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PRIPRAVA bRY

1. Vyberte hrace, jehoz tikolem bude pripravit hru. Umistéte 4 segmenty herniho planu na stiil do tvaru pismene T
(viz obrazek nize). Poloha a orientace segmentti mtize byt libovolna, jen je tfeba je zarovnat na stred, aby teckované ¢ary
na okrajich navazovaly. Na kazdém segmentu se nachazi jeden nebo vice ostrovi propojenych teckovanymi ¢arami a kazdy
ostrov sestava z jednoho nebo vice regionti oddélenych bilou hrani¢ni ¢arou. Zeton startovniho regionu umistéte do
nékterého regionu, jehoZ poloha splituje nasledujici podminky:
a) nachdazi se na centralnim segmentu herniho planu (musi sousedit se vsemi ostatnimi segmenty);
b) je propojen alespon s jednim regionem na jiném segmentu herniho planu.

= Segmenty hraciho pldnu Ize orientovat na vysku i na sirku.

Zeton startovniho regionu . o .- Centrdlni segment hraciho planu



2. Zbalicku karet vytrad'te Cenik karet, ¢tyti karty Pocitadlo vitéznych bodt a ¢tyti karty vidca.
Hrajete-li hru v men$im poctu hract nez 4, vyradte z balicku vSechny karty, které maji v levém
dolnim rohu horniho svitku malou ¢islici 4 (viz Sipka na vedlejsim obr.), a hrajete-li ve dvou,
vyrad'te i karty s malou Cislici 3 tamtéz. Zbylé karty zamichejte, utvorte z nich doplnovaci balicek
a polozte jej licem dolt vedle herniho planu. Vezmeéte z balicku 6 hornich karet a vyloZte je licem
nahoru k hornimu okraji herniho planu. Kartu Cenik karet polozte tésné nad fadu vylozenych
karet.

3. Kazdy hrac si vezme sadu hracich kament ve své barvé - 18 armad a 3 mésta a umisti 4 své
armady do startovniho regionu na hernim planu. Poté hra¢ urceny k pripravé hry vezme po jedné
dal$i armadeé kazdého hrace a umisti vSechny spolecné do jednoho zvoleného regionu na jiném
segmentu herntho planu. Tak bude mit kazdy hrac pred zac¢atkem partie na hernim planu pét
armad - Ctyri ve startovnim regionu a jednu v nékterém regionu mimo centralni segment herniho planu.

4. Prihte ve dvou potom oba hraci stridavé umistuji do jakychkoliv regiont na herni plan po jedné armadé neutralni
barvy tak dlouho, az na herni plan umisti celkem 10 neutralnich armad.

5. Utvorte vSeobecnou zdsobu minci (bank) pobliz herniho planu. Médéné mince plati za 1 a stiibrné za 3 (hraci si

mohou kdykoliv libovolné rozménovat). Z banku si kazdy hra¢ vezme podle celkového poctu hract nasledujici pocet
minci:

2 hraci: 12 minci 3 hraci: 11 minci 4 hraci: 9 minci

Kazdy hrac si vezme jednu kartu Pocitadlo vitéznych bodi.

Ostatni herni material mizete p¥i prvni hre nechat v krabici. Jsou to kulaté zZetony objevi, obdélnikové Zetony
citadel, ¢tvercové Zetony setkani a karty viidct. Vyuzijete je pti hie s volitelnymi doplitkovymi pravidly, jak se dozvite
v odstavci Dalsi varianty hry dale.

Nyni jste pripraveni zacit hrat.

DRUHY KARET - RUB

Karty bytosti a mist Karty vudcti Cenik karet Karta Pocitadlo vitéznych bodu



ZVLASTNI SEGMENTY HERNIHO PLANU

Pro nékteré segmenty herniho planu plati zvlastni pravidla, kterd jsou zde vysvétlena.

Hrajete-li s timto segmentem, Na tomto segmentu se pro tcely pocitdni
musite umistit Zeton startovniho vitéznych bodii nachdzeji ti'i ostrovy. Presun mezi
regionu na néj, i kdyby nebyl nimi se vSak nepocitd jako presun pres more.

segmentem centrdlnim.

PRUBED bRy

1.

Nejprve se drazbou urci, kdo bude zacinat. Kazdy tajné vezme do ruky zvoleny pocet svych minci a pridrzi je v seviené
pésti nad hernim planem. Jste-li vSichni pripraveni, soucasné otevrete dlan a ukazte si své nabidky. Kdo nabidl minci
nejvice, zaplati je do banku a ur¢i, kdo bude zac¢inajicim hracem. Ostatni hraci si své mince ponechaji, hra bude pokracovat
od zacinajiciho hrace ve sméru hodinovych rucicek. V ptipadé, Ze nejvyssi mnozstvi minci nabidlo vice hract, urci
zacinajictho hrace nejmladsi z nich, stejné tak urcuje zacinajiciho hrace nejmladsi, pokud nikdo nenabidl minci Zddnou.
Toto je jedina drazba v celé hre.

