Fribéh Valerie
Po nekolika letech klidu se na kralovstvi Valerie opét vali zdstupy nemrtvych, skietd a mnoha dalich

straslivjch nestvar. Krdl Valerie vidy state¢né stal po boku svych vojaki v boji proti zlu. Ted uz mu viak jeho vék nedovoluje

Gcastnit se obrany svého kralovstvi osobné. Valerie poticbuje nového panovnika, ktery ji vyvede z temnoty zpét na svétlo.

Jako jeden z vlddnoucich vévodi m4s postaveni, moc, respekt a bohatstvi. Tvjm osudem je stit se novym vlddcem
Valerie. Ziskat si podporu prostého lidu a 3lechty je snadny tkol, ale vladnout zemi plné nestvir neni budoucnost, kterou
sis pedstavoval. Nejprve musi$ rozsifit své panstvi a ziskat na svoji stranu obyvatele, ktefi ti pomohou bojovat s pfivaly

nestvir, jez suzuji pohrani¢i Valerie. Piekonej sousedni vévody a ziskej trin pro sebe!



Herni materidl

Friprava hry

226 KARET:

108 obyvatel 48 nestvir 24 panstvi
v 18 bali¢cich v 8 bali¢cich

10 vévodu 15 zékladnich S piehledu

10 vycerpani 6 neptitelskych

udalosti

35 ODDELOVACU: 2 OBOUSTRANNE 2 SESTISTEN- Sl ZETONU
ZETONY: NE KOSTKY: +10:

20 DREVENYCH ZETONU: 32 KARTONOVYCH

. ) ‘) ZETONU:

5% sila 5% zlataky Sx magie Sx vitézné
body

S DESEK HRACU:

Zatinajici / Cekajici

Chybi vam nékteré z komponent?
Napiste ndm na: reklamace@rexhry.cz.
Poznamka: Pted prvni hrou rozbalte a roztfidte viechny karty podle
druht. Naskladejte je do krabice s ptilozenjmi oddélova¢i. Po skon-
¢eni hry karty opét roztiidte, urychlite tak pfipravu nésledujici hry.

Tato pravidla popisuji hru 2-4 hri¢u. Popis pravidel pro jinj pocet hraci

najdete na strané 12.

Vgtvoreni centrdlnich baliéki karet

Nestviry, obyvatele a panstvi rozdélte do péti sloupct a ¢tyf fad. Ostatni

balicky a Zetony rozlozte okolo centralnich balicku.

KARTY NESTVUR
Horni fada obsahuje pét balitki nestvir . Pro prvai hru doporucujeme

pouzit pét nasledujicich balitki nestvir (karty se symbolem ‘ vratte do

krabice):

fopee (3 Skreti, 1 Skireti mdg. 1 Kirdl sketi)

fwing G Hostlivei, 1 Ohnivy kostlivee, 1 liral Kostlivein)

+Lesy (2 Enti, 2 Frokleti pavouci, 1 Favouéi krilovna)

+Udoli (3 Sovodvédi, 1 0r, 1 Troll)

+Hory (2 Zurivi medvédi, 2 Oréi vileénici, 1 Oréi nacetnik)

V budoucich hrich si muzete vybrat libovolnou kombinaci péti balicku

nestvir. Balitky nestvir rozlisite podle symboli v pravém hornim rohu

karty. Nestviry jsou v balitku sefazeny tak, Ze nestvira s nejnizsi silou
je navrchu a nestvira s nejvyssi silou (velitel ') je vespodu. Balicky

nestvr sefadte tak, Ze vrchni karta levého balitku mé nejniz3i silu a karta

v balitku vpravo m4 nejvys3i silu. Karty nestvir jsou podrobné popsiny

na strané 9.

KARTY OBYVATEL

Druhi tada je tvotena balitky karet obyvatel . s aktiva¢nimi &isly 1, 2,
3, 4 a 5. Tieti fada je tvotend péti balitky karet obyvatel s aktiva¢nimi
cisly 6, 7, 8, 9/10 a 11/12. V kazdém balicku je pét kopii stejného oby-
vatele. Nepoutzité karty vratte do krabice.

Pro prvni hru doporu¢ujeme poutit nisledujici balicky obyvatel (z kazdého
balitku odeberte jednu kartu tak, aby v kazdém balicku bylo pét karet):
Lécitetha, A ovenodnin, K Zotdir, T zbojnice, BY rotmix
»E Fgtit, Vrah, E Sampion, . Faladin, . Tiezmiik

Karty obyvatel jsou podrobné popsdny na strané 8.

*

KARTY PANSTVI

Spodni fada je tvofena péti balitky karet panstvi . , kazdy bali¢ek je tvo-
fen tfemi kartami. Zamichejte viechny karty panstvi dohromady a rozdejte
dvé karty licem doli do kazdého balicku, poté polozte navrch kaidého ba-

litku jednu kartu licem nahoru. Nepouzité karty panstvi vratte do krabice.

Karty panstvi jsou podrobné popsiny na strané 11.



Friprava hry

Friprava karet vyéerpdni

Vezméte dvé karty vycerpini za kazdého hri¢e a vytvoite
z nich jeden bali¢ek. Ten poloite nad fadu bali¢ki nestvir.
Zbyvajici karty vyCerpani vratte zpét do krabice.

Poznamka: Pii vasi prvni hie nepouzivejte nepiitelské udalosti
ani kartonové Zetony. Vratte je do krabice. Pravidla pro to, jak

tyto karty vyuzivat v pozdéjsich partiich, najdete na stran¢ 12.

Priprava hrdci
DESKY HRACU A ZETONY

Kazdy hré¢ si vezme jednu desku a sadu &tyf riznych de-
vénych Zetoni: sily ' zlatika . magie &) a vitéznych
bodu . thony sily a vitéznjch bodu si hri¢i polozi na

desku na odpovidajici symbol (¢imz naznadi, Ze nemaji zdd-
nou silu ani vitézné body), zeton magie polozi na pole ,1°
na stupnici magie (¢imZ naznadi, ze maji k dispozici 1 magii)
a zeton zlatiki polozi na pole ,2" na stupnici zlatiku (¢imz
naznadi, 7e maji 2 zlatiky). Zetony +10 poloste pobliz balicks

karet v dosahu vSech hrac¢u.

ZAKLADNI A PREHLEDOVE KARTY

Kazdy hra¢ si vezme nisledujici 3 zakladni karty . a polozi
je pied sebe vedle svoji desky: | zikladni Rolnik, 1 zakladni
Rytit a 1 zakladni Herold. Tyto karty tvofi zdklad vévodstvi
kazdého hrice. Ncpouiité zikladni karty vratte do krabice.

Kazdy hra¢ si vezme | ptehledovou kartu, na ni jsou popsiny
zikladni pravidla a prubéh hry. Nepouzité piehledové karty

vratte do krabice.

KARTY VEVODU

Vsechny karty vévodi . zamichejte dohromady a rozdejte kaz-
dému hra¢i 2 karty. Z téchto karet si kazdj hra¢ jednu vybere
a poloi ji licem doli pred sebe, vlevo vedle svoji desky. Karty
vévodi jsou az do konce hry pro soupeie tajné. Na svého vévodu
se hra¢ muze kdykoliv podivat. Nepouzité karty vévodu vratte
do krabice.

Karty vévodu jsou podrobné popsany na strané 1.

AKTIVNI HRAC

Nihodné uréete prvm‘ho hrice. Tento hri¢ bude prvaim ak-
tivnim hra¢em a dostane oboustrann)" Zeton zalinajici stranou
nahoru (pecet Valerie). Ostatni Zetony vratte do krabice. Dile
dostane dvé Sestisténné kostky. Tim jste pripraveni ke hie.



