


Tato pravidla popisuji zplsob, jak hrat Lords of Ragnarok v
s6lovém médu proti hie - automé. Budete ¢elit jednomu &i vice
stoupencim ohnivého obra Surta, pfedstavovanym i zkazenymi
hrdiny. Stejné jako hraci, i oni budou uzurpovat nadvladu, stavét
chramy, lovit nestviry, ovladat regiony a svadét bitvy s vasimi
armadami, aby splnili nékterou z podminek vitézstvi dfive nez
vy, a zaroven posunuli hru blize k Ragnarcku. Mizete hrat
proti riznym stoupenctm. Kazdy z nich ma jiné schopnosti,
pocatecni karty akci a soustfedi se na jednu predem danou
podminku vitézstvi. Vedle boje se stoupenci si musite davat
pozor i na zkdazu, jez se Sifi celym Midgardem. Jestlize ji
nedokazete zastavit, porazka je jista.

Ddrazné vam doporucujeme, abyste se dobre seznamili se
zakladnimi pravidly, nez se pustite do sélového médu. Rovnéz
vam radime, abyste ve své prvni hfe pouzili pouze jednoho
stoupence. Jakmile se dokazete vyporadat s jednim, mlzete
pridat dalsi protivniky.

V nasledujicim textu se terminy ,vy“ a ,vas“ budou vztahovat
k hraci, zatimco terminy ,stoupenec” a ,jeho“ k soupefiim
ovladanym hrou. ProtoZe Surtova stoupence ztélesriuje néktery
z hrdinl, je moZné povaZovat pojmy ,stoupenec” a ,.zkazeny
hrdina“ za synonyma. Slovni spojeni ,stoupencliv hrdina“ se
pouziva pro zdlraznéni zaleZitosti tykajici se pfimo figurky
zkazeného hrdiny.

Hlavni ¢ast pravidel se vénuje hfe s jedinym stoupencem.
O pouZiti vice stoupencl v sélové hie, resp. ve hie vice hracd
se doctete na str. 8.
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ZAKLADNICH SURTOVYCH AKCI (18 KARET)

27 VYLEPSENYCH KARET AKCI

(3 DRUHY: JARL, GODI A ZABIJAK)

STOUPENCOVY MANI

2 PREHLEDOVE KARTY

1 ZETON ARBITRA

OSTATNI

S

Nl {

1 SURTOVA KOSTKA
(SCISLYL, 1, 1,2,2,3)

= Pravidl
PRO HRU JEDNOHO H]

Pravidla

CHYBI VAM KOMPONENTA
NEBO MATE NEJAKOU POSKOZENOU?
NAPISTE NAM NA INFOQALBIL.CZ,
RADI VAM ZDARMA ZASLEME NOVOU!

2 * Mezi nimi se nachazi i 2 karty pro hrdinku Brunhildu. Jeji figurka a desti¢ka v&ak nejsou soudasti této krabice a je nutno si je poridit samostatné (v destiné neni k dispozici).



PRIPRAVA HRY

Drzte se pokynl pro pfipravu hry 2 hracl. PFi vybéru hrdiny se
fidte nize uvedenymi pravidly:

Vyberte jednoho hrdinu za svého protivnika, ten bude Surtovym
stoupencem. Mﬁiete ho uréﬁt cilené nebo nahodné. Pridélte mu
kartu plivodu OdinGv syn / Odinova dcera.

. Pridélte stoupenci hra¢skou desku a veskery material v jedné

barvée.

. Umistéte kartu Surtova prichodu pobliz stoupencovy desky

a polozte na ni vSechny Zetony zkazy.

4. Prehledové karty pripravte vedle desky stoupence.

6.

. Rozmistéte stoupencliv herni materidl nésledovneé:

A. Polozte kartu Odintv syn / Odinova dcera na stoupencovu
desku. Na ni polozte desti¢ku stoupencova hrdiny zkazenou
stranou nahoru.

B. Desticka zkazeného hrdiny obsahuje &islo regionu, kam se
umisti jeho figurka spolu se dvéma armadami se silou 1.
Jestlize hrajete na planu pro 2 hrace, pouzijte Cislo v Sedém
symbolu (vpravo). Cislo v &erném symbolu nalevo je uréeno
pro hemi plan pro 3-4 hrace, jestlize se pouziva vice
stoupenct v sélové hie nebo jsou pridani do hry vice hracu.

