Ve hie Kralovstvi divl budete zapolit o trin skomirajiciho kralovstvi, kterému mize navratit

budouci vladai musite prokazat schopnost ucinit spravna rozhodnuti, diky kterym se vase vé- Symbol vévodstvi

POPIS KARTY VEVODSTVI

nékdej$i véhlas a slavu pravoplatny dédic trinu. Tim jste jediné a pouze Vy, samozfejmé. Jako o i éené
jSi v vu pravoplatny dédic trinu. Tim jste jedi pouze Vy, zf'ej Vitézné body ’ Misto pro dokoncené

karty

vodstvi rozroste rychleji a Iépe nez panstvi vaseho odvékého rivala. Hra trva 4 kola. V kazdém \ b, R T

kole nabidnete a vyberete karty, s jejichz pomoci budete rozvijet své vévodstvi. Jakmile mate ﬁ
karty, mGZete nékteré z nich sménit a tak okamzité ziskat prostfedky, nebo je miiZete postavit,

20 NoDe

nac¢ez vdm budou prostfedky Ci vitézné body poskytovat v kazdém kole. Na konci 4. kola se ol '..tr'.\'ﬁi. J ‘I_:'- ;;6'#?' \
stane vitézem hra¢ s nejvétsim poctem vitéznych bodd. Lang \ Py R S Produkce
/;ﬂ' f
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Pouziti pasti: Kazdy hra¢ ma v kazdém kole k dispozici dva zetony pasti.
S pomoci pasti mizete nabizenou kartu umistit licem dold. BEhem nabidky
muzete aktivovat 1 Zeton pasti (otocit jej licem dolil) a umistit 1 z nabize-
nych karet licem dol(i. Smite také aktivovat oba Zetony pasti naraz a umistit
obé karty licem dolti. Jakmile je karta v nabidce licem dol, nikdo se na ni

PRIPRAVA HRY

Propojené strategie: Kazdy druh karty se vaze na
urcity druh prostredku (to je naznacené barvami).
Pokud budete chtit néjakou kartu postavit, budete
nepochybné potfebovat odpovidajici prostredky.

Hra trva 4 kola. Kazdé kolo se sklada ze 3 fazi:

Oblast nabidky 1
nesmi podivat! Ani ten, kdo ji tam umistil. Pokud si z nabidky vezmete kartu
otocenou licem dold, umistéte ji do svého prostoru pro vybrané karty stale
licem dold, aniz byste se na ni podivali (podivate se na ni az béhem planovani).
Na zac¢atku nového kola obnovte vSechny pouzité Zetony pasti (otocte je licem
vzhiru). Nové kolo budete vzdy zacinat se dvéma pastmi. A protoZe se vam
pasti vzdy zdarma vrati, pro¢ je béhem kola nevyuzit?

A. Volba - hradi se stfidaji na tazich

B. Planovani - hradi hraji zaroven

C. Produkce - hradi hraji zaroven

Na konci 4. kola seCtete své vitézné body.

A. VOLBA

oS

S olecna zasob . i
Prostor pro o . N @ g prostredku 3: @ Stavebni Prostor pro 4 \
vybrané karty P = prostor vybrané karty Faze volba sestava ze Sestnacti po sobé jdoucich tazich, pficemz se vzdy stfidaji A VOLBA
@‘ : dva druhy tahu: nabidka a vybér. (Zacinajici hrac nabidne a druhy hrac¢ vybere, poté . - T L v
T B. PLANOVANI
a5 - druhy hrac nabidne a zacinajici hrac vybere atd.) Za€inajici hrac této faze zavisi na PRUBEH KOLA C. Hhen i '

Aktualnikolo~

a poradi prubehu‘ ‘ ;
NP ETL R ) Poéitadlo kol

tom, jakeé kolo praveé probiha. U isla aktualniho kola na hernim planu je Sipka, ktera
ukazuje na zacinajiciho hrace. Zacinajici hrac vzdy zahaji tuto fazi prvni nabidkou
Y a uzavre tuto fazi poslednim vybérem.

ROZDEJTE KAZDEMU HRAC! 7 KARET ROZVOJE + 1 POHROMU
/

E Prostor pro dokonéené .4°' 3 m  Rozdejte kazdému hraci licem dold 7 karet rozvoje z balicku. Kazdy hra¢ si
= o . karty L navic vezme do ruky 1 Pohromu, v ruce tedy bude mit celkem 8 karet. Své vlastni
(5 Odkladaci Pl 4 Rk L 3 ) i :
o BraRadE Oblast nabidky 2 - karty si prohlédnéte, ale neukazujte je soupefi. Rozdané karty v ruce jesté promi-
g FIMAg y .. 1 Aamlt chejte, aby soupef nevédél, ktera z nich je Pohroma.

S S m Do kazdé oblasti nabidky vedle herniho planu umistéte licem vzhiru 1 nahod-
o m 5

nou kartu rozvoje z bali¢ku.
m  Zacinajici hra¢ zahdji fazi nabidkou: Podiva se na své karty a vybere 2, které

UMISTETE 1 KARTU ROZVOJE Z BALICKU LICEM VZHURU
DO KAZDE OBLASTI NABIDKY

Nasledujici pravidla vas nauci zakladni principy a pribéh hry. Hra ovSem nikdy nebude
probihat pouze podle téchto zakladnich pravidel. Pfed kazdou partii musite vybrat jeden
z dostupnych modult, které rliznymi zpisoby méni a upravuiji pravidla hry. Pravidla
modulli maji vzdy pfednost pfed zakladnimi pravidly. Pravidla modulli najdete na konci
zakladnich pravidel (str. 8).

7. Kartu svého vévodstvi umistéte pfed sebe tak, abyste méli dostate¢ny prostor pro

hru (viz nize): Nad kartou vévodstvi si ponechte dostatek prostoru pro dokonéené
karty rozvoje. Také budete potfebovat prostor pro vybrané karty a stavebni
prostor (levakim miZe lépe vyhovovat skladani karet nalevo od vévodstvi a mohou
si rozlozeni samoziejmé zrcadlové otocit).

Nakonec vyberte modul, ktery pfidate do hry, a pouzijte patfi¢na pravidla modulu.

PROSTOR HRAGE

umisti do jedné ¢i obou oblasti nabidky dle vlastni volby. Obé karty smi umistit do
jedné oblasti nebo smi umistit po 1 karté do obou oblasti.

Druhy hraé pokraduje vybérem: Vybere jednu z oblasti nabidky, vezme si vSechny
karty v této oblasti a umisti je do svého prostoru pro vybrané karty.