Prihéh hry

Gl hry

Ve hite Kralovstvi Valerie hra¢i ptedstavuji vévody ¢&i vévodkyné brani-
ci své kralovstvi. Béhem hry budou porazet nestviry, najimat obyva-
tele a roziifovat svd panstvi. Diky témto akcim budou budovat svoji
infrastrukturu a ziskavat vliv v podobé vitéznych bodd. Hra¢i musi

bedlivé sledovat ostatni vévody, nebot oni budou ¢init totéz.

Hri¢ s nejvice vitéznjmi body na konci hry bude korunovin vlidcem

kralovstvi Valerie.
Prihéh hry
Hra probih4 v tazich, rozdélenych do &ty fazi:

1. Faze hdzend - Aktivni hré¢ hodi kostkami.

2. Faze pPijmi - Vichni hrd¢i ziskaji zdroje vytvofené svymi

obyvateli (nebo bonus dtéchy).

3. Fdze akiel - aktivni hra¢ provede dvé akce.

4. Fdze zdvéru - aktivni hra¢ piedd kostky hraci po své levici.
Fize kaidého tahu probihaji ve stejném poradi.
POZNANNA: Nekters panstvi se aktivuji pouze v urditych fazich.
Fdze hazeni
V této fazi aktivai hri¢ hodi dvéma kostkami, aby urcil &isla, kterd
aktivuji obyvatele ve fazi ptijmu.
Hodnota na kazdé kostce a soucet hodnot obou kostek uréi aktivaéni

hodnoty (¢isla v levém hornim rohu karet) obyvatel, ktefi budou

beéhem faze piijmi aktivovani ve vévodstvi kazdého hrace.

Priklad: ]estliic aktivni hra¢ hodi na kostkich 3 a 5, vsichni hradi
aktivuji své obyvatele s aktiva¢nimi hodnotami 3, 5a8.

KARTY PANSTVi BEHEM FAZE HAZENI

Nekteré karty panstvi umozituji aktivnimu hra¢i ménit hodnoty
hozené na kostkach behem faze hazeni. Diive ne? hraci aktivuji
své obyvatele, musi se aktivni hra¢ rozhodnout, zda vyuiije efekty
ove fazi hazeni” svjch karet panstvi. Kazda karta ménici vysledek
na kostkich muze byt ve fazi hdzeni pouzita pouze jednou.

AN /

Fize hazeni kon¢i tak, Ze aktivni hrd¢ oznimi vysledky hodu, a hra

pokracuje fazi piijma.

Fdze prijmi

V této fazi hraci ziskaji nebo vyméni zdroje v zévislosti na tom, ktefi
jejich obyvatel¢ byli aktivovani vysledkem hodu kostkami ve fzi hazeni.
Ve fizi ptijmu ziskdvaji piijmy viichni hraci.

Na kazdé karté obyvatele jsou ve spodni &asti uvedeny 2 efekty. Je-li

obyvatel aktivovan, zilezi na tom, zda je jeho majitel aktivni nebo

neaktivni:

« Efelit 1a levé strar@ karty pod sgmbolem & se tjkd pouze

alitivniiho hrdée.

« Efekt 1ia pravé steané karty pod symbolem &b se tjkd pouze

nealitivrich hraéi.

Mali hra¢ vice kopii aktivovaného obyvatele, aktivuje kazdého z nich

samostatné.

Priklad: Jestlize ma hra¢ dvé Zbojnice (s aktivaénim ¢islem 4) ve svém
vévodstvi, vysledek 4 aktivuje obé Zbojnice.

Padne-li na kostkich dvojice (tedy stejnd hodnota na obou kostkach),

kazda odpovidajici karta se aktivuje dvakrit.

Priklad: Jestlize md hré¢ ti Zbojnice a vysledek budou dvé 4, tak
bude kazdd Zbojnice aktivovina za prvni hod 4 a poté bude
kazdd Zbojnice aktivovina podruhé za druhy hod 4. Celkem
tedy bude Zbojnice aktivovina Sestkrat.

Ziska-li hra¢ zdroj, posune odpovidajici Zeton na své desce o jedno

pole doprava za kazdy ziskany zdroj. Ma-li hri¢ n&jaky zdroj zaplatit,

musi odpovidajici Zeton posunout doleva za kaidy zaplaceny zdroj.

/ N

SLEDOVANI HODNOT VYSSICH NEZ 10
Pokud by se n&ktery zeton mél posunout na vyssi
tislo nez 10, ptidd hra¢ na konec odpovidajici stupnice

zeton +10 ze zésoby a di‘evény Zeton znovu pokraéujc od 1.

/_\ ‘-)
AN /

Nekteii obyvatelé umoziiuji hrd¢um brit zdroje soupefum. Je-li takovy

efekt spustén, hra¢ si vybere, ktery soupef bude cilem tohoto efektu.

Jestlize nékterj obyvatel umozituje brdt cokoliv od soupeti (jako

naptiklad Zlodéjka), aktivuje se ve fazi ptijmi jako prvni, diive nez

budou aktivovani ostatni obyvatelé.

Priklad: Aktivni hré¢ hodi 2 a § (a tedy i 7) a mé ve svém vévodstvi
Zlodéjku. Musi tedy nejprve aktivovat Zlodéjku, aby soupetim
sebral zlataky nebo magii, a teprve poté ostatni hraci aktivuji

svoje obyvatele.



Prihéh hry

Béhem fize piijmi muze hri¢ vyuzivat efekty svjch aktivovanych

obyvatel v libovolném pofadi.

Priklad: Aktivni hra¢ hodi | a 4 (a tedy i 5). Neaktivni hri¢ m4 ve
svém vévodstvi Mnicha () a Rolnika d) Nejprve vy-
uzije Rolnikuv efekt a ziska 1 zlatik, ihned poté vyuzije efekt
Mhicha a ziskany zlaték zaplati, aby ziskal 2 magie.

/ AN
ZAKLADNI KARTA HEROLD
Pokud hra¢ (aktivai i neaktivni) hodem kostek

neaktivuje Zddného ze svych obyvatel, aktivuje svoji zdkladni

kartu Herolda. Ziski za nj jednu libovolnou surovinu (-).
Priklad: Aktivni hré¢ hodi na kostkich I a 2 (a tedy i 3),

ale nem4 zidného obyvatele s aktiva¢nimi &isly 1, 2 nebo 3.

Aktivuje tedy svého Herolda a vybere si zisk 1 magie.
Pokud hod kostek aktivuje nekterého z hra¢ovych

obyvatel, ale hra¢ nechce nebo nemuze zidny
z efektu vyuzit, svého Herolda neaktivuje.
Priklad: Aktivni hra¢ hodi na kostkich 1 a 2. Hré¢ mi4
dva Mhnichy, ale nem4 zadné zlatiky, a tudiz nemuze vyuzit
efekty svyjch Mnichi. Herolda viak aktivovat nesmi.
Pokud na kostkich padne dvojice, aktivuje hra¢
(aktivni i neaktivni) svoji zdkladni kartu Herolda.
Ziski za n¢j jednu libovolnou surovinu.
Dilezité: V ptipadé, ze padne dvojice a hr¢ neaktivuje
zidného obyvatele, aktivuje svého Herolda dvakrit.
Ziski tedy dvakrit jeden libovolny zdroj.

AN /

Po dokonéeni faze piijmi hra pokracuje fazi akei.

Faze akei

V této fazi mize aktivni hra¢ provést 2 z nésledujicich aki:

+zahit nestviru
*najmout ohgvatele

+Ziskat zdroj
+vgbudovat panstvi

Vsechny akce jsou podrobné popsiny na stranich 6 a 7.

Hri¢ muze provést stejnou akei dvakrit.

Hré¢ musi provést dvé akce a teprve po jejich dokonceni mize piejt
do faze zavéru. Prvni akci musi dokoncit dfive, nez zatne provadét
druhou akci. Jakmile aktivni hra¢ dokoni své dvé akce, hra pokratuje

fazi zavéru.