Nyni zac¢ina vlastni hra, hrac na tahu si vybere jednu z vylozenych karet a polozi ji pred sebe na sttil licem nahoru. Za kartu
zaplati predepsanou cenu do banku. Cena je dana pozici karty v fadé a je vyznacena na Ceniku karet. Prvni karta v radé
zleva je zdarma, druha a treti stoji po 1 minci, ¢tvrta a pata po 2 mincich a Sesta stoji 3 mince. Zvoli-li tedy napriklad hrac
na tahu treti kartu zleva, zaplati do banku 1 minci.




ARce

Kazda karta ma urcitou vlastnost a umoziuje provedeni jedné akce. Prislusna akce je vyznacena pomoci symbolt na svitku ve
spodni ¢asti karty. Akci hrac provede hned. Akce hractim umoznuji rozvijet svou risi a ziskavat vliv na hernim planu. Moznosti
akci jsou nasledujici:

Umistit na hraci plan nové armady - na karté je vzdy vyznaceno, kolik novych
armad smi hra¢ umistit na hraci plan. Armady lze umistovat jen do startovniho
regionu, nebo do regionu, kde ma hrac vlastni mésto. Neni nutné umistit vSechny
armady do téhoz regionu. Na hracim planu miZete mit maximalné 18 vlastnich
armad.

Presunout armady - na kart€ je vyznaceno, kolik manévrti pohybu miizete
provést. Vyobrazeny priklad uvadi tfi armady, coz znamena, Ze miizete jednu
armadu presunout trikrat, tfi rizné armady presunout kazdou jednou, nebo jednu
armadu presunout jednou a jednu presunout dvakrat. Pfesunout armadu znamena
premistit ji do sousedniho regionu - pti presunu do regionu sousediciho na sousi
potrebuje kazda armada jeden manévr pohybu, presun po ¢arkované spojnici pres
mofe stoji 3 manévry pohybu.

Postavit mésto - tato akce vam umoznuje postavit mésto v kterémkoliv regionu,
kde mate svou armadu. V regionu miZze stat libovolny pocet mést libovolného
poctu hraca.

Znicit armadu - tato akce vam umoziuje odstranit z hraciho planu libovolnou
armadu libovolného hrace, pokud v prisluSném regionu mate alespon jednu vlastni
armadu (vlastni mésto bez armady pro tento tcel nestaci). Odstranénou armadu
vratte do zasoby jejiho majitele.

Vice akci na jedné karteé - nékteré karty uvadéji dve akce. Je-li mezi nimi

symbol ,,/“, musite si vybrat jednu z nich, je-li mezi nimi symbol ,+“, miZete provést
obé dvé (ovSem v predepsané ¢asové posloupnosti). Napiiklad akce na obrazku
vam umoznuje odstranit jednu armadu, ale pouze predtim, nez postavite vlastni
mésto. Nechcete-li nebo nemuzete-li jednu z akci provést, miizete ji ignorovat nebo
ji provést jen ¢astecné.

Poznamka: hrac na tahu se smi rozhodnout, Ze neprovede akci Zadnou.

Poté, co si hrac na tahu vybral kartu a provedl akci, prisunite zbylé vylozené karty smérem doleva a na pozici iplné vpravo
vyloZte novou kartu. Na radé je dalsi hrac¢ ve sméru hodinovych rucicek.



VLASTNOSTI RARET

V horni ¢asti kazdé karty najdete jeji vlastnost, opét vyznacenou pomoci symbold, a nazev. Vlastnosti karet jsou bud’ urcité
vyhody, které muizete vyuzit v pribéhu hry, nebo dodatec¢né vitézné body, které ziskate v zavéru. Efekt vlastnosti trva od
okamziku ziskani karty az do konce hry. Lze ho vyuzit i pii provadéni akce téZe karty.
Vlastnosti jsou kumulativni.
+1 pohyb
Kdykoliv provadite presuny armad, mate jeden manévr pohybu navic.

+1 armada
Kdykoliv umistujete na hraci plan nové armady, miZete umistit o jednu arméadu navic.

Létani

Pocet manévri pohybu potiebnych pro presuny kazdé armady pres moie klesa o 1.
Mate-li tedy naptiklad dvé karty s touto vlastnosti, stoji vas presun kazdé armady pres
mote 1 manévr pohybu (jako by se jednalo o presun po sousi). Minimalni naklad na
presun vsak je vzdy alespon 1 manévr pohybu.