Poté nasleduje nabidka druhého hréée. Podiva se na své karty a vybere 2, které
umisti do jedné &i vice oblasti nabidky dle vlastni volby (neodhazujte karty, které
v oblastech nabidky zbyly po pfedchozim vybéru; nechténé karty se budou hromadit).
Zacinajici hra¢ vybere jednu z oblasti nabidky, vezme si viechny karty v této oblasti
a umisti je do svého prostoru pro vybrané karty. Poté provede dalSi nabidku.

ZACINAJICi HRAC UMISTIi 2 KARTY Z RUKY DO 1-2 OBLASTI
NABIDKY

_ : . . 7S T T T TN v \ Takto pokraCuijte, dokud hraclim nedojdou karty v ruce (kaZdy hrac ctyrikrat nabidne
Na konci pravidel najdete také upravena pravidla pro solovou hru (str. 7). 6 ) b a Gtyfikrét vybere). Zatinajici hra¢ ukongi fazi svym &tvrtym vybérem. Véechny
1 : : 1 zbyvajici karty v oblastech nabidky odhodte na odkladaci hromadku. Nasleduje n— . -
( 1y I faze planovani. DRUHY HRAC VEZME VSECHNY KARTY Z JEDNE OBLASTI
1 brost 1y Stavebni prostor | \ NABIDKY A UMISTI JE DO PROSTORU PRO VYBRANE KARTY
rostor pro 7 AC
: : dokonéenépkarty : : : Poznamka: Karty rozvoje z balicku pridate do oblasti nabidek pouze pred prvni (ANIZBY JE OTACEL!)
1. Herni plan umistéte doprosted stolu a poéitadlo kol polozte na policko s &islem 1. : : \ ) nabidkou. Poté jiz pridavaji karty pouze hraci
Podél dlouhych stran herniho planu nechte prostor pro dvé nabidky. 0 | Ve Y Poznimka: Mize se stat — a nepochvbné se fo stane — e na konci féze volb
2. Zamichejte karty poklad( a rozvoje dohromady a utvorte z nich bali¢ek rozvoje, | | 77 TTTTTETETETEETETETETTSN bud ’th. <& rozdliny N i pt Alyt i taclk 'Ig'kd varet & Wb );
ktery umistéte licem dold na stil. ) é udou mit hréi rozdilny pocet karet. Ale to je v pofadku! Nekdo karet prosté vybra
3. Vezméte 8 karet Pohrom a umistéte je licem vzhiru pobliz balicku rozvoje. : ' vice a nékdo méne.
A | sy | s b 5biky i it it o i oy 0 s
o TN : ; < W7 Yas : e karty z(staly po pfedchozim vybéru (takZe druha oblast nabidky zdstane prazd- T " >
Oto{;?ni{ rgl {3 St?j s stranL!,,tbL;dto oia g? & ngbo (u)tv)atna 2 Ptn n?kol/ka P r‘,/m,cth : : né). Pravidla to nezakazuji, ovSem jen mélokdy se to vyplati. Také plati, Ze pokud ZACINAJICI HRAC VEZME VSECHNY KARTY Z JEDNE OBLASTI
gi)rrgg & e‘iﬁ%’guj B A e L P e L og UL S \ | zlstane jedna z oblasti nabidky prazdn, mize si hraé pii vybéru zvolit tuto prézd- NABIDKY A UMISTI JE DO PROSTORU PRO VYBRANE KARTY
I s \i/e.zm & 2 Zetony pasti N —— nou oblast nabidky. Tfeba protoZe se chce vyhnout kartam z druhé oblasti nabidky. (ANIZBY JE OTACEL!)
: 4 ! ' Pocet karet v oblastech nabidky neni nijak omezen. =—
OPAKUJTE, DOKUD HRACUM NEDOJDOU KARTY (TZN. 4x)




B. PLANOVANI

AZ nyni smé&ji hraci oto€it v8echny karty v prostoru pro vybrané karty, které byly doposud
licem dol0. V tuto chvili se musite rozhodnout, co udélate s kazdou kartou rozvoje ve
svém prostoru pro vybrané karty. S kazdou kartou mate 2 moznosti:

URGETE, 60 UDELATE § KAZDOU
KARTOU V PROSTORU PRO VYBRANE
KARTY

m Naplanovat stavbu: Pfesunout ji do stavebniho prostoru (takova karta je povazo-
vana za ,rozestavénou”).

m  Smeénit ji: Odhodit kartu a ziskat odménu za sménu. V tomto pfipadé si vezmete
z herniho planu prostfedek vyznaéeny na karté (jako odména za sménu) a umis-
téte jej na nékterou rozestavénou kartu (viz ,C. Produkce, 3. Stavba“) nebo na

ROZESTAVTE JI
nebo
JISMENTE

alchymistickou laboratof na karté svého vévodstvi. ROZESTAVTE JI...

Poznamka: Pokud diky odméné za sménu umistite posledni prostfedek potfebny —_—e—e—e——— Ty

k dostavbé nékteré karty, okamzité tim dokoncite jeji stavbu (viz ,C. Produkce, Vévodstvi ® T g |
3. Stavba“). Dokoncéenou kartu umistéte nad svoji kartu vévodstvi tak, aby byla vidét ' |
jeji produkce. Tato karta bude moci produkovat i v pravé rozehraném kole. Stavebni :

prostor

Tato faze kon¢i, jakmile oba hraci pfesunuli vSechny karty pry¢ z prostoru pro vybrané karty :
(tzn. bud'to je sménili na odkladaci balicek, nebo je umistili do stavebniho prostoru). )
/

(nelze je rozestavét), ale za jejich sménu ziskate 2 prostredky.

Karty Pohrom jsou také specialni. Nelze je sménit a musite je okamzité

|

|

|

|

|

|

|

|

Karty pokladii jsou specialni. BEhem planovani je musite sménit :
|

|

|

|

umistit nad svoji kartu vévodstvi. Na konci hry za né budete mit postih -4 VB. :
{

6. PRODUKGE

Tato faze se sklada ze Ctyr kroku produkce, 1 krok pro kazdy prostfedek ve hre.

Béhem jednotlivych krok( oba hraci naraz vyprodukuiji odpovidajici prostfedky. Kroky
produkce se vzdy vyhodnocuiji postupné v pofadi vyznaceném na hernim planu:

Ziskejte odménu
za sménu...