/ N\,
PRIDAVANI KARET VYCERPANI

Pokud v disledku akce nekterého hri¢e dojdou karty v n¢-
kterém z centrélnich bali¢ka (tedy balitkt nestvir, obyvatel &i
panstvi), hri¢ nejprve dokonéi akci a poté pfidd na misto dobra-
ného balitku kartu vycerpani z balitku karet vycerpani. Jakmile
bude mezi centrélnimi balicky pocet karet vycerpani odpovidajici
dvojndsobku poctu hricu, spusti se konec hry.

N\ /

Fdze zdvéru
V této fazi hraci ovéfi, zda nebyly splnény podminky pro spusténi
konce hry. Pokud tomu tak neni, aktivni hra¢ piedd kostky hrici po

své levici a zatne novy tah.

Podminky pro spusténi konce hry jsou splnény, pokud:

+ jsou Zahity viechny nestviirg, nebo

+ jsou postavena viechna panstvi, neho

+ potet yyéerpangjeh baliéhi je roven dvojndsobku pottu hrdéi.
Jeli jedna z téchto podminek splnéna, hra pokracuje, dokud vsichni
hra¢i neodehraji stejny pocet tahi. Poté hra kon¢i a hraci si setou
vitézné body.

Poznimka: Pii hie dvou hré¢t nemusi byt mozné zabit viechny nestvi-

ry nebo postavit viechna panstvi.

Bodovdni
Na konci hry bude hra¢iv celkovy pocet bodi souctem:
+ bodit za viechny zahité nestviry.
+ bodii Za viechna postavend panstvi.
+ hodit na hrdéské desce.
+ bodii za hrdaéovu kartu vévody.
Poznamka: P#i bodovani karet vévodu, kte-
ti piidavaji body za stavovské symboly
obyvatel, by hra¢i méli zapocitat sym-
boly z karet obyvatel i symboly z karet
panstvi.
Hri¢ s nejvice vitéznjmi body zvi-
tézi.
V piipad¢ shody zvitézi hra¢ s men-
$im po¢tem karet ve svém vévodstvi.
V ptipad¢ stejného poctu karet hra¢i

vitézstvi sdileji.



Akce

Zahit nestyiru

Tato akce umoziiuje hra¢i vzit vichni kartu nestviry z balicku karet
nestvir a piidat ji do svého balitku porazenjch nestvir. Nestviru
hré¢ zabije takto:

1. Vghere si nestvira z vechu balitku nestvir.

2. Zaplati zdroje odpovidajici hodnoté sily a magie uvedené na
kart¢ nestviry (viz popis karet nestvir na strané¢ 9). Jako ni-
hradu za silu muze hri¢ pouzit magii, vidy viak musi zaplatit
alespoii jednu silu. K zabiti n&kterjch nestvir je potieba jak
magie, tak i sila. Jeli tomu tak, musi hri¢ tuto magii zaplatit
navic k jakémukoliv mnozstvi magie pouzité jako néhrada za

silu.

3.Vezme si nestyiiru a poloi ji licem nahoru do svého balitku
porazenjch nestvir vedle karty vévody. Tento balitek si mohou
ostatni hra¢i kdykoliv prohlédnout.

4.Vezme si odménu uvedenou ve spodni &asti karty nestviry
posunem odpovidajicich Zetond na své desce. Je-li odménou

karta, bere si ji hré¢ z centralnich balickd, nenili uvedeno jinak.

Podrobny popis vybranjch karet nestvir najdete na stranach 15 a 16.

N\
\A

Ptiklad: Ent je navrchu balitku lesnich nestvir. ]eho sila je 3. Hra¢
zaplati | silu a2 magie, aby zabil Enta a pfidal si jej do své-
ho balitku porazenych nestvir. Poté si jako odménu vezme

| zlaték a I magii.

Poznimka: Kdykoliv hré¢ zabije, najme nebo vybuduje posledni
kartu v balitku, polozi po dokonceni akce na misto balicku

kartu vycerpéni. Viz Pridavéni karet vyeerpani na strané 5.

Najmout ohgvatele
Tato akce umoziiuje hrd¢i vzit vechni kartu z balicku karet obyvatel
a piidat ji do svého vévodstvi. Obyvatele hra¢ najme takto:

1. Vyghere si ohgvatele z vrchu balicku obyvatel.

2. Zaplati eenu odpovidajici hodnoté ve zlaticich (zikladni cen¢)
uvedené na karté obyvatele a navic | zlatdk za kaidou kopii
stejného typu obyvatele, kterou uz ve svém vévodstvi md (viz
popis karet obyvatel na strané 8). Jako nahradu za zlatiky muze

hra¢ pouzit magii, vidy viak musi pouzit alespoii jeden zlatik.

3.Vezme si ohgvatele a poloii jej licem nahoru do svého vé-
vodstvi. Po zbytek hry si jej mohou ostatni hri¢i kdykoliv
prohlédnout. V tahu, ve kterém hra¢ obyvatele najal, jej nesmi
aktivovat.

Poznimka: Doporucujme ukldat karty stejnych obyvatel na sebe
tak, aby byly viditelné stavovské symboly, aby se lépe

poitaly pti budovini panstvi (viz strana 7).

Podrobny popis vybranjch obyvatel najdete na stranich 15 a 16.

.

Priklad: Cena za najmuti Rolnika je 2+ zlataku. Jeliko? hra¢ jiz ma
svého zékladniho Rolnika, cena za druhého Rolnika bude 3
zlataky (2 je zikladni cena Rolnika plus 1, protoze jiz hra¢
jednoho Rolnika ma). Hra¢ zaplati 3 zlatiky, aby si najal

druhého Rolnika, a piidi jej do svého vévodstvi.

Ziskat zdroj

Tato akee umozituje hraci ziskat jednu silu W ok ., nebo

magii (

Ptiklad: Cena za najmuti Zbojnice je 4 zlatiky, ale hri¢ m4 pouze 3.
Hra¢ si prvni akei piidd | zlaték a jako druhou akci najme

Zbojnici za 4 zlatiky.



Akce

Symboly

Vgbudovat panstvi

Tato akce umoziiuje hra¢i vzit vechni kartu z balicku karet panstvi

a piidat ji do svého vévodstvi. Panstvi hra¢ vybuduje takto:

1. Vghere si panstvi z vrchu balicku panstvi. Aby hri¢ mohl
panstvi vybudovat, musi mit ve svém vévodstvi obyvatele s od-
povidajicimi stavovskymi symboly (viz popis karet panstvi na
strané 11). Je-li na kart& vyobrazeno vice stavovskyjch symbold
stejného druhu, musi mit hri¢ ve svém vévodstvi odpovidajici

pocet obyvatel s timto symbolem.

2. Zaplati zdroje odpovidajici hodnoté ve zlaticich. Jako nahradu
za zlatdky muze hrd¢ pouzit magii, vidy viak musi pouzit

alespoii jeden zlatik.

3.Vezme si panstvi a poloii je licem nahoru vedle svoji desky.
Po zbytek hry si je mohou ostatni hri¢i kdykoliv prohlédnout.

4. Vezme si odménu uvedenou ve spodni isti karty panstvi.
Nekters panstvi poskytuji hré¢i jednorizovou okamzitou od-
ménu, jind maji efekty, které hrd¢ muze dlouhodobé vyuzivat

v riznych fazich tahu.

5. Odhall nové panstvi otocenim nasledujici karty v balicku pan-
stvi licem nahoru, pokud v balitku jest¢ njakd karta zbjva.

Ptiklad: Panstvi Paldc usvitu mé na sobé | stavovsky symbol délniki

a 2 stavovské symboly vojaki . Hri¢ m4 ve svém
vévodstvi Rolnika (na némz je symbol délniku) a 2 Zbojnice
(na kazdé z nich je symbol vojaku), spliuje tedy podminky
pro vybudovini panstvi. Zaplati 1l zlataks, vezme si kartu
panstvi a polozi ji licem nahoru do svého vévodstvi. Po

zbytek hry mize vyuzivat dlouhodoby efekt uvedeny na karte.