C. Umistéte Zeton zkazy z pole oznaceného ,5“ do regionu
uvedeného na desti¢ce zkazeného hrdiny.

D. Vratte drakkar ve stoupencové barvé do krabice, nebude
zapotrebi.

E. Nastavte stoupencovy vlastnosti podle hodnot uvedenych
na desti¢ce zkazeného hrdiny.

F. Pridélte stoupenci pocatecni bojovou kartu, kterou polozite
licem doll k jeho desce. Tato karta predstavuje zaklad
bali¢ku, ktery bude béhem hry postupné vznikat. Na tyto
karty se nesmite divat, pokud k tomu nedostanete pokyn.

Vytvorte bali€ek Surtovych karet akci:

A. Nahodné vyberte jednu sadu Sesti pocate¢nich Surtovych
karet (A, B nebo C) a pridejte k nim 2 pocatecni karty akci
stoupence, jez odpovidaji vybranému zkazenému hrdinovi.
VSechny zbyvajici pocatecni karty akci vratte do krabice.

B. Zamichejte téchto 8 karet, ¢imz vytvofite balicek karet akci.
Poté nahodné otocte 3 z nich a vylozte je do rady. Pobliz
pripravte Surtovu kostku.

C. Zamichejte karty vylepSenych akci oddélené podle druhti
Varl &, Godi & a Zabijak ). Vezméte z nich 6 karet
podle kombinace uvedené na desti¢ce zkazeného hrdiny
(nedivejte se na né) a zamichejte je do bali¢ku s kartami akci
stoupence vytvoreného v kroku B. Zbylé karty vylepSenych
akci vratte do krabice.

. VétSina desti¢ek zkaZenych hrdini disponuje vyhodou

poskytovanou stoupenci na zacatku hry. V takovém pripadée
ji nyni vyhodnotte.

. Vlyberte si desticku hrdiny a kartu plvodu pro sebe

(doporucujeme vam vzit si nahodné 2 desticky hrdind a 2 karty

ptivodu, vybrat si jednu kombinaci a zbytek odhodit). Nasledné:

A. Vezméte figurku zvoleného hrdiny a zasunte ji do
podstavce ve své barve.

B. Polozte ukazatele vlastnosti na prvni pozici na stupnicich
vlastnosti licem nahoru. Zakryté pozice udavaji hodnotu
vasich vlastnosti.

C. Doberte si 1 bojovou kartu.

D. Umistéte svij drakkar na jakékoli more. Poté umistéte
svého hrdinu a 2 armady se silou 1 do jednoho regionu,
ktery sousedi s mofem s vasim drakkarem. Svého hrdinu
a armady nemize umistit do regionu, kde se jiz nachazi
armady stoupence. Jestlize ma vami vybrany region
hodnotu populace 2, umistéte sem svij ukazatel nadvlady
a prevezméte nad nim kontrolu.

E. Polozte kartu plvodu na svou hracskou desku
a vyhodnotte jeji efekty.

E Polozte desticku hrdiny na kartu plivodu na své hracéskeé desce.

. Vratte Zeton arbitra do krabice, v sélové hie se nepouziva.

Role arbitra a jeho zeton se pouziva pouze ve verzi hry, kdy
do hry vice hrac¢l priddme stoupence (viz str. 8).

10. Pokud si prejete zvysit obtiznost hry, vyberte si jednu &i

vice karet vyzev (nahodné nebo cilené). Pokud je na nékteré
zvolené karté vyzvy uvedeno ,PRIPRAVAY, vyhodnotte jeji
efekt nyni a vratte ji do krabice. Karty s pokynem ,,PRAVIDLA*
vylozte vedle karty Surtova pfichodu; tyto karty zahrnuji
zmény pravidel platné po celou hru.

HRANI PROTI STOUPENCI

Stoupenec vzdy hraje jako prvni.

Svij tah odehravate stejné jako ve hie vice hracl.

- Jestlize umistite na akénim kruhu svij ukazatel nadvlady
na ukazatel nadvlady stoupence, ziska 1 runu.

- MUzZete béZnym zplsobem vyuzivat pokles moralky
k oslabeni stoupencovych armad.

— MuzZete béznym zplsobem zahdjit bitvu se stoupencovymi
armadami. Navic vSak mdze dojit k bitvé i tehdy, jestlize
vasSe armada vstoupi do regionu ovladaného stoupencem,
kde nejsou zadné jeho armady (viz str. 7).

- Pokud lovite nestviru, pouzivaji se zakladni pravidla.
Kartu Utoku nestvlry, kterou ma nestvira zahrat,
vyberte nahodné z dostupnych karet pro dané kolo.

- Jestlize skolite nestvlru, na jejiz karté se nachazi
alespon 4 zetony nadvlady stoupence, dejte mu Zeton
zabijaka.