Balicek rozvoje
Odkladaci hromadka

Materidly 1 » Populace@ » Zlatoix » Prizkum @

Vyhodnoceni jednoho kroku produkce:
1. Objem produkce: Spocitejte vSechny symboly
pravé vyhodnocovaného prostfedku, které jsou
vyobrazeny na vasich kartach v oblasti produkce.
Pocitejte pouze symboly na dokonéenych kartach

( Stavebni prostor

ve vaSem vévodstvi (tedy na karté vévodstvi a na A . I
dokondenych kartach rozvoje); symboly na rozesta- e A AV N ...aziskany prostiedek |
vénych kartach ignoruijte. CIriTT el umistéte na alchymistickou : _
Priklad: Pravé se vyhodnocuje produkce materiali g hane o iy :

o T ’ nebo na rozestavénou | Ll |
%, takZe hraci sectou symboly % na Kkartach ve Earth I _w i
svych vévodstvich. V tomto pripadé Bofek vyprodu- £ 1 ’“{'
kuje 5 materiald. |\ Bee (W

\-----—_/

Poznamka: Pocet kostek prostfedk je neomezeny i nad ramec kostek v krabici hry.
Pokud vam dojdou kostky nékterého prostfedku, muzZete kostky v alchymistické labo-
ratofi nahradit kostkami jiného prostfedku (protoZe na barvé kostek v alchymistické
laboratofi uz nezalezi). Také miZete pockat, dokud nékdo nedokonci rozestavénou
budovu, nebo miiZete kostky na rozestavénych kartach nahradit kostkami krystallia.

Poznémka: Na nékterych kartach najdete symboly produkce, které se vztahuji
k urcitému druhu karty , , @ ). Tento symbol znamena, Ze karta
vyprodukuje dany prostfedek tolikrat, kolik karet odpovidajiciho druhu mate ve
svém vevodstvi. Pokud Zadnou odpovidajici kartu nemate, karta nic nevyprodukuje.

EXPEDIGE

-
~
€

Jakmile zaplnite v3echna poli¢ka na rozestavéné karté, je jeji stavba dokoncena:

@x L V m Vrat'te vSechny kostky/Zetony vojaku z karty zpét do spolecné zasoby.

m Ziskejte odménu za dokonceni, pokud ji karta poskytuje.

m Pridejte kartu do svého vévodstvi. Umistéte ji pfimo nad predchozi kartu ve
8 vaSem vévodstvi. VSechny symboly produkce musi byt viditelné (viz pfiklad niZe).

: to znamena,
| kterou mate

Priklad: Expedice produkuje & %
Ze produkuje 1 @ za kaZdou kartu
ve svém vévodstvi (vcetné této).

Poznamka: Pocet dokoncenych karet neni nijak omezen. Mdzete mit i vice kopii
stejné karty.

G EXPEDIGE >

@l (w

Priklad: Simon vyprodukoval 3 %, které umisti na kartu Kasarna. Stavba Karty je tim
dokoncena, takze Simon umisti kartu do svého vévodstvi. Ihned béhem nésledujiciho

/

kroku produk lace), Sh dukuje 1 .
2. Odména za prevahu v produkci: Oznamte celkovy objem produkce pravé vyhodno- R Tl g I

covaného prostfedku. Hrag, ktery produkuje vice daného prostiedku, ziskava odménu za
pfevahu. V pfipadé shody nikdo odménu neziska. Odména za pfevahu ma tuto podobu:

na svém cviéisti, okamzité 7

vezméte Zeton vojaka

SR —

R
Vévodstvi Stavebni prostor

---—---——/ - D D D D CED GED =
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)\ Vévodstvi

)
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|
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Odména za dokonéeni: Nékteré karty poskytuji odménu za dokonceni ve formé Ze-
tonl vojaku nebo kostek krystallia. Po dokonceni stavby si okamzité vezméte tento
Zetony ¢i kostky a umistéte je na svoji kartu vévodstvi (odménu ziskéte jen jednovu,
jakmile je stavba dokoncena). Pokud timto zplisobem ziskate zeton vojaka, vezméte

umistéte 1 zeton vojaka
ze spoleéné zasoby

Zetony vojaki ponechate na své karté vévodstvi, dokud je nevyuZijete (viz Moduly, str. 9).

3. Stavba: Vezméte si tolik kostek vyhodnocovaného prostfedku, kolik &ini va$ objem
produkce tohoto prostfedku. Tyto kostky musite okamzité umistit na rozestavéné
karty anebo na alchymistickou laboratof na karté vévodstvi.

m Nesmite presouvat kostky, které uz jsou umisténé na kartach.

m Nesmite si uchovat prostiedky (kromé krystallia &) na pozdéjsi fazi nebo kolo.
Pokud je nemizete nebo nechcete rozmistit na rozestavéné karty, umistéte je na
alchymistickou laboratof na karté vévodstvi. Kostky umisténé na karté vévodstvi uz
se nepovazuiji za prostfedky a nelze je pozdéji umistit na rozestavéné karty. Neod-
hazujete je na konci kola. Na alchymistické laboratofi zlistanou az do chvile, nez se
proméni na krystallium (viz Proména kostek na krystallium).

Nezapomeiite: Kostky prostfedk( Ize umistit pouze na rozestavéné karty nebo na
alchymistickou laboratof na karté vévodstvi.




Proména kostek na krystallium:
Jakmile mate v alchymistické laboratofi na karté vévodstvi 5 kostek pro-
stfedku (bez ohledu na to, jakou barvu maji), okamzité je odhodte a vez-
méte si 1 kostku krystallia. Tuto kostku miZete i nadale ponechat na karté
vévodstvi, mimo alchymistickou laborator. Kostky krystallia (at' uZ ziskané
proménou &i jingm zplsobem) miZete na karté vévodstvi uchovavat libovolné diouho.
Kostky krystallia ovsem muzete také kdykoli v pribéhu kola pouzit k nahrazeni kostky
libovolného prostfedku nebo je mizete umistit na policko vyzadujici krystallium.

% @IVEODSTVIITERESSIE -,

it

Pamatujte: Kostky prostfedku na karté vévodstvi Ize pouZit jen k vytvoreni krystallia.
NemuZete je pozdéji umistit na rozestavéné karty.

Poznamka: Rozestavéné karty a na nich umisténé prostredky ¢i zetony vam
samozfejmé zlistavaji i do dalSich kol.

Jakmile oba hradi rozmistili vyprodukované prostfedky, vyhodnotte dal$i krok produkce.
Pokud jste dokoncili posledni krok produkce (prizkum @), aktualni kolo konéi. Pfesurite
pocitadlo kol na dal3i policko (s nésledujicim cislem). Hrag, ktery byl v pfedchozim kole
druhy, bude v nadchazejicim kole zacinajicim hracem.

| KONEG HRY

Hra kon¢i na konci 4. kola. Kazdy hrac secte své vitézné body. K secteni vysledku pou-
Zijte bodovaci tabulku:

= @3 Sectéte ,zakladni® vitézné body: Tedy pevné dané vitézné body, které se
=2 neodviji od poGtu &i druhu karet ve vaem vévodstvi.

Sectéte vitézné body za ,kombinace“: Tedy vitézné body, které za-
visi na poétu ur¢itého druhu karet ve vaSem vévodstvi.