A% piipadé neshody mezi pravidly a efektem karty mi text na karté

vidy prednost. Podrobny popis karet panstvi najdete na strandch 15
a l6.

Ve hie je pét zakladnich typi karet a kazdy z téchto typt mid svij
symbol. Symbol vidy zna¢i libovolnou kartu daného typu.

zdkladni  vévodové ohbgvatelé mestviry  panstvi
Potet karet, které mize hra¢ mit, neni omezen, a% na dvé vyjimky:
+ Zdkladni Karty. Hri¢ vidy musi mit pravé 1 zikladniho Rytire,

| zdkladniho Rolnika a 1 zékladniho Herolda.
+ liarty vévodit. Hri¢ musi mit vidy pravé jednu kartu vévody.
Zlatiky, sila a magie jsou zdroje, které jsou na viech kartich ve hie
piedstavovany konkrétnimi symboly. Je-li na takovém symbolu ¢islice,
znai to uvedeny polet daného zdroje. Je-li takovy symbol soucdsti
odmény nebo efektu, znamend to, ze hri¢ uvedené mnoistvi ziskd.
Posune si tedy Zeton uvedeného zdroje na své desce o odpovidajici

pocet poli.

Zlatiky ptedstavuji ménu pouzivanou v kralovstvi a pouzivaji
se k ndkupu karet.

‘ Sila ptedstavuje silu kralovstvi a takeé silu nestvir.

Magie piedstavuje magické sily kralovstvi a odolnost proti

magii u nestvur.

VYUZIVANI MAGIE
Magii hra¢i mohou behem akei pouzivat jako nihradu za silu

a zlataky, vidy viak musi pouzit alesponi jeden zlatik nebo silu.

@4 Vitézné body predstavuji povést, jakou maji vévodové v krs-
lovstvi. Vitézné body urcuji zévére¢né skore hra¢t a na viech
kartdch jsou zastoupeny timto symbolem. Vitézné body nejsou zdroje.
Jeli na symbolu uvedena islice, pak to znamend uvedenj pocet
vitéznych bodu. Jeli takovy symbol soutsti odmény nebo efektu,
znamend to, Je si hra¢ posune Zeton vitéznjch bodi na své desce
o odpovidajici pocet poli. Jeli tento symbol uvedeny na pravé strané
karty nestviry nebo panstvi, hré¢ si tyto body nezaznamenav na své
desce, ale spotité je piimo z karet a% na konci hry. Hra¢, kterj na

konci hry ziskd nejvice vitéznjch bodu, se stane vitézem.



Symboly

larty

Na kartich se hra¢i mohou setkat s riznymi symboly.

Hra¢ ziski polozky uvedené na obou stranich tohoto sym-
bolu. Lze jej ¢ist jako .plus”

[I Hra¢ ziskd polozku pouze z jedné strany tohoto symbolu.
Lze jej ¢ist jako ,nebo”.

Polozka nalevo je vyndsobena polozkou napravo od tohoto

symbolu. Lze jej ¢ist jako ,za"

Hrd¢ ziskd polozku nalevo, nejvice viak tolik, kolik uvadi
polozka napravo od tohoto symbolu. Lze jej &ist jako ,méné

nebo rovno jako".

Poznamka: Mali hra¢ v rdmci odmény s timto symbolem ziskat
obyvatele, ignoruje ,*+“ na cené zvolené karty obyvatele

a fidi se pouze zékladni &iselnou cenou.

Piiklad: Hré¢ zabije Orciho vile¢nika a jako odménu mi ziskat kartu
obyvatele s cenou mensi nebo rovnou 3 zlatikim. Piestoze
hra¢ jiz ma 3 Rytite, nebere v potaz znaménko ,+* a vezme

si Rytite a ptidi jej do svého vévodstvi.

Polozku uvedenou vlevo musi hra¢ zaplatit, aby ziskal poloz-
ku uvedenou vpravo vedle symbolu. Lze jej ¢ist jako ,zaplat,

abys ziskal®.

<:| Polozku uvedenou vlevo hri¢ ziskd od polozky uvedené vpra-

vo vedle symbolu. Lze jej ¢ist jako ,vezmi si od”.

@ Aktivni hri¢ vybere soupefe jako cil uvedeného efektu. Lze
() jej cist jako ,soupef dle tvého vyberu®.

Aktivni hri¢ vybere, kterd kostka bude cilem tohoto efektu.
Lze jej cist jako ,vyber libovolnou kostku®.

Nisledujici symbol urcuje, zda bude ¢i nebude karta pouzita ve hie.

‘ Pii hie v péti hratich musi hrddi pfi pfipravé hry poutit

i tuto kartu nestviry.

liarty ohgvatel

Karty obyvatel . ptedstavuji obyvatele Valerie, které si hra¢i mo-
hou najmout do svych sluzeb. Najimani obyvatel hra¢tm béhem
hry pomuze ziskivat a vyméiiovat zdroje. Navic obyvatelé pomahaji
hrd¢um splnit pozadavky na vybudovani panstvi a také mohou pfinést

body na konci hry, v zavislosti na tom, kterého vévodu si hra¢ zvolil.

NAZVY OBYVATEL
Kazdy obyvatel ma ndzev uvedenj uprostied karty. Tyto ndzvy také

ur¢uji typ obyvatele pfi vyhodnocovini symbolu ,+“ béhem najiméni
obyvatel. Navic se na tyto ndzvy mohou odvolavat efekty jinych karet.

Vsichni obyvatelé v jednom balicku musi mit stejny nazev.

STAVOVSKE SYMBOLY

Kazdy obyvatel m4 v pravém hornim rohu stavovsky symbol.

W e wer W
délnici vojdci podsvéti  duchovni
Stavovské symboly maji ve hie nékolik funkci:
+FoZadavek pro vgbudovdni panstvi. Po¢itaji se jako jeden ze
symbolu potiebnjch pro vybudovani daného panstvi.
+FEfelity a odméng. Efekty nekterjch obyvatel, odmén za zabiti
nestviry a efekty nékterjch panstvi se odvolavaji na stavovské
symboly.
+ Vitézné hody za vévody. Nekteii vévodové piindeji hracim vitéz-

né body v zavislosti na poctu stavovskych symboli.

STAVOVSKE SYMBOLY
A SYMBOLY KARET OBYVATEL

Je-li u symbolu karty obyvatele . uveden také stavovsky

symbol, tykd se efekt pouze obyvatel z uvedencho stavu.




larty

AKTIVACNI CISLA

Obyvatelé jsou aktivovani v zdvislosti na aktivaénim ¢&isle uvedeném

v levé horni &dsti karty. Jsou-li na kart¢ uvedena dvé &isla, znamend

to, Ze obyvatel je aktivovin obéma uvedenymi &isly.

CENA OBYVATEL

Chce-li hra¢ najmout obyvatele z centralniho balicku, musi zaplatit cenu
ve zlaticich uvedenou v levé &isti karty (zdkladni cenu) plus I zlatak
za kazdého obyvatele stejného typu v hra¢ové vévodstvi. Symbol ,+*
u ceny kazdého obyvatele pfipomind, Ze cena obyvatel se zvySuje s jejich

pottem v hra¢ové vévodstvi. Viz priklad najmuti obyvatele na strané 6.

EFEKTY OBYVATEL
Ve spodni ¢asti karty kazdého obyvatele jsou dva efekty faze piijmu.

Levou stranu se symbolem g vyuivé pouze aktivni hré¢ a fikime
ji efekt aktivaiho hréce. Pravou stranu se symbolem #ih vyuzivaji
neaktivni hra¢i a fikime ji efekt neaktivnich hraca.

Jestlize se efekt karty odvolavi na jakykoliv typ karty, jméno karty
nebo stavovsky symbol, vidy se jednd o kartu, kterd je aktualné ve vé-

vodstvi nebo v balitku porazenjch nestvir hrice, ktery efekt aktivoval.