Stoupenec ignoruje fadu omezeni, jez se vztahuji na hrace:

— Stoupenclv hrdina nemUze utrZzit zranéni.

— Stoupencovy armady se pfi zvySovani sily nemusi
nachazet v regionech s osadami a mohou vstoupit do
regionu, kde se zdrzuje Loki.

— Stoupenec smi mit az 6 run a nemusi se fidit jejich
symboly; miZe vzdy pouzivat jakékoli runy.

— Stoupenec smi mit az 8 bojovych karet (bez ohledu na
Moudrost zkazeného hrdiny).

— Stoupenec ignoruje vyhody uvedené na Zetonech fisi.
Kdykoli ma ziskat od spojeneckych fisi bonusy, vezme
si bud’' bojovou kartu, nebo runu (podle toho, ¢eho ma
meéneé, v pripade shody bojovou kartu).

— Stoupenec nevyuZiva vyhody pozehnani a artefaktd.
Kdykoli ziska jejich kartu, zasunte ji pod jeho hra¢skou
desku (mohou mit vliv na bitvy a lov).



TAH STOUPENCE

Hodem Surtovou kostkou uréete stoupencovu kartu akce. Poté
umistéte kostku na prostredni pole karty akce dané vysledkem
hodu (1 karta vlevo, 2 uprostied, 3 vpravo). Tato karta je pro
dany tah povazovana za vybranou kartu akce.

Pravidlo pro feSeni shod: Rada mechanismdi
W vyzaduje, abyste za stoupence urcili region i

néco v regionu. Pokud po zohlednéni vSech

podminek stale zbyva vice moznosti, podivejte
se do levého dolniho rodu vybrané karty akce (pfipadé do
levého dolniho rohu levé karty, pokud neni momentainé
zadna karta vybrana). Jestlize je tam uvedeno ,Max“,
vyberte mezi moznymi regiony ten s nejvy$Sim Cislem.
Pokud je tam ,Min“, vyberte region s nejnizsim cislem.
V pfipadé dvou armad s rdznou silou v jednom regionu
se aplikuje vySe uvedeny princip: v pfipadé ,Min“ vyberte
armadu s mensi silou, v pfipadé ,Max“ armadu s vétsi silou.
V pripadé shody dvou nebo vice fisi vyberte tu nejvice vlevo
po sméru hodinovych ruci¢ek, pocinaje Muspellsheimem.
V pfipadé vzacného pfipadu dvou &i vice nestvir ve
stejném regionu: jako prvni vyberte Lokiho. Pokud to
neni mozné, vyberte nestvlru, jejiz karta je nejvice vlevo
po sméru hodinovych rucicek; jestlize se na této pozici
nachazi karty dvou dotyénych nestvlr, vyberte tu, jejiz
karta je nahore. 5

1. MODLITBA

Vyslani knéze: Jestlize ma stoupenec k dispozici knéze, umisti
ho k jednomu z monumentd. Pokud ma na vybér:
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V tomto pfipadé je stoupencova preferovana vlastnost Moc.

1. Je-li rozdil mezi stoupencovou preferovanou vlastnosti
(uvedenou nejvice vlevo na desticce zkazeného hrdiny)
a dal$i vlastnosti s nejvyssi hodnotou 1 ¢i méné, vybere si
monument zvysujici preferovanou vlastnost.

2. V opacném pripadé (nebo pokud pfislusny monument neni
dostupny) si vybere monument zvysujici vlastnost s nejnizsi
hodnotou. Pokud i zde panuje shoda, rozhodne se podle
preference vlastnosti na desti¢ce zkazeného hrdiny.

Zvyste o 1 odpovidajici vlastnost stoupence. V zavislosti na této
vlastnosti ziska stoupenec bonusy poskytované danym bohem:
Moc - bojové karty; Moudrost — runy béznym zpUsobem;
Autorita — zvySeni sily jedné armady. Silu bude vzdy zvySovat
armadé v regionu, ktery sousedi s nejvétsim poctem regiond,
jez dosud neovlada. Vyse ziskaného bonusu zavisi na drovni
monumentu.

Vyroba runy: Pokud se v regionu stoupencova hrdiny nebo
v nékterém sousednim nachazi alespon jedna runa, sebere ji.
V pripadé vice run si vybere tu, ktera je blize k vaSemu hrdinovi.

2. HRDINA

Umistéte stoupencova hrdinu pfimo do regionu uvedeného na
vybrané karté akce. Poznamka: Jestlize pouzivate mapu pro
2 hrace (v sélové hre), pouzijte ¢islo v mensim symbolu.