[ Odectéte zaporné body za Pohromy.

Krystallium nebo zetony vojakui na kartach rozvoje:

Tato policka na kartach mizete kdykoli zaplnit odpovidajicim Zetonem nebo kostkou,
pokud je mate na své karté vévodstvi. Na rozdil od béZnych prostfedk nemusite kry-
stallium a Zetony vojaku pouzit hned ve chvili, kdy je ziskate. MizZete pockat a umistit je
az pozdgji.

ZENISTE: ~ DOUPE PLANOUGIHO_ PISKU =

e®

Pamatujte: Kostku krystallia mizete pouZit jako kostku jakéhokoli jiného prostredku.
Ovsem pozor: Zeton vojéka nelze nahradit krystalliem.

Odhozeni rozestavéné karty:

Kdykoli v pribéhu hry mizete odhodit nékterou ze svych rozestavénych karet. Pokud
tak uCinite, ziskate odménu za jeji sménu. Takto ziskany prostfedek smite umistit POUZE
na alchymistickou laboratof na karté vévodstvi. VeSkeré prostfedky a zetony vojaku
umisténé na odhozené karté jsou ztraceny: vratte je zpét do spoleéné zasoby.

Pozor: Tato akce neni vibec vyhodna, protoze odménu za sménu smite umistit jen na
alchymistickou laboratof. Pokud chcete odménu za sménu umistit na rozestavéné
karty, musite nechténé karty sménit jesté béhem faze planovani, dokud jsou
v prostoru pro vybrané karty. Odhozeni rozestavéné karty se vyplati jen v pfipadé,
Ze danou kartu uz nedokazete postavit nebo pokud nutné potfebujete vytvofit kostku
krystallia.

Poznamka: Kostky krystallia a Zetony vojaki jsou na konci hry bezcenné. Na bodo-
vani nemaji Zadny vliv ani rozestavéné karty ve stavebnim prostoru.

Hrac s nejvy$sim souctem vitéznych bodu se stava vitézem a bude korunovan viadcem
celého kralovstvi. V pfipadé shody vitézi ten hrag, ktery ma vice dokonéenych karet ve
svém vévodstvi. Pokud shoda stale trva, vitézi hrag, ktery ma vice Zetonl vojaka. Pokud
shoda trva i nadale, hraci vitézstvi sdili.

Priklad Simonova zavéreéného bodovani:

»Zakladni“ vitézné body:

Simon ma 3 karty, na kterych jsou pevné dané vitézné body (VB):  2+6+3=11VB

o Vitézné body za ,kombinace*:

M 2 karty, které poskytuji VB za ,kombinace* + Simonovo
vévodstvi také prinasi body za ,kombinaci®. Tyto body jsou
vynasobeny poctem karet veledél v Simonoveé vévodstvi

(ma 4 karty veledél): (3+4+2)x4=36VB
o Zéporné vitézné body:
Mé 2 Pohromy: 2x(-4)=-8VB
° Krystallium (&) a Zetony vojaku jsou bezcenné.
e Nedokoncéené karty ve stavebnim prostoru jsou bezcenné.

Celkem =39 VB
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Stejné jako pfi hfe dvou hracd, i pfi sélové hfe musite pfidat k zakladnim pravidlGm také je-
den modul. Navic je potfeba upravit pfipravu hry a nékteré faze (seznam zmén najdete nize):

Priprava hry:

m Zamichejte bali¢ek rozvoje (karty rozvoje + poklady) a vezméte z bali¢ku 8 karet,
aniz se na né podivate.
m K témto 8 kartam pfidejte 4 karty Pohrom. VSech 12 karet zamichejte a utvorte
z nich bali¢ek licem dol0. Toto je bali¢ek nebezpedi.
m  Zbylé karty rozvoje znovu zamichejte a utvofte z nich bali¢ek rozvoje, ktery umistite
na stll licem vzhiru (vrchni karta bude tedy vZdy viditelnd).
Hra stale trva 4 kola. Vyrazné upravena je pouze faze volby, ostatni faze (planovani
a produkce) probihaji pfevazné dle béznych pravidel.

Poznamka: Pri sélové hie nepouzivate Zetony pasti. Namisto nich si vezmete
2 Zetony zvédu. Jeden otocte licem vzhiru (je na zacatku hry dostupny), druhy
otocte licem dolu (je prozatim pouZity).

Volba: Tuto fazi pfipravite tak, ze umistite 2 karty z balicku rozvoje (licem vzhiiru)
do kazdé oblasti nabidky. Poté:

m Vyberete jednu z oblasti nabidky, vezméte v3echny karty z ni a umistéte je do
svého prostoru pro vybrané karty.

m Pridejte 1 kartu z bali¢ku nebezpeéi LICEM DOLU do oblasti nabidky,
ve které zbyly karty.

m Pridejte 2 karty z balic¢ku rozvoje licem vzh(ru do prazdné oblasti nabidky.

Tyto 3 kroky zopakuijte Styfikrat. NapoCtvrté stadi provést pouze prvni krok. Poté nasle-
duje planovani.

Poutziti Zetonu zvéda: Zeton zvéda smite pouzit (otodit jej licem dolii) a odhalit
s jeho pomoci 1 kartu, ktera je licem dold.

m  Prizkum: Jednou za kolo smite provést akci priizkum. Jakmile si vyberete oblast
pro nabidku, ale jesté pfedtim, nez si odsud vezmete karty, smite z této oblasti
nabidky odstranit 2 karty rozvoje, které lezi licem vzhiru (nesmi to byt Pohromy).
Poté se podivejte na 3 vrchni karty z bali¢ku rozvoje, vyberete 1 z nich a umistéte ji
do oblasti nabidky. Teprve poté si vezméte z této oblasti nabidky vSechny karty do
svého prostoru pro vybrané karty.

Poznamka: Stale plati pravidlo, Ze na karty otocené licem dolt se smite podivat
aZz béhem planovani.

Na konci faze volby odhodte vSechny zbylé karty v oblastech nabidek. Pokud méte je-
den &i vice pouZitych zetonl zvédu (licem dold), smite nyni 1 z nich otocit licem vzhiru.
Nepouzité Zetony zvédu zlstanou licem vzhlru i do dalSich kol.

Planovani: Tato faze probiha dle béZnych pravidel. Nasleduje produkce.

Produkce: ProtoZe jste ve hfe jedingm hraCem, odména za pfevahu funguije trochu ji-
nak. Odménu za pfevahu v produkci ur€itého prostfedku ziskate pouze v pfipadé, ze se
vam v tomto kole podafilo vyprodukovat alespor 5 kostek daného prostiedku. Ostatni

pokud je prazdné.

