale do kraje, kde ma figurku soupet. ,

Vilka

Kdyzzac¢ne valka, nejdrive se uréi bojové ¢islo pro fiktivniho protivnika.
Aby hrac zvitézil, musi toto bojové ¢islo dorovnat nebo prekonat. Pokud
hra¢ nechce nebo nemuze, prohrava valku.

Bojové ¢islo fiktivniho protivnika se ur¢i podle denni ¢i no¢ni strany
kompasu. Pokud je kompas na denni strané, bojové cislo je rovno
dvojnasobku figurek solitérniho hrace. Pokud je kompas na noc¢ni
strané, bojové ¢islo je rovno poctu figurek solitérniho hrace. Fiktivni
hrac nikdy neplati za své bojové Cislo. Pokud prohraje valku, vzdy
ustupuje, pokud je to mozné. Za tento istup musi zaplatit. Ke sméru
ustupu se opét pouzije kompas.

Stavba

Pokud fiktivni hra¢ muize, stavi. Odectéte potiebny pocet rudy a po-
sunte Zeton hradu na dalsi Groven. Pokud hrajete s pevnostmi, podle
kompasu umistéte i pevnost.

Vyzkum

Pokud fiktivni hra¢ muze, provede vyzkum. Odectéte potrebny pocet
many a posunte Zeton vyzkumu na dalsi Groven. Fiktivni hrac ziskava
vyhody z vyzkoumanych schopnosti svého naroda.



Osidlovdni

Pokud fiktivni hra¢ muze, provede osidlovani. Odectéte potrebny
pocet jidla a umisti se nova figurka. Ta se ale neumisti do kraje s jinou
figurkou, jak je pti osidlovani bézné. Misto toho se figurka umisti do
prazdného kraje sousediciho s krajem, kde uz fiktivni hra¢ figurku ma.
K urceni tohoto kraje se pouzije kompas.

Obchod
Fiktivni hra¢ dostane 1 zdroj jidla, many a rudy.

Ziskdvdni zdrojii
P1i ziskavani zdroji dostava fiktivni hra¢ zdroje jako jiny hrac, tedy za
kraje, kde ma alespon jednu figurku.

Konec selitérpi bry a bodovani
Spusténi konce hry a bodovani probiha tplné stejné jako pri bézné hte.




Dalsi pravidla a upresneni

Vodni kraje (Mrazivé ptizraky, Lidé, Vodni lid, Pirdti)

» Vodnim krajem je jakdkoli vodni plocha na karté zemé. Na karté zemé
muiize byt vice vodnich kraji. Neda se pres néj a do néj pohybovat a ne-
dava zdroje.

« Vodni kraje mohou, ale nemusi pokracovat rekami. Reka propojend
s vodnim krajem se povazuje za souc4st tohoto vodniho kraje. Reka, kterd
neni propojena s vodnim krajem, se povazuje za samostatny vodni kraj.

o Jakykoli jiny kraj, ktery se kdekoli dotykd vodniho kraje, se povazuje za
sousedni.

Utesy (Ptakolidé, Medvédodlaci, Rarasi, Méiavci

« Za utes se povazuje jakkoli velka oblast ttesti na karté zemé. Na jedné
karté zemé muze byt vice utesti. Neda se pres né a do nich pohybovat
a nedavaji zdroje.

o Jakykoli jiny kraj, ktery se kdekoli dotyka utesu; se povazuje za sousedni.

Figurky poloZené na bok (Ledovi obfi, Yettiové, Podzemi)

o Figurky, které jsou polozené na bok, se nemohou pohybovat ani ziskavat
zdroje.

o I figurka lezici na boku se miiZe ve vélce branit.

« Souper se miize pohnout do kraje, ve kterém je jedna figurka polozend
na bok.

« Figurka poloZena na bok v tundfe se mtize a musi pohnout pry¢ z tundry.
V kraji, kam se pohne, ziistane poloZena na boku.

« Hrdinu je také mozné polozit na bok, ale porad plati jeho zvlastni schop-
nosti. ;

o Z figurky polozené na bok jsou na konci vitézné body, pokud nejsou
v podzemi. Akci Hlidka (nikoli ale Vyprava) muzete pouzit na postaveni
figurky.

Pevnosti poloZené na bok (Minotaufi)

o Pevnosti poloZzené na bok nebrani kraj a nedavaji slevu —1 na zaplaceni
bojového ¢isla.

o Pokud je v kraji pouze véZ polozena na bok a prijde do ni neptatelska fi-
gurka, nedojde k valce, ale vé7 se odstrani ze hry a vrati se do zasoby hrace.

o Pevnosti poloZzené na bok se stale pocitaji jako pevnosti a hra¢ za né zis-
kava vitézné body.

« Hra¢ muze pouzit akci stavba, aby pevnost polozenou na bok zase po-

stavil. To nestoji zdroje.
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