N

Priklad: Aktivni hri¢ hodi na kostkich v sou¢tu 12. Hornikiv efekt
aktivniho hrace ik, ze aktivni hra¢ ziska | zlatak + | zlatak
za kazdé panstvi ve svém vévodstvi. Aktivni hr¢ v predcho-
zich tazich vybudoval Palic usvitu a Oko Asterdtu, ziska tedy
dohromady 3 zlatiky.

EFEKTY VYUZIVAJICI NAZVY KARET

Nekteré efekty se mohou odvoldvat pfimo na
konkrétni karty, v tom pfipadé se efekt tykd viech

karet v hricové vévodstvi s takovym ndzvem.

larty nestvir

Karty nestvir . piedstavuji krutd monstra, kterd ohrozuji kralov-
stvi Valerie. Zabijenim nestvir hra¢i ziskaji okamzitou odménu a na

konci hry vitézné body.

NAZVY NESTVUR

Kazd nestvira md jméno, které vesnicané vykiikuji, kdyz jsou ne-

stvirou napadeni.

OBLASTI NESTVUR
Nestviry jsou rozdéleny do osmi oblasti, ve kterjch se vyskytuji.

Oblast ur¢uje symbol na karté nestviry vpravo nahote.

lopee Fuing Lesy Bazing Hory
Jeskgné  FPusting Udlolt

Na kazdé kart¢ v jednom balitku nestvir musi byt karty se stejnjm

symbolem oblasti.

Za zabiti velitele nestvir hra¢ ziskdi odménu v zavislosti na tom, kolik
nestvir z dané oblasti zabil (viz piiklad na strané 10).

TypY NESTVUR
Ve hie jsou ¢tyfi zdkladni typy nestvir. Kazdd nestvira mi pod

symbolem oblasti také symbol typu nestviry.

stuzebnik Setma

Tyto symboly jsou dilezité hlavné v rozsitenich. V zikladni hie se

velitel kolos

karty odvolavaji pouze na velitele a na kolosy. A to pouze na kartich

vévodu.



larty

SILA A MAGIE NESTVUR ODMENY ZA NESTVURY

Viechny nestviry maji hodnotu sily uvedenou v levé &ésti karty. Nekteré Ve spodni ¢dsti kazdé karty nestviry je uvedena odména, kterou hra¢

nestviry maji nad hodnotou sily také hodnotu magie. ziskd ihned po zabiti nestviry. V n&kterych piipadech si hra¢ musi

V kazdé oblasti jsou nestviry se tiemi riznymi hodnotami sily. Pti vybrat 2 moznosti uvedenych na kart¢.

pipravé balicki nestvir je hra¢i sefadi tak, aby na vrchu balitku  Za zabiti ntkterjch nestvir hra¢ ziskd zdarma kartu obyvatele ai do
licem nahoru byla nestvira s nejniz3i silou a vespodu balicku nestvira  uvedené ceny. Pokud si hri¢ takto vybird obyvatele, ignoruje symbol

s nejvy3si silou. Na hodnotu magie neni pfi pfipravé balitku bran  ,*“ u ceny karty a vybird si pouze podle zékladni &iselné hodnoty.

zfetel. Za zabiti nekterjch nestvir hra¢ ziskd jako odménu vitézné body,
které si ihned pficte. Pokud mi hré¢ ziskat vitézné body v zavislosti
na po¢tu symboli oblasti, spotits viechny karty s danjm symbolem

oblasti ve svém balitku porazenych nestvir.

Priklad: Pti pfipravé balitku ruin pro hru péti hri¢u jsou karty
sefazeny odspodu nahoru takto — Krdl kostlivs, 2 Ohnivi

kostlivci a nakonec 3 Kostlivci. ’f

Aby hré¢ zabil nestviru z vichu balitku, musi zaplatit silu odpovi-

dajici hodnoté sily nestviry uvedené v symbolu i na levé strané

karty nestvary.

Magii muze hri¢ pouiit, aby nahradil silu, vidy viak musi zaplatit

alespoii jednu silu.

K zabiti nkterjch nestvir hra¢ musi zaplatit jak silu, tak i magii. /\
Pokud hra¢ zabiji takovou nestviru, musi hodnotu magie uvedenou

na nestvife zaplatit navic k magii, kterou by piipadné pouzil jako
nahradu sily. Priklad: Hra¢ zabil Pavou¢i krdlovau. Jako odménu si mize vybrat

bud 2 zlatiky za kaidou zabitou nestviru z lesa, kterou

diive zabil, nebo si vybrat libovolného obyvatele z centralnich

bali¢ku a ziskat | vitéznj bod. Protoze hra¢ zabil pouze jednu
/\ nestviru z lesa (samotnou Pavouéi krdlovnu), ziskal by jen 2
PN zlatiky. Rozhodne se proto pro druhou moznost a vezme si

Zbojnici z centrélnich balitki a zisk 1 vitéznj bod.

Véechny nestviry pfinesou hré¢im na konci hry vitézné body. Hodnota
Piiklad: Rosolovi keychle je na vrchu balicku nestvir z batin a jeji  vitéznjch bodi je uvedena v pravé &asti kazdé karty nestviry.
sila je | magie a 4 sily. Aby hrac zabil Rosolovou keychli,  p,qsmic Tyto body si hraci béhem hry nepfidivaji na své desce.
zaplati napt. 3 sily a 2 mage. Zabité nestviry si hra¢i nechavaji v balitku u sebe a body
Vsechny zabité nestviry si hréci davaji do balitku porazenjch nestvir za tyto nestviry si se¢tou a% na konci hry.
licem nahoru vedle svoji karty vévody. Tento bali¢ek si mohou ostatni

hra¢i kdykoliv prohlédnout.



larty

Harty panstvi

Karty panstvi ' piedstavuji izemi nebo budovy v kralovstvi Vale-
rie, které musi hra¢i vybudovat, aby zvysili svij vliv. Budovéni panstvi
hrd¢om pfindsi silné jednordzové nebo dlouhodobé efekty a na konci

hry pfind3eji vitézné body.

POZADAVKY PANSTVI

Aby hra¢ mohl vybudovat panstvi, musi nejprve ve svém vévodstvi

mit obyvatele se stavovskymi symboly odpovidajicimi symbolim
vpravo nahofe na kart¢ panstvi. Jeli na karté panstvi nékterj sta-
vovsky symbol vicekrat, znameni to, Ze hri¢ musi mit stejny pocet
odpovidajicich stavovskych symboli na kartich obyvatel. Viz piiklad

vybudovém’ panstvi na strané 7.

Poznamka: Zikladni Rolnik ani zakladni Rytif nemaji stavovské sym-
boly, a proto je neni moiné vyuZit pro plnéni pozadavki

karet panstvi.

CENA PANSTVI

Aby hra¢ panstvi vybudoval, musi spliiovat podminky pro vybudovani
panstvi a zaplatit jeho cenu.

Jako néhradu za zlatiky muze hri¢ pouzit magii, vidy viak musi

zaplatit alespoii jeden zlatdk.

EFEKTY PANSTVI
Ve spodni ¢dsti kazdé karty panstvi je popsina odména nebo efekt,
ktery hra¢ ziski po vybudovéni panstvi. Jeli text na karté v rozporu

s pravidly, m4 text na kart¢ vidy piednost.

Nekterd panstvi poskytuji jednordzovou odménu, kterou hra¢ ziskd
v okamiiku vybudovéni panstvi. V nékterych ptipadech muze hra¢
ziskat moznost provést dal3i akci. V takovém ptipadé je ziskand akce
povaZovina za soucdst akce vybudovat panstvi a nepocitd se jako

jedna ze dvou akei, které hra¢ ve svém tahu musi provést.