Konec hry: Pokud jste hréli s kartou vévodstvi otoenou stranou A vzhlru, odectéte si
15 VB. Porovnejte své zavére¢né skére s tabulkou pro vybrany modul a uvidite, jak se
vam dafilo!



MODULY

Ted uz znate vSechna zakladni pravidla hry Kralovstvi divli. Pfed kazdou partii do hry ovSem musite pfidat jeden z nasledujici modulli. Ty méni €i pridavaji urcita pravidla. Pravidla

modulu maji vzdy prednost pred zakladnimi pravidly. Modul obvykle méni i pfipravu hry.

Interakce mezi hraci: 4/5
Narocnost: 3/5

Pfi pouZiti tohoto modulu hradi ztélesriuji hrozby, kterym
musi kralovstvi ¢elit. Pokusite se ohrozit protihrace, vase
vlastni hrozby ovSem mohou u$kodit i vdm. Podminky
vitézstvi ve hfe se nijak neméni, ale hrozby vam znepfi-
jemni zivot.

Karty tohoto modulu poznate podle malého symbolu &
u nazvu karty.

Modul hrozby pfidava do hry novou fazi, ktera probéhne
na konci kazdého kola (po produkci): souboj.

POPI3 KARTY HROZBY
Poplatek
za souboj

Nazev

’s”S’II ¢ Zaporné body,
pokud neni
hrozba porazena.

g ' LEDOVY 0BR
Al
Efekt hrozby, pokud

je umisténa ve
stavebnim prostoru.

PRIPRAVA HRY

m  Odeberte ze hry vSech 8 karet Pohrom a vratte je
do krabice.

m Kazdy hra¢ si vybere jeden z dostupnych bali¢ku
hrozeb a umisti jej pobliz svého vévodstvi.

Druh hrozby

Poznamka: Ve hre proti sobé stanou vZdy 2 hrozby, I
nikdy vic.

m Balicek kazdé hrozby funguje trochu jinak a rozdily
jsou popsany nize. Pokud hrajete s timto modulem
poprvé, doporucujeme pfidélit jednomu hradi Ledové

m obry a druhému Obfi krysy.

A.VOLBA

Na zacatku si vezmete 7 karet rozvoje jako vzdy. Osmou
kartu si neberete z balicku Pohrom, ale ze svého balicku
hrozby.

Zbytek faze funguje dle b&Znych pravidel.
B. PLANOVANi

Hrozby nem(izete sménit ani rozestavét. Na konci této
faze je automaticky presunete do svého stavebniho
prostoru.

Hrozby postihuiji hrace, ktery je béhem faze vybéru ziskal.

Pokud ziskate hrozbu (svoji nebo svého protivnika), mu-
site zcela vyhodnotit jeji efekt. Pokud neni mozné efekt
vyhodnotit zcela, vyhodnotte jej nejvice, jak je to mozné.

Pokud nevite, v jakém poradi efekty hrozeb vyhodnotit,
vyhodnotte pfednostné ty, které vas postihnou nejhtire.

VSechny efekty hrozeb (s vyjimkou jednoho konkrétniho
bali¢ku) se vyhodnoti béhem planovani.

C. PRODUKCE

Zde se nic neméni, kromé pfipadnych efektu hrozeb.

D. SOUBOJ

Jakmile skon€i produkce, mlzete bojovat s hrozbami, které
jsou ve vadem stavebnim prostoru.

Pokud chcete porazit (odstranit) nékterou hrozbu, musite
naraz zaplatit tolik vojaku, kolik je vyobrazeno na karté
hrozby. Porazené karty hrozeb vratte zpét do krabice
(pokud pro danou hrozbu neplati jiné pravidio). Efekt po-
razené hrozby jiz neplati.

Pozor: Hrozby, které neporazite béhem faze souboje,
zustanou ve vasem stavebnim prostoru a jejich efekty
budou platit aZz do dalsi faze souboje. Hrozby nelze
porazit v zadné jiné fazi.

KONEG HRY

Za kazdou hrozbu, ktera je na konci hry ve vaSem staveb-
nim prostoru, ztratite uvedeny pocet bodu.

JEDNOTLIVE BALIGKY HROZEB
OBRI KRYSY

' 0BRI KRYSA

~
(= 2@

Herni material: 4 Obfi krysy, 10 Havéti

Naroc¢nost pro hrace: 3/5

m Priprava hry: Bali¢ek obfich krys umistite pobliz
svého vévodstvi, ale navic umistite pobliz jesté bali-
¢ek havéti, licem vzhlru.

m  Efekt béhem planovani: Pokud méate v prostoru pro

vybrané karty Obfi krysu, pfesurite ji do svého sta-

vebniho prostoru. Poté pfidejte do svého stavebniho

prostoru 1 Havét za kazdou Obff krysu, kterou mate

ve stavebnim prostoru (véetné Obfi krysy, ktera tam

byla prévé umisténa).
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Stavebni prostor
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Priklad: Borek ziskal 1 Obfi krysu. Ve stavebnim prostoru
uz 1 Obfi krysu ma. Prida do stavebniho prostoru pravé
ziskanou krysu a navic 2 Havéti (1 za kazdou ODbfi krysu
ve stavebnim prostoru).

LEDOVI OBRI
£y =LAl Herni material: 4 Ledovi obfi
Narocnost: 2/5
Efekt béhem planovani:
Pokud mate v prostoru pro vy-
brané karty Ledového obra, mu-
site jej zasunout pod nékterou
ze svych rozestavenych karet
{ (obra zasunte tak, aby byl vidét
jeho poplatek za souboj). Obra
mUZete zasunout pod kartu, kte-
ra byla rozestavéna z predcho-
zich kol, nebo pod kartu, kterou
rozestavite béhem této faze planovani.

m Kazdého Ledového obra musite zasunout pod né-
jakou kartu.

m Pod kazdou kartou smi byt maximalné jeden Ledovy
obr.

m Pokud nemate ve stavebnim prostoru kartu, pod
kterou by Sel Ledovy obr zasunout, musite okamZité
rozestavét nékterou kartu z vaSeho prostoru pro
vybrané karty. Poté pod ni Ledového obra zasurite.

W LEDOVY 0BR

A

Ledovy obr zmrazi kartu, pod kterou je zasunuty. Tuto kartu
nelze dokongit, dokud neni Ledovy obr poraZen. Smite na
kartu pfidavat potfebné zdroje, ale nemuzete ji pfidat do
svého vévodstvi, dokud nezaplatite potfebny pocet vojaku
a obra neporazite.

m  Kartu, pod kterou je Ledovy obr, nem(Zzete sménit.

m Pokud chcete ledového obra porazit, musite zaplatit
potfebné vojaky A ZAROVEN musi byt dokonéena
stavba zmrazené karty (musi na ni v tu chvili byt
potfebné prostedky).

m  Pokud mate dostatek vojakd, ale na zmrazené karté
nejsou vSechny prostfedky potfebné pro jeji dokon-
¢eni, pak Ledovy obr zistava ve hie a karta je stale
zmrazena.