Elixir
Hrac, ktery ma na konci hry nejvice elixirg, ziska 2 vitézné body navic.

Zisk 2 minci
Ze vSeobecné zasoby ziskate jednorazoveé 2 mince.

+1 bod za kazdou Kartu (pridavné jméno)
Na konci hry ziskate navic po 1 vitézném bodu za kazdou ziskanou kartu s uvedenym
pridavnym jménem v nazvu.

Body za uplnou sadu karet
Ziskate-li kompletni sadu karet dle uvedené specifikace, ziskate na konci hry uvedeny
pocet vitéznych bodt navic.

+1 bod za kazdé 3 mince
Na konci hry ziskate navic po 1 vitézném bodu za kazdé 3 mince, které vam zbyly.

Nedotknutelnost
Vase armady nelze odstranit akci zni¢it armadu.




RON€EC bry
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Hra konci, jakmile kazdy hrac provedl predepsany pocet akci v zavislosti na poctu hraci podle nasledujiciho prehledu (pocet
provedenych akci mtzete sledovat podle toho, kolik zahranych karet mate pied sebou na stole):

2 hraci: 11 provedenych akci
3 hraci: 10 provedenych akci
4 hraci: 8 provedenych akci

Na zaveér hraci sectou vitézné body, jichz se jim podarilo dosahnout. Stav miizete zaznamenat poloZenim zbylych minci na
svou kartu Pocet vitéznych bodd.

Ovladani regionu: Kazdy hrac ziskava po 1 vitézném bodu za kazdy region,
ktery ovlada. Hrac ovlada region tehdy, jestlize v ném ma nejvétsi pocet armad
ze vSech hracd (mésto se pocita jako jedna armada). V pripadé shody neovlada
region nikdo.

Ovladani ostrova: Kazdy hrac ziska po 1 vitézném bodu za cely ostrov, ktery
ovlada. Hrac ovlada ostrov, pokud v ném ovlada nejvice regionti ze vSech hracu.
V pripadé shody opét neovlada ostrov nikdo.

Vlastnosti: Hraci obdrzi vitézné body za schopnosti karet, které prinaseji vitézné
body, jak bylo uvedeno v popisu vlastnosti karet vyse. Jejich mnozstvi zalezi na
mite splnéni podminek kazdé takové karty. Napriklad karta s vlastnosti

+1 bod za kaZdou prokletou kartu znameng, Ze pokud se vam béhem hry
podarilo ziskat 4 karty s pridavnym jménem proklety (v nalezitém gramatickém
tvaru) v nazvu, obdrzite za né 4 vitézné body.

Elixiry: Jak bylo uvedeno vyse, hrac, ktery ma na konci hry nejvice elixirt, ziska
2 vitézné body. V pripadé shody ziska kazdy hrac podilejici se na shodé
po 1 vitézném bodu.

hrac¢, ktery ma na hernim planu vice armad. Trva-li stale jesté shoda, vitézi hrac ovladajici celkem vice regioni.



DALSI VARIANTY bRy

PIna hra: Chcete-li si zahrat déle, hrajte na tri partie. Vitézem je pak hrac, ktery dosahl nejvyssiho souctu vitéznych bodi ze
vSech tr{ partii.

Zetony objevii: Hrac povéteny piipravou hry pied zahajenim partie vezme viechny Zetony objevi a umisti je licem nahoru
do libovolnych regionti tak, aby v zadném regionu nelezel vice nez jeden Zeton jakéhokoliv typu (pocita se i Zeton startovniho
regionu). Prvni hrac, ktery v takovém regionu postavi mésto, si miize Zeton objevu vzit. Zetony objevi maji nasledujici
vyznam:

» Kouzelna studanka: Ziskavate 2 elixiry.

o Utulek: Kdykoliv umistujete béhem hry na herni plan nové armédy, smite umistit o jednu armadu navic
(stejna vlastnost jako karta s vlastnosti +1 armada, efekt karet i Zetonu se kumuluje). ﬁ

» Zakopany poklad: Ziskavate jednorazoveé z obecné zasoby 1 minci.

» Kniha kouzel: Na konci hry ziskate 1 vitézny bod navic. Kromeé toho mate prednost v pripadé rovnosti
bodi na konci hry. Na sekundarni kritéria (mince, armady atd.) se ve vaSem pripadé nebude brat ohled. @

P
» Staj: Kdykoliv provadite presuny armad, mate jeden manévr pohybu navic (efekt je opét kumulativni se w
stejnou vlastnosti karty).
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Zetony citadel: Hrac povéreny pripravou hry pred zahajenim partie vezme vSechny Zetony citadel a umisti je do

libovolnych regionti tak, aby opét v Zadném regionu neleZel vice nez jeden Zeton jakéhokoliv typu. Hrac, ktery
takovy region ovlada na konci hry, ziskd o 1 vitézny bod navic.