Nekters panstvi hra¢im poskytuji dlovhodoby efekt, ktery je na karté
vidy popsin, a v popisu je feteno, kdy se dany efekt spusti. Pokud
hri¢ muze spustit vice roznjch efektd v jeden okamzik, vybere si,

v jakém pofadi je spusti.

Na viech kartach panstvi je uvedeno, kolik vitéznjch bodu pinesou
na konci hry. Hodnota vitéznych bodi je uvedena na kart¢ panstvi

vpravo .

Hartyg vévodit
Na zatatku kazdé hry si hradi skryté vyberou jednu kartu vévody
(tajnou roli, které se hra¢i ve hte ujmou), kterou si polozi licem

doli vedle své desky.

Hré¢i svoji kartu vévody drii v tajnosti pred ostatnimi hraci, ale na
svoji kartu vévody se mohou podivat kdykoliv béhem hry. Popis ve
spodni &asti karty fikd hra¢i, za co na konci hry ziskd vitézné body.
Mali hré¢ na vybér vice moznosti, mél by se podivat na svoji kartu

vévody, aby védél, kterd moznost mu pfinese vice bodu.

é BODOVANI STAVOVSKYCH SYMBOLU

Pokud hrativ vévoda piindsi body za stavovské

N

symboly, pocitaji hra¢i symboly jak na svych kartich
obyvatel, tak na svych kartach panstvi.

AN
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BODOVANI SUROVIN
Karty vévodu piinaSeji body za vSechny suroviny,
které hraci zistanou na konci hry na jeho desce. Neboduji
se jednotlivé suroviny zvlast, hraci prosté sectou viechny

zbyvajici suroviny na své desce a vydéli je bodovou

hodnotou uvedenou na kart¢ vévody.




Varianta s nepratelskgmi uddlostmi

Nisledujici pravidla vysvétluji, jak do hry zakomponovat neptatelské
uddlosti. Tato pravidla nahrazuji odstavec ,Piidavani karet vyeerpani®
v kapitole Pfiprava hry a navazuji na ostatni pravidla. Vsechna ostatni

pravidla zistévaji nezménéna.

Fopis Karet nepratelskgeh uddlosti

Karty neptitelskych udalosti maji v levém hornim rohu aktivaéni
¢islo ndsledované instrukcemi. Karty nepfatelskych udalosti nepatii do

zddné oblasti. Zbyvajici &asti karty jsou stejné jako u karet nestvir.

Aktivaéni Gislo: Neptitelsks udalost je aktivovina, pokud na kost-
kich (at vz na jedné z kostek, nebo v sou¢tu) padne hodnota odpo-
vidajici aktiva¢nimu ¢&islu neptatelské udalosti. Karta se vidy aktivuje
pouze jedenkrit i v pfipadé, ie Padnc dvojice.

Instrukee: Na konci faze hizeni aktivni hra¢ provede uvedené in-
strukce.

Jei v instrukcich uvedeno ,Kazdy 4", musi instrukce provést viich-

ni hrédi, jeli to mozné.

PFiprava hry

Vezméte dvé karty vycerpani za kaidého hrace a vytvoite z nich jeden

balitek. Ten polozte nad tadu balitku nestvir. Poté vezméte 1 kartu

nepfitelskych udalosti za kazdého hrice a licem dolu je zamichejte.

Zamichané karty nepiitelskych udalosti polozte navrch balicku karet

vycerpani. Karty nepfitelskych udalosti jsou tak soucasti balicku ka-

ret vyéerpani. Ostatni karty vyCerpini a nepfitelskych udalosti vratte
zpét do krabice.

Poznimka: Pokud hraci chtéji hrit s né&jakou konkrétni kartou ne-
piatelské udalosti, mohou si ji nejprve vybrat a poté ji
zamichat do zbyvajicich nihodn& vybranych karet nepfs-
telskych udalosti.

Vezméte kartonové Zetony zdroji a polozte je vedle centrilnich ba-
litku, v dosahu vSech hrau. Pouzivaji se, pokud nékteré neptatelské

udalosti vyzaduji ur¢ité zdroje.

Faze hdzeni
Pokud aktivni hré¢ na konci fize hizeni (poté, co oznimi vysledek
hodu) oznimi ¢islo odpovidajici aktivaénimu ¢&islu na neptatelské

udalosti, musi provést instrukce uvedené na nepfitelské udalosti.

Dilezité: Instrukce na karté neptatelské udalosti musi hr¢ provést
ped fazi pfijma.

Piiklad: Aktivni hré¢ hodi na kostkich ,2 a ,3“ Ve hie je Hejno
netopyri. Aktivni hra¢ polozi na nestviru dle svého vybéru

1 kartonovy ieton sily.

Faze aliei

Stejné jako v beiné hite, jeli jako dusledek akce hri¢e dobrina
posledni karta v nekterém z centrdlnich balicks, hra¢ dokon¢i akci
a poté na volné misto polozi kartu z balitku vyéerpani licem nahoru.
Na takto odhalenou kartu neptitelské udalosti mohou hrati cilit
pomoci akce zabit nestviru. Karta neptatelské udilosti je povazovina
za kartu nestviry a plati na ni veskeré efekty odkazujici se na
Nekteré karty nepiitelskych udalosti pfidavaji silu ' nebo magii
D na jiné karty nestvir nebo karty nepfatelskych udalosti. K tomu
slouzi kartonové Zetony zdroji. Behem fize akci odpovidd mnozstvi
sily nebo magie nutné k zabiti nestviry hodnoté vytisténé na karte
plus poet zetoni polozenych na karté.

Nekteré karty nepfatelskych udalosti pridavaji zlatky . na jiné kar-
ty. K tomu slouzi kartonové zetony zlatdki. Pokud hra¢ ve fazi akei
zabije nestviru s n&jakymi zlataky, ziskd hrd¢ odpovidajici mnozstvi
zlatiku (posunc si dfcvén)‘( ieton na své desce) a kartonové Zetony
vriti zpét do zdsoby.

Jakmile néktery z hract zabije nestviru na karté neptatelské udalosti
pomoci akce zabit nestviru, nahradi kartu nepfatelské udalosti kartou
vycerpani zespodu balicku karet vycerpani. Kartu nepfatelské udalosti

nemize nahradit karta jiné nepfatelské udalosti.

Fize zavéru
Dilezité: Jeli na misté jednoho z centrilnich balitki karta neptitel-
ské udalosti, je i pfesto balitek povazovan za vycerpany pro

tcely zjidténi splnéni podminek pro ukonceni hry.

lonee hry
Na konci hry si hra¢i spocitaji vitézné body z karet nepftelskych
uddlosti stejné jako z karet nestvir. Hraci si zapocitaji viechny sym-

boly na karté, pokud za né maji ziskat body diky své karté vévody.



Varianta pro 5 hrdei

Varianta s ndhodnjmi obyvateli

Nisledujici odstavce popisuji zmény pii hie v péti hracich. Vsechna

ostatni pravidla zustavaji v platnosti.
Priprava hry
KARTY NESTVUR

V kaidém balicku karet nestvir je 6 karet. Pridejte do kazdého
bali¢ku kartu se symbolem ‘

KARTY OBYVATEL
Kazdy balitek obyvatel obsahuje 6 karet.

KARTY PANSTVI
Kazdy balitek panstvi obsahuje 4 karty, 3 licem dold a I, vrchni

kartu bali¢ku, licem nahoru.

ODPOCIVAJICI HRAC

Poté co urtite prvaiho hri¢e a dite mu oboustranny Zeton prvni-

ho hré¢e zadinajici stranou (s peeti) nahoru a kostky, dejte druhy

oboustranny Zeton hra¢i po pravici prvaiho hri¢e odpotivajici stranou

nahoru (no¢ni krajina). Tento hri¢ bude v prvnim tahu hry odpoél‘-

vajicim hra¢em.