Herni material: 4 Stiny
Narocnost pro hrace: 3/5
Efekt béhem planovani:
Béhem planovani musite ze své-
ho prostoru pro vybrané karty
odhodit 1 libovolnou kartu za
kazdy Stin, ktery se nachazi
ve vaSem stavebnim prostoru
Ci prostoru pro vybrané karty.
Odménu za sménu neziskate.
Naopak, za kazdou kartu, kte-
rou odhodite kvdli efektu Stinu,
ziska patfiénou odménu za sménu vas protivnik a umisti ji
na svoji alchymistickou laboratof.
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Na konci faze planovani pfesunte stiny ze svého prostoru
pro vybrané karty do svého stavebniho prostoru.

Pokud odhodite poklad, ziska vas protivnik 2 prostfedky
namisto 1 a umisti je na alchymistickou laborator.

Poznamka: Prostfedky, které protivnik ziska efektem
stind, Ize pouzit pouze k proméné na krystallium. Ni-
kdy je nelze pouzit na dokonceni karet. Je tedy jedno,
zda si protivnik vezme ze spolecné zasoby presné
ten prostfedek, ktery je na karté, nebo néjaky jiny.

ZLODEJI
& | Herni material: 4 Zlodgji,
= “w 4 zetony kradeze

CEE®

Narocnost: 3/5
Efekt béhem planovani:
Za kazdého Zlodéje, kterého
mate v prostoru pro vybrané kar-
-4 ty, musite vzit 1 Zeton kradeze
g a zakryt timto zetonem 1 symbol
prostfedku na nékteré karté ve
vasem vévodstvi (dokoncené
karté nebo pfimo karté vévodstvi). Béhem produkce nepo-
Citate symboly zakryté Zetony kradeze. Zakryté symboly se
nepocCitaji ani k pfevaze v produkci daného prostfedku. Na
konci faze planovani pfesunite zlodéje ze svého prostoru
pro vybrané karty do svého stavebniho prostoru.

Pokud porazite Zlodgje, odstrarite spolu s nim i 1 Zeton
kradeZe ze svého vévodstvi. Vase vévodstvi od této chvile
znovu produkuje dany prostfedek.

SOLOVA HRA

Hrajte dle pravidel popsanych na str. 7. Karty Pohrom na-
hradte kartami hrozeb z jednoho libovolného bali¢ku. Bé-
hem prizkumu nesmite odhodit karty hrozeb. V zavislosti
na tom, jakou hrozbu pouZzijete, porovnejte na konci hry
své zavére€né skore s odpovidajici tabulkou niZe a uvidite,
jak se vam dafilo:

OBRI KRYSY
Bronzova medaile: 70+ VB
Stiibrna medaile: 95+ VB
Zlata medaile: 115+ VB

LEDOVI OBRI
Bronzova medaile: 70+ VB
Stribrna medaile: 95+ VB
Zlata medaile: 115+ VB

STINY

Efekt béhem planovani: BEhem planovani musite ze
svého prostoru pro vybrané karty odhodit 1 libovolnou
kartu za kazdy Stin, ktery se nachazi ve vasem stavebnim
prostoru €i prostoru pro vybrané karty. Odménu za sménu
neziskéate.

Bronzova medaile: 70+ VB

Stfibrna medaile: 95+ VB

Zlata medaile: 115+ VB

ZLODEJI

Bronzova medaile: 70+ VB
Stiibrna medaile: 95+ VB
Zlata medaile: 115+ VB
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Interakce mezi hraci: 2/5
Narocnost: 2/5

Modul radcd pfivadi do hry pomocniky, ktefi vam mohou
poslouZit, pokud jim zaplatite. Podminky vitézstvi ve hie
se nijak neméni, ale mdzete najmout uzitecné radce.

Herni material: 14 radcl

POPIS KARTY (2%
RADGE

Odmeéna za vybér \»@

— PIRATKA.PETIMORI P

~ PIRATKAPETIIMORI™ ">
Zaplat 4 (): Behem produkce @ ¢

vyprodukuj 4 () navic @

(nepotita sedf)fevahy v produkci). *

Druh

Schopnost Karty

Pokud pouzijete modul radc, bude mit kazdy hra¢ kromé
obvyklych prostor(i navic novy prostor: prostor pro radce.
Sem budete umistovat ziskané karty radcd.

KaZdy radce ma ur€itou schopnost, kterou Ize pouZit zapla-
cenim vojak(. Schopnost radce Ize pouzit i vicekrat za hru,
pokud si to mizete dovolit. Schopnost kazdého radce se
vztahuje k urCité fazi, kdy ji lze pouzit (mdze jit i o konec hry).

| POZOR: Schopnost radce Ize v kaZdém kole aktivovat
maximalné jednou.

PRIPRAVA HRY

Zamichejte karty radc( a utvorte z nich bali¢ek licem
dold.

m Kazdy hra¢ si dobere 2 karty radc(, jednu z nich
vrati zpét do krabice licem dolli a druhou umisti do
svého prostoru pro radce.

m  Odeberte ze hry vSech 10 karet pokladd a nahradte
je zbylymi 10 kartami radcd. Pfimichejte je do balicku

rozvoje.
m  KaZzdy hra¢ zacina hru se 2 Zetony vojaku.
A.VOLBA

Nyni se vam mohou do rukou dostat nové karty radcd. Tyto
karty m0zete nabidnout jako kazdou jinou kartu ve hre.

Pokud si vyberete nabidku, ve které je jeden &i vice radcu,
v8echny tyto radce okamZité umistéte do svého prostoru
pro radce.

PROSTOR HRAGE
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| |
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\---——/

Odména za vybér: VZdy kdyZz umistite radce do svého
prostoru pro radce, okamZité ziskate 1 Zeton vojéka.

Schopnosti radcu jsou vam k dispozici od okamziku, kdy
radce umistite do svého prostoru pro radce.

Béhem vybéru smite pouZit radce, jejichZz schopnosti se
vztahuiji k této fazi.

B. PLANOVANI

m  Pokud odhalite radce, ktery byl oto¢eny licem dold,
okamzité jej umistéte do svého prostoru pro radce
a ziskejte odménu za vybér.

m  Radce nelze rozestavét ani sménit.

m  Bé&hem vybéru smite pouZit radce, jejichZ schopnosti
se vztahuji k této fazi.

C. PRODUKCE

Bé&hem produkce smite pouZit radce, jejichZ schopnosti
se vztahuji k této fazi.