Zetony setkani: Hra¢ povéieny ptipravou hry pred zahajenim partie vezme libovolny pocet Zetonti setkani a také je umisti
do libovolnych regiont licem nahoru tak, aby opét v Zddném regionu neleZel vice neZ jeden Zeton jakéhokoliv typu. Zetony
setkani maji nasledujici vyznam:
« Drak - Skodna: Hrac, ktery do tohoto regionu umisti nebo presune 7. arméadu celkem
(jde o 7. armadu v tomto regionu bez ohledu na prislusnost predchozich sSesti armad),
zabije draka a vezme si prislusny zZeton. Za néj ziska na konci hry 2 vitézné body.
» Magické portaly: Je ti'eba vzdy pouZit oba dva Zetony magickych portali. Mezi obéma regiony
s magickym portalem je mozné presouvat armady, jako by oba regiony sousedily na sousi.
» Banda lupicii: Kdykoliv kterykoli z hrac umistuje armady do tohoto regionu nebo je skrz
tento region prresunuje, zaplati za kazdou armadu 1 minci do banku. &
@)
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Karty viidci: V priibéhu pripravy hry rozdejte kazdému hrac¢i nahodné po jedné karté viidce (ptipadné prebyvajici karty
vratte do krabice). Kazdy si svou kartu poloZi pred sebe na sttil licem nahoru. Karta viidce ma urcitou zvlastni schopnost,
ktera ptisobi po celou dobu hry.

Kralovna vil: Za tuto kartu ziskate na konci hry 1 vitézny bod navic, pokud se vam podari ziskat alespon
3 lesni karty. Kromé toho si na konci hry, jakmile absolvovali vSichni hraci predepsany pocet tahti a maji
pred sebou prislusny pocet karet, miZete vzit jesté jednu kartu z nabidky navic. Za ni musite zaplatit jako
obvykle, ale prislusnou akci uz provadét nebudete (mtize vam vSak pomoci jeji vlastnost nebo druh).

Loupezivy kral: V priibéhu hry mtizete k nasazeni svych armad vyuzit mésto soupere, za kazdou mu
vSak musite zaplatit 1 minci. Kromé toho mizete souperi sebrat 1 minci (pokud néjakou ma) vzdy,
kdyZ mu znicite armadu.

Ruda carodéjka: Na zacatku hry umistite do startovniho regionu 5 svych armad misto 4. Pokud
v pribéhu hry znicite armadu néjakého soupere, nevracejte mu ji, ale umistéte ji na kartu Rudé
carodéjky. Na konci hry ziskate 1 vitézny bod navic za kazdé 3 armady na této karteé.

Bily rytif: Na konci hry ziskate 1 vitézny bod navic za kazdy ostrov, ktery kontrolujete a ktery ma
alesponi 3 regiony. Kromé toho mutzete do prislusného regionu navic umistit 1 svou armadu, kdykoliv
béhem hry stavite mésto.

Varianta uvodni drazby: V ptipadé shody v tivodni drazbé muzete vylosovat hodem kostkou, kdo urci zacinajictho hrace
(misto toho, aby ho urcoval nejmladsi hrac).

Jedovaty mocal: Tuto variantu lze pouzit pouze tehdy, hrajete-li s Zetony objevi. Hrac povéreny pripravou hry na
..\ zacatku partie vSechny Zetony objevii véetné Zetonu jedovaty mocal polozi na sttil licem dolti a peclivé je zamicha.
@ Poté je umisti obvyklym zpisobem do libovolnych volnych regiond, pricemz dava pozor, aby nikdo, ani on sam,
nevidél jejich licovou stranu. V pribéhu hry ziska kazdy zZeton jako obvykle ten hra¢, kdo v daném regionu jako
prvni postavi mésto, a polozi ho licem nahoru pted sebe na stil. Hrac, ktery ziska zeton jedovatého mocalu, ztrati na konci hry
jeden vitézny bod. Na zakryty Zeton se miize béhem hry podivat na konci tahu jen ten hrac, kdo dany region aktualné ovlada.
(Autorem této varianty je Pierre-Yves Martin - pozn. autora.)

Alternativni sestaveni herniho planu: VSechny ¢tyri segmenty herniho planu mutzete polozit vedle sebe a vytvorit
tak velky obdélnik (startovni region bude na jednom z vnitinich segmentil). Oba okraje herniho planu budou na sebe
navazovat - vytvori smycku (jako u zobrazeni zemékoule na mapach).
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