Dilezité: Odpocivajici hri¢ nemiuze byt cilem negativnich efektd
karet obyvatel, panstvi, ani nepfitelskych udilosti. Odpoci-

vajici hra¢ se nepovaivje za hré¢e ve hte.
Fdze prijmi
Odpotivajici hra¢ neziskd zadné zdroje behem fize piijmu.

/ ) _ \
NEDOSTATEK ZETONU +10

Zdroic a vitézné body nejsou omezeny poctem

etond +10 ve hie. V pfl‘padé, e by hri¢am tyto Zetony
dosly, mohou pouzit libovolny jiny zpusob, jak sledovat
aktuilni hodnoty svych zdroju a vitéznych bodu.

AN /

Faze zdvéru

Vidy kdyz hra¢ predava kostky no-
vému aktivaimu hrddi, predd odpo-
&ivajici hra¢ Zeton odpotivajiciho
hra¢e hri¢i po své levici. Od-
pocivajici hré¢ se tak na konci
kazdého tahu zméni a vidy to
bude hra¢ po pravici aktivaiho

hrace.

Nisledujici odstavec popisuje, jak pfipravit hru pro variantu s nihod-

nymi obyvateli. VSechna ostatni pravidla zistavaji v platnosti.

PFiprava hry
KARTY OBYVATEL
Pii pfipravé jednotlivych balicka karet obyvatel vezméte viechny typy

karet obyvatel se stejnjm aktiva¢nim ¢islem a zamichejte je dohroma-
dy, poté dejte 4 karty ze zamichaného balitku licem dolu a 1 kartu
licem nahoru (5 licem dol a 1 licem nahoru pfi hte péti hr¢u), ¢imz
vytvofite jeden z centrdlnich balitki obyvatel. Zbyvajici karty vratte
zpét do krabice. Stejny postup zopakujte pro viechna aktiva¢ni ¢isla.
Ptiklad: Smichejte dohromady vSechny karty Mnichi a viechny karty

Lecitelek. Pii hie ve ¢tyfech hracich dejte 4 karty licem

dolu a | kartu licem nahoru a vytvotite tak centrélni balicek

s aktivatnim ¢&islem 1.

Béhem hry jsou karty obyvatel licem dolu tajné. Kartu licem dolu
hré¢i odhali az v okamziku, kdy si néktery z hrici najme obyvatele

z vichu balitku (ktery je licem nahoru).

Varianta bez vévodit

Nisledujici odstavec popisuje, jak pfipravit hru pro variantu bez vévo-

du. Vechna ostatni pravidla zistavaji v platnosti.

PFiprava hry
KARTY VEVODU
Na zatstku hry nerozdavejte karty vévodi.

Bodovdni
Na konci hry kazdy hra¢ ziskd body za nestviry, panstvi a vitézné
body na deskach jako v b&iné hie a poté navic:

‘1 zakezdj .1
a2  zakazdj
vévodstvi.

+1  za KaZdé 3 zdroje na své desce.

Zakaid§ .2  zakazdg
na Kartdch obgvatel a panstvi ve svém

Navic hrd¢ s nejvice:
+ Obgvateli ve svém vévodstvi ziskd 1
+ Nestyirami v bali¢ku porazZengeh nestvir ziskd 7
+ Fanstvimi ve svém vévodstvi zigkd 1

V ptipadé shody pii ur¢ovani vétsiny obyvatel, nestvir nebo panstvi

ziskaji vSichni hra¢i s nejvy$sim poc¢tem danych karet 3 vitézné body.



Varianta pro jednoho hrdce

Ve hie jednoho hrate budete soupeit s virtulnim protivnikem, ktery se
jmenuje Temny pan.
Jeden z vévodis se piiklonil ke zlu a zacal si fikat Temny pdn.
Celd Valerie je ohrozena a jediné ty sim muze$ bojovat se silami
zlo a porazit Temného pdna jednou pmvidy.
Nisledujici pravidla popisuji zmény oproti hie vice hri¢i. Vsechna

ostatni pravidla zistévaji v platnosti.

Priprava hry

Poté co si vyberete kartu vévody, nshodn¢ polozte jednu kartu vévo-
dy licem dolt nad fadu balitkd karet nestvir. Tento zridny vévoda
bude Temnym panem a ziskd na konci hry vitézné body podle toho,
kolik nestvir prezije, a také podle toho, kolik obyvatel zajme a kolik

panstvi obsadi.

Prihéh hry

FAZE HAZENI

Jakoito jediny hra¢ budete hazet kostkami na zattku kazdého tahu.
FAZE PRIMU

Jste aktivni hr¢ a ziskavite odmény z levé strany karet aktivovanych

obyvatel. Je-li na karté pokyn ,vzit néco od jiného hrace”, prost¢ si

vezmete uvedenou odménu.

FAZE AKCi

Jeli na karté pokyn ,vzit néco od jiného hra¢e”, prosté si vezmete
uvedenou odménu. Jestlize vim karta davdi moinost ziskat obyvatele
od jiného hrdce, prosté si jej vezmete z centrdlnich balitki. Je-li na
karté pokyn vzt si nestviru®, vezmete si vrchni kartu nestviry z prv-

niho nevycerpaného balicku nestvir zleva.

FAZE NESTVUR

V kazdé hie je pét balitki nestvir. Hodnota na kazdé kostce z hodu
provedeného ve fazi hazeni aktivuje odpovidajici bali¢ek nestvir. Hod |
tedy aktivuje prvni (nejvice vlevo) balicek, 2 aktivuje druhy balitek
nestvir zleva atd. Sou¢et obou kostek neaktivuje balicky nestvir.
Padne-li dvojice, aktivuje se odpovidajici bali¢ek dvakrat.

Padneli 6, tak bali¢ek, kterj bude aktivovin, vybirite vy dle svého
uvizeni. Nemuzete vybrat vyéerpany balicek.

Padneli ¢islo balitku, ktery je jiz vyéerpan, odpovidajici kostka neak-

tivuje zadny balicek nestvur.

Je-li aktivovan bali¢ek nestvir, odeberte kartu obyvatele z jednoho ze
dvou bali¢ku ve sloupci pod aktivovanym balickem nestvir. Odebra-
nou kartu obyvatele polozte vedle karty Temného pana. Jsou-li oba
balicky pod aktivovanou nestvirou vycerpané, musite odebrat vrchni
kartu z balitku panstvi ze stejného sloupce a polozit ji vedle karty

Temného pana.

Jsou-li vycerpané viechny balicky ve sloupci pod aktivovanou nestvi-
rou, piectéte si, jak jste dopadl, v sekci Konec hry na nésledujici

strané.

/
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ZVYSENI OBTIZNOSTI

Cheete-li zvysit obtiznost, aktivujte nestviry
podle pravidel vy3e také na zdkladé sou¢tu obou kostek,
padneli v sou¢tu 2-6. Cheete li zvysit obtiznost jesté vic,
tak pokud byste mél aktivovat vycerpany bali¢ek nestvir,

aktivujte samotného Temného pana, ktery zaitoéi

na dany sloupec sdm podle pravidel vyse.

AN /

DRUHA FAZE PRIMU

Tato faze probiha stejng, jako by piijem dostavali soupefi ve hie vice

hra¢u. Ziskejte viechny odmény z pravé strany viech aktivovanyjch

karet obyvatel, véetng obyvatel najatyjch v pravé odehrané fazi akei.

FAzZE 7AVERU
Ovéite podminky konce hry. Nejsou-li splnény, pokracujte dalsim

tahem.



Varianta pro jednoho hrdce

Fodrohny popis karet

Yonee hry
Hra kon¢i ihned, jsou-li zabity viechny nestviry...
Temny pdn zuii a mluwvi o nespravedlivé pordzce. Jeho vykiiky jsou
viak pfcbluéeny radostnymi oslavami obyvatel, ktefi naptic krdlovstvim
péji 6dy na svého zachrince. Vase vitézstvi zpusobilo, Ze vase vévodstvi

bude v nadchdzejicich casech jisté vzkvetat. Vyhrdl jste.