KONEG HRY

Nyni smite pouZit radce, jejichz schopnosti se vztahuji
ke konci hry.

m  Ré&dcové jsou na konci hry bezcenni.

SOLOVA HRA

Hrajte dle pravidel popsanych na str. 7. Karty radcl se
symbolem dvou hracu 44 v sélové hie nebudete potfebo-
vat, vratte je do krabice. Na za¢atku hry si doberte 2 karty
radcl. Jednu z nich umistéte do svého prostoru pro radce
a druhou zamichejte zpét mezi zbylé radce. Odeberte ze
hry vSech 10 karet pokladdi a nahradte je kartami radcu.
Na konci hry srovnejte své skore s tabulkou niZe a uvidite,
jak se vam dafilo:

Bronzova medaile: 70+ VB
Stribrna medaile: 95+ VB
Zlata medaile: 115+ VB

Interakce mezi hraci: 1/5
Narocnost: 1/5

Béhem tohoto modulu mohou hraéi plnit kroky vedouci
ke spInéni velkého poslani. Vétsina krokl poslani je dob-
rovolnd, ale posledni krok je povinny. Kdo nesplni tento
krok, nemuize se stat kralem.

POPIS POSLANI

Symbol hry 2 hracu

Poplatek za
nebo sdloveé hry

spinéni

==
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Odmeény za splnéni

Herni material: 3 desky poslani, 8 Zeton( spinénych krokd,
2 Zetony zvédu

Pokud pouZzijete modul poslani, zapojite do hry desku po-
slani.
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m Jednotlivé kroky poslani smite pinit v libovolném
pofadi (dokonce i posledni krok). Kazdy krok ma po-
platek za splnéni a odpovidajici odménu. Kdykoli bé-
hem hry smite zaplatit poplatek za spinéni nékterého
kroku a okamzité ziskate odménu za jeho spinéni.
Odménu za splnéni posledniho kroku ziska vzdy
pouze 1 hrag. Pokud jej oba hradi spini souCasné,
ziskd odménu zaCinajici hrac tohoto kola.

DULEZITA POZNAMKA: Ke spinéni kroku, které vy-
Zaduji zaplaceni urcitych prostredku, smite pouzit
i prostfedky umisténé na vasi alchymistické laboratofi.
Toto pravidlo nahrazuje omezeni ze zakladnich pravidel
a plati pouze pro spinéni krokd poslani.

Cely poplatek za spInéni kroku musite zaplatit naraz. Jakmi-
le spinite krok poslani, umistéte na néj svlj Zeton spinéné-
ho kroku. Diky tomu nezapomenete, Ze tento krok jiz mate
spinény. Kazdy krok smite spinit maximalné jednou. Smite
ovSem splnit krok, ktery uz spinil vas souper (a ziskate i pa-
tficnou odménu, s vyjimkou posledniho kroku).

Pouziti zetonu zvéda: Jako odménu nékterych poslani
mizete ziskat Zeton zvéda (licem nahoru). Smite jej pouzit
jednou za kolo a vzdy na konci kola se obnovi. Pomoci Zeto-
nu zvéda smite otodit 1 kartu, ktera je licem dold.

TVURCI:

Navrh hry: Frédéric Guérard

Vyvoj: Benoit Bannier

llustrace: Anthony Wolff

Vedouci projektu: Benoit Bannier a Guillaume Gille-Naves
Vytvarné zpracovani: Igor Polouchine

Playtestefi: Simon, Benji, Benco, Fred, Ellict, Igor, Greg,
Florian, Julien, Damien, Marine, Joachim, Hervé, Johann,
Quentin, Karim, Romain, Simon, Vincent, a Yodasensei.

PRIPRAVA HRY

Viyberte jednu desku poslani a umistéte ji na stll oto¢enou
na stranu pro dva hrace (se symbolem &4 ). Desku umis-
téte na dosah obou hracd.

Kazdy hrac si vezme 4 Zetony spinénych krokl ve své
barvé. VSechny faze hry probihaji podle zakladnich pravi-
del, ovSem navic smite kdykoli pinit kroky poslani.

KONEG HRY

Viyhrat smi pouze ten hrag, ktery splnil posledni krok po-
slani (nezapomerite, Ze ostatni kroky jsou dobrovolné).
Pokud oba hraci posledni krok splnili, rozhoduje pocet
VB. Pokud posledni krok nesplnil nikdo, oba hragi prohrali.

B0LOVA HRA

m  Vyberte jednu desku poslani a umistéte ji na stll oto-
¢enou na stranu pro sélovou hru (se symbolem 4).

m Vezméte si4 zetony spinénych kroku libovolné barvy.

m Vyhrat smite, pouze pokud spinite posledni krok.
Pokud se vam to podafilo, srovnejte své skére s ta-
bulkou niZe a uvidite, jak se vadm dafilo:

Bronzova medaile: 70+ VB
Stiibrna medaile: 95+ VB
Zlata medaile: 115+ VB
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3001: ZAPLAVA KRYS
,Ohavni Skddci zaplavili nase hospodarstvi! Jestli néco
ihned nepodnikneme, nebude dost zasob na zimu. Musime
jednat a zbavit se té havéti, jinak vojaci vyhladovi a veSkeréa
snaha o uchvaceni trinu bude brzy v troskach!*

Priprava hry: Pouzijte pfipravu s6lové hry a modul hrozby.
Jako hrozbu pouzijte Obfi krysy. Do svého stavebniho
prostoru umistéte 4 karty ,Statek”. Tyto karty nelze sménit.
Musite dokoncit jejich stavbu.

Specialni pravidla: Na konci kazdého kola, po souboji,
umistéte do svého stavebniho prostoru tolik karet Havéti,
kolik statkd je ve vaSem stavebnim prostoru. Kazda Havét,
kterou porazite, se vrati zpét do bali¢ku karet Havéti. Obri
krysy stalé vytvarfeji dalSi Havét jako obvykle.
Prohra nastane:
m  OkamZité: Pokud je baliCek karet Havéti prazdny (kdy-
koli béhem hry, z jakéhokoli divodu), ihned prohravéte.
m  Nakonci hry: Pokud nestihnete dokonéit stavbu vech
4 statkl, prohravate.

Bronzova medaile: 70+ VB
Stribrna medaile: 90+ VB
Zlata medaile: 110+ VB

$6:02 PROROGTVI

,Odkudsi se vynofil néjaky pobuda, ktery tvrdi, Ze je
prorok. Potuluje se krajem a prohladuje, Ze nadeSel konec
naseho vévodstvi. Lid véfi jeho pomatenym zvéstem a za-
Cina se vzpouzet. Je nacase znovu nastolit viadu pravdy
a pfipomenout poddanym na$i velkolepost. K tomu ov§em
bude potfeba velikych ¢indi. Cin, o kterych mnozi dosud
tvrdili, Ze jsou nemozné.”