Mapa pro 3-4 hrace Mapa pro 2 hrace

3. RUNY

Vyhodnotte prvni dvé runové akce, které mlize stoupenec provést.
Postupujte v radé akénich karet zleva doprava, pficemz preskocte
vybranou akéni kartu. Pfeskoéte a nepocitejte takové akce, za
které stoupenec nemUize zaplatit nebo je neni schopen provést.

Priklad: Stoupenec ma 2 runy a vybranou kartou akce je prostredni.
Proto stoupenec vyhodnoti akci Uzavieni spojenectvi (a zaplati 1 runu),
poté preskodi Posileni armédy, za niz nem(ize zaplatit, dale preskodi obé
akce na vybrané karté akce a nakonec provede Uzavieni spojenectvi (za
svou zbyvajici runu).

Vice se o vyhodnocovani jednotlivych runovych akci doctete na
str. 5-6. Pozor: Runové akce stoupence nejsou zcela totozné
s vasimi.

Jestlize stoupenec neni ve svém tahu schopen provést vibec
Zadnou runovou akci, ziska 1 runu.

4. MANEVRY

V.

N

Aby bylo jasné, jak probiha proces aktivace armady,
je tfeba si nejprve vysvétlit pojem obtiznost napadeni
a podminky napadnutelnosti.

Obtiznost napadeni neutralniho regionu se rovna hodnoté
jeho populace. Je povazovan za napadnutelny, jestlize
ma hodnotu populace mensi nebo rovnou souctu nejvyssi
sily jediné stoupencovy armady v nékterém sousednim
regionu a poctu karet pozehnani a artefaktdl zasunutych
pod deskou stoupence. Stoupenec pfi Utoku nesmi
kombinovat vice armad.

Napadeni neutralniho regionu:

Nejsilngjsi Zasunuté karty pozehnani Hodnota
sousedici a artefakt( populace
armada
NEUTRALNI
< STOUPENEC REGION >

/Region ovladany hraéem, ktery zde nema iédnou\
armadu, ma obtiznost napadeni vzdy 0.

Region ovladany hra¢em s alespon jednou jeho armadou
ma obtiznost napadeni rovnou jeho zdejsSi vojenské sile
(véetné bonusl z karet pozehnani a dalSich hernich
efektl). Priklad: Pokud mate v nékterém svém regionu
dvé armady se silou 1 a 2, obtiznost napadeni tohoto
regionu cini 3.

Region ovladany hra€em je povazovan za napadnutelny,
jestlize ma hodnotu napadnutelnosti mensi nez nejvyssi
sila jediné stoupencovy armady v nékterém sousednim
regionu, plus 1 za kazdou bojovou kartu ve stoupencové
ruce az do vySe jeho Moudrosti, plus pocet karet
pozehnani a artefaktli zasunutych pod deskou stoupence.

Napadeni hra¢ova regionu:

s m@reo

Nejsilngjsi Zasunuté karty Pocet bojowych Voienska Bonusy za
sousedici  poZehnani karet (ne vice, nez je Jsﬂa pozehnani
armada aartefaktll  stoupencova Moudrost) apod.
STOUPENEC HRAC

Pokud by dobyti uréitého regionu vedlo k tomu, ze by
stoupenec vyhral splnénim podminky vitézstvi Velky
Jarl nebo Velky Godi, napadne ho i tehdy, jestlize je jeho
obtiznost napadeni az o 2 vétsi nez sila jediné vlastni
armady v sousednim regionu. 4

1. Pokud existuje napadnutelny region, vyhodnotte Napadeni
regionu nize.

2. Pokud zadny napadnutelny region neexistuje, zvyste o 1 silu
stoupencovy armady, ktera se nachazi v sousedstvi nebo
nejblize k nejvétsimu poctu hradovych regionl (v ptipadé
vice moznosti pouzijte bézna pravidla pro rfeseni shod).



3. Jestlize této armadé nelze zvysit silu (protoze jeji stavajici
sila jiz ¢ini 6), presunte ji do sousedniho regionu, aby se
dostala do sousedstvi nebo blize k nékterému regionu, ktery
stoupenec neovlada (v pfipadé vice moznosti pouzijte bézna
pravidla pro reSeni shod).

4. Jestlize zadny takovy region neexistuje, opakujte 2. a 3. krok
s dalSi stoupencovou armadou (v pfipadé vice moznosti
pouzijte bézna pravidla pro reseni shod).

5. Jestlize uz nejsou k dispozici zadné dalsi armady nebo je pro
né nemozné vyhodnotit vy$e uvedené kroky, krok manévr(
preskocte.