Hra kon¢i ihned, jeli aktivovina nestvira a ve sloupci pod ni nejsou
iadni obyvatelé ani panstvi...
Nepodailo se vim porazit Temného pdna a ochrdnit
krdlovstvi Valerie. Nestviry pleni celé krlovstvi a Temny
pin pipojil vase vévodstvi ke své Temné fisi. Déti se po Iéta
budou ucit o vasem ncﬁspécbu a Témn)? pdn bude staleti
viddnout prokleté zemi. Prohrdl jste.

Hra kon¢i ihned, jeli vycerpino S libovolnych centralnich bali¢ku.
Svij bodovy vysledek spoitejte nasledovné:

+ Sectéte vitézné body ze viech zahitjch nestvir.

+ Prictéte vitézné hody ze viech vghudovangeh pansti.

+Fri¢téte vitézné hody na zdkladé pokgni na vasi karté vé-
vody.

Poté co spotitite svoje body, spoitejte vitézné body Temného pana.

Odbhalte jeho kartu a body spoitejte nisledovné:

+ Settéte vitézné hody na viech Kartdch nestvir, které jsou
dosud v haliécich nestvir.

- Frrittéte vitézné hody z ohgazengeh panstvi.

+Fri¢téte vitézné body na zdkladé pokgni na karté Temného
pana. FouZijte k tomu karty nezahitgeh nestwir, zajatgch
obyvatel a obsazenjch panstvi.

Je-li bodovy vysledek Temného pana stejny nebo vy3si nez vas...

Temny pdn rozsitil svoji temnou nadvlddu i na vase
vévodstvi a ziskal vliv na krdlovsky dvir Valerie. Vim se podafilo
uprchnout do sousedniho vévodstvi, kde vim vylécili zranéni a pomohli
vim shromdzdit siI)/ na znovudobytt‘ vaseho vévodstvi a V)']ma’m‘ Temného

pina z krdlovstvi. Prohrdl jste hru... ale ne celou vilku.
Jeli va$ bodovy vysledek vy33i nez vysledek Temného pana...

Prokleté vévodstvi bylo porazeno a nestviry byly zahndny. Vase vévodstvi
je v bezpeci. Stile vsok musite chrdnit své hranice pied neustdle hrozicim

zlem, které by mohlo zaséhnout celou Valerii. V}'bm’l jste... prozatim.

Doupé tarodéjnice: Hra¢ muze vritit obyvatele ze svého vévodstvi na
odpovidajici bali¢ek. Je-li bali¢ek vyeerpan, vriti kartu vyeerpani dospo-
du balicku karet vycerpdni a poté do balitku polozi kartu obyvatele.
Jeli v balicku karta nepfitelské udalosti, vrati nepiételskou udalost na-
vech balicku karet vycerpani a poté do balitku polozi kartu obyvatele.
Takto Ize hru prodlouzit a oddalit splnéni podminek pro ukonceni hry.
Vricend karta je zpét v balicku obyvatel a hraci takového obyvatele
mohou opét najmout nebo ziskat.

Garganova ndrué: Hra¢ ziski 1 vittzny bod vidy, kdyz kterykoliv
hra¢ na kostkach hodi dvojici (nebo jsou-li kostky shodné poté, co hra¢
zméni hodnotu nékteré z nich). Padne-li na kostkich dvojice a poté
nkterou z nich hradi zméni, majitel Garganovy ndruce piesto ziska
odménu. Tuto odménu muze hra¢ ziskat vickrdt v jenom tahu, pokud
nejprve padne dvojice a poté jsou kostky zménény na jinou dvojici.
Oréi valeénik: Jako odménu za zabiti Orciho vilecnika si hri¢ mize
vzit obyvatele z centrlnich balitkd v cené 3 nebo méné. V takovém
ptipadé ignoruje hré¢ ,+* na karté obyvatele.

Falisada v Lis¢im hdji:
hodnotu na jedné kostce na 6.

Hri¢ muze po zaplaceni 2 zlataka zménit

Falde tsvitu: Hra¢ muze snizit hodnotu na kostce o jedna. Hodnotu
nelze sni%it na nulu. Hra¢ muze snizit hodnotu i na kostce, jiz predtim
zménil.

Pougtni orchidej: Hri¢ muze po zaplaceni | zlatiku za kazdého
obyvatele z duchovniho stavu ve svém vévodstvi zménit hodnotu na
jedné kostce na 1. Nem4-li hr¢ zadného obyvatele duchovniho stavu,

muZe stile tuto schopnost vyuZit a neplati nic.

FPozorovatel nad vodou: Hri¢ muze vritit kartu nestviry ze svého
balitku porazenych nestvir na jeji pivodni misto v centrilnim ba-
licku. Je-li centrilni bali¢ek vycerpdn, vrati kartu vyeerpani dospodu
balicku karet vy¢erpani a poté do centrilniho balitku polozi kartu ne-
stviry. Takto lze hru prodlouzit a oddalit splnéni

podminek pro ukonéeni hry.

Frokiletyj pavouk: Jako odménu za zabiti Pro-
kletého pavouka si hri¢ muize vzit

3 zlataky nebo Rytite z centrélnich ba-

licku. Jeli balitek s Rytiti

jiz vycerpan, musi si hra¢

vzit 3 zlataky.



Fodrohny popis karet Dilezité mechanismy

Frizrak: Jako odménu za zabiti piizraku si hri¢ muze vzit obyvatele

z centrdlnich balickd v cené 2 nebo méné. V takovém piipadé igno-

ruje hrd¢ ,*“ na karté obyvatele.

Zhojnickj hrad: Hra¢ si muze vzit nshodnou nestviru od libovolné-
ho soupete. Zvoleny soupef své porazené nestviry zamichd licem doli
a z nich si poté hra¢ nshodné jednu vybere. Hrd¢ neziskd odménu
uvedenou na karté nestviry, karta se pouze piesune do jeho balicku

porazenjch nestvir.

Zlodéjka: Zlodéjcin efekt aktivniho hrice umozivuje vzit 3 zlatiky
nebo 3 magie libovolnému soupeti. Hré¢ nemize zdroje kombinovat,
vezme si bud zlatiky, nebo magii. Hri¢ mize vzit i méné zdroji,
jestlize vybrany soupef nemd 3 vybrané zdroje. Hrd¢, ktery Zlodéjku
aktivoval, si vidy bere zdroje jako prvni na zaldtku fize pijmi.

Teprve poté si své piijmy berou ostatni hraci.
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Zylastni podekovani:

Danu Patrissovi za jeho pomoc s praci na pravidlech
pro jednoho hrace. Jasonovi Piercovi za jeho kouzla s ¢&isly
a pomoc s pravidly pro hru péti hra¢a. Richardu Hamovi

za recenzi na hru. Viem hri¢im, ktefi umoznili

vznik hry na Kickstarteru.

* Magii mohou hri¢i pouzivat jako nahradu za silu nebo zlatiky,

vidy viak musi pouzit alespoii jednu silu nebo jeden zlatik.

® Je-li text na karté panstvi v rozporu s pravidly, mé text na karté

vidy piednost.

* Behem fize pfijmi mohou hrdti své obyvatele aktivovat v li-
bovolném potadi (kromé Zlodéjky, kters musi byt aktivovina
jako prvni) a zdroje ziskané v této fizi mohou ihned utricet, aby
spustili efekty ostatnich obyvatel.

® Jestlize hra¢ po hodu (at uz jako aktivni, nebo neaktivni hrac)
neaktivuje Zddného ze svjch obyvael nebo jestlize na kostkich
padne dvojice, hra¢ aktivuje svého Herolda.

® Pocet karet v hri¢ové vévodstvi neni nijak omezen. Hrd¢ musi
vidy mit | zikladniho Rolnika, zikladniho Rytite, zikladniho

Herolda a jednoho vévodu.
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