Pfiprava hry: PouZijte pfipravu s6lové hry a modul radci.
Do svého stavebniho prostoru umistéte karty ,Brana
pekelna®, ,Tajny spolek” a ,Kralovska Satlava". Karty radcl
,Osviceny prorok“ a ,Seda eminence* umistéte do prostoru
pro radce. Poté zamichejte zbylych 9 radcd do balicku
rozvoje. Hru zacinate se 6 zetony vojakd.

Specialni pravidla: Na za¢atku hry si neberte Zetony zvéda.
V tomto scénafi je nepouzijete.
Prohra nastane:

m Pokud nestihnete pfed koncem hry dokondit stavbu
karet ,Brana pekelna®, ,Kralovska Satlava“ a ,Tajny
spolek, prohravate.

Bronzova medaile: 60+ VB

Stiibrna medaile: 80+ VB
Zlata medaile: 100+ VB

Pokud do bali¢ku rozvoje mate zamichat karty radcu, nepridavejte do néj poklady. Pokud
do bali¢ku nebezpec€i mate zamichat karty hrozeb, nepfidavejte do néj Pohromy.

$6:03 MRAZIVY SEVER

»Mofreplavci jsou pfipraveni vyplout a obsadit ledové zemé

na severu. Ceka nas tam veliké bohatstvi, aviak prastaré

spisy také varuji pfed zapomenutou hrozbou Cihajici hiu-

boko pod ledem. Musime byt opatrni a nestrhnout na sebe

hnév pfirodnich Zivid.”

Priprava hry: Pouzijte pfipravu sélové hry a slovou stra-

nu desky poslani ,Zemé severu‘. Do svého stavebniho

prostoru umistéte karty ,Velky majak‘, ,Mofeplavci® (1x),

,Pristav* (1x) a ,Posledni Ukryt obr(“. Vezméte karty hroz-

by Ledovych obrl a pfimichejte je do balicku nebezpeci

namisto 4 karet Pohrom.

Prohra nastane:

m  Pokud nestihnete pfed koncem hry dokonit stavbu
karet ,Velky majak*, ,Mofeplavci® (1x), ,Pfistav* (1x)
a ,Posledni Ukryt obr(*, prohravate. Pokud nedokon-
Cite posledni krok poslani ,Zemé severu®, prohravate.

Bronzova medaile: 60+ VB
Stiibrna medaile: 85+ VB
Zlata medaile: 110+ VB

$6:04 POSLEDNI BITVA

,O trin zapolime jiZ tak dlouho. A nyni se tu objevil onen
uchvatitel, ktery nas o trin okradl. NadeSel ¢as jednou
provZdy ziskat to, co je po pravu nase. Vytahneme s voj-
sky do boje a vyZeneme toho zlodéje jednou provzdy!*

Piprava hry: Pouzijte pfipravu sélové hry, s6lovou stra-
nu desky poslani ,Uchvatitel* a modul radcl. Do svého
stavebniho prostoru umistéte karty ,Verbifi“, ,Spojena
vojska“ (1x), ,Kasara“ (1x) a ,Carovna vyhefi*. Kartu rad-
ce ,Proslulé kartografka“ umistéte do prostoru pro radce.
Poté zamichejte zbylych 10 radct do bali¢ku rozvoje. Hru
zaCinate se 2 Zetony vojaku.
Prohra nastane:
m  Pokud nestihnete pfed koncem hry dokonéit stavbu
karet ,Verbifi“, ,Spojena vojska“ (1x), ,Kasarna“ (1x)
a ,Carovna vyhen, prohravate. Pokud nedokongite
posledni krok poslani ,Uchvatitel”, prohravate.
Bronzova medaile: 80+ VB

Stribrna medaile: 95+ VB
Zlata medaile: 125+ VB

$605: GEGH ZLODEJU

»Nade vévodstvi drancuji ze vSech stran! Plody prace na-
Sich poddanych uz vibec nekonci v sypkach a skladech
naseho hradu. Cech zlodéjii nés okradl snad o vSechno.
Takovou nehoraznost nelze dal snaset! Musime byt ale
obezfetni. Zlodéji se spolCili s tajemnymi stiny, aby nas
odradili. A stiny jsou jeSté mnohem nebezpecnéjsi nez
néjaka tlupa Spinavych lapku!*

Priprava hry: PouZijte pfipravu sélové hry a modul hrozby.
Bali¢ek nebezpecdi sestavte s kartami hrozby Stinu.
Do svého stavebniho prostoru umistéte 4 karty hrozby
Zlodéju. Nasleduiici karty umistéte do svého vévodstvi,
dokoncené: ,Mlyn“ (1x), ,Cechovni dim*“ (1x). Pomoci 4
Zetonu zlodéju zakryjte prostfedky, které produkuje Miyn
a Cechovni dim.

Specialni pravidla: Pokazdé kdyz musite kvli efektu
Stinu odhodit kartu, vezméte vznikly prostfedek (ktery by
normainé pfipad| protivnikovi) a umistéte jej vedle bali¢ku
nebezpedi.

Prohra nastane:

m  OkamZit&: Pokud je vedle bali¢ku nebezpedi 5 ¢i vice
prostfedkd (kdykoli béhem hry, z jakéhokoli diivodu),
ihned prohravate.

m  Nakonci hry: Pokud nestihnete porazit viechny 4 Zlo-
déje, prohravate.

Bronzova medaile: 80+ VB
Stfibrna medaile: 95+ VB
Zlata medaile: 120+ VB

$6:06 OBKLIGENI NEPRATEL]

,Doba je zla. Na severu nas obléhaji vojska uchvatitele.
Na jihu pusto$i nase osady pan zhouby. Mnohanasobné
nas precisluji a jidla je uz jen pomalu. Nezbyvé nez se
schovat za ochranny val a doufat, Ze je odrazime naSimi
nejlepsi zbranémi. Snad bude Stésténa na nasi strané!”
Pfiprava hry: PouZijte pfipravu sélové hry a sélové
strany desek poslani ,Uchvatitel* a ,Pan zhouby*. Do
svého stavebniho prostoru umistéte karty ,Kasarna“ (1x)
,Kralovska garda“, ,Hradby" a ,Zenisté".

Prohra nastane:

m  Pokud nestihnete pfed koncem hry spinit posledni
kroky obou poslani, prohravéate. Pokud nestihnete do-
koncit stavbu karet ,Kasarna“ (1x) ,Kralovska garda®“,
Lochranny val“ a ,Zenisté*, prohravate.

Bronzova medaile: 60+ VB
Stribrna medaile: 85+ VB
Zlata medaile: 100+ VB