Pokud nema stoupenec na hernim planu Zadnou armadu,
naverbuje misto toho jednu armadu (viz zvlastni akce Posily na
str. 6) a umisti jeden zeton zkazy.

NAPADENI REGIONU

Pokud existuje pouze jeden napadnutelny region, stoupenec na
néj zautodi. V pfipadé, Ze je takovych regionl vice, vyberte jeden
v souladu se stoupencovymi preferencemi, jez jsou uvedeny na
desti¢ce zkazeného hrdiny a vysvétleny dale.

Metody vybéru cilového regionu:
Stoupenec preferuje jako prvorady cil
A) .)@ region s chramem, dale region se
svatyni (bez chramu) a nakonec region
bez svatyne Jestllze pro nekterou uvedenou kategoru emstu;e
V pfipadé shodnych obtiznosti budou jeho prvoradym C|Iem
regiony ovladané hra€em nebo takové, jez lezi nejblize
k hraGovym regiontm.

2. Stoupenec preferuje jako prvorady cil
@ ))A regiony ovladané hraéem nebo
- v takové, jez lezi nejblize k hracovym
regionl‘]m Jestliie pro nékterou uvedenou kategorii existuje

V pfipadé shodnych obtiznosti bude jeho prvorfadym C|Iem
region s chramem, dale region se svatyni (bez chramu)
a nakonec region bez svatyné.

3. @ Stoupenec preferuje jako prvorady cil
= ) ) regiony na Uzemi(ch), kde ovlada
V W nejméné regiond. Jestlize existuje vice
takovych regiont, bude jeho prvoradym cilem region s chramem,
déle region se svatyni (bez chrdmu) a nakonec region bez

svatyné Jestliie pro nékterou uvedenou kategorii existuje vice

Presunte do vybraného regionu jednu stoupencovu armadu ze
sousedniho regionu. Jestlize je takovych armad vice, vyberte tu
s nejvétsi silou. Nezapomeiite, ze tak mlze nastat bitva s vami
(viz Vyhodnoceni bitvy na str. 7).

5. ZVLASTNI AKCE

Vyhodnotte prvni dostupnou moznost z nize uvedeného
seznamu. Akce je povazovana za dostupnou, pokud stoupenec
nema dosud na pozici pro pfislusnou akci sv(jj ukazatel nadvlady
A ZAROVEN je schopen ji vyhodnotit.

1. Je dostupna zvlastni akce uvedena na vybrané karté
akce? Umistéte stoupenclv ukazatel nadvlady na pfislu§nou
pozici pro akce na akénim kruhu a poté danou zvlastni akci
vyhodnotte.

2. Je dostupna prioritni akce (uvedena na desticce
zkazeného hrdiny)? Umistéte stoupenclv ukazatel
nadvlady na pfislusnou pozici pro prioritni akci na akénim
kruhu a poté tuto zvlastni akci vyhodnotte.

3. Je dostupna zvlastni akce PFipravy? Umistéte stoupenctlv
ukazatel nadvlady na pozici pro akci Pripravy na akénim
kruhu a poté ji vyhodnotte

4. Provedte zvlastni akci Monument.

Pokud stoupenec umisti svdj ukazatel nadvlady na pozici pro
akci jako prvni, dojde k pfidélovani bonust od Fisi jako obvykle.
Jestlize stoupenec umisti svij ukazatel nadvlady na vas, ziskate
runu jako obvykle.

Stoupencova spojenectvi: Kdykoli dojde k pridélovani
bonusd od fi8i, s nimiz ma& stoupenec uzaviené
spojenectvi, ziska vzdy 1 bojovou kartu nebo 1 runu
podle toho, ¢eho ma méneé (v pripadé shody bojovou
kartu) a ignoruje zvlastni schopnosti téchto Fisi.

6. BONUS A UKLID

Nékteré karty akci maji pod zvlastni akci uvedeny (podminény)
bonus. Je-li tomu tak, zkontrolujte v tuto chvili jeho podminku
(pokud néjaka existuje), dokonce i kdyz se prave provedena
zvlastni akce lisi od akce uvedené na karté. Jestlize stoupenec
uvedenou podminku splni nebo Zadna podminka neni uvedena,
bonus ziska. Text a efekt bonusu se v pfipadé pochybnosti
vzdy tyka stoupence. Jestlize bonus fika ,ziskas pozehnani®,
jednoduse vezméte jednu nahodnou kartu pozehnani a zasurite
ji pod stoupencovu desku.

Poté dejte vybranou kartu akce stranou i se Surtovou kostkou.
Zbyvajici dve karty akci posurite doleva (je-li to zapotrebi) tésné
k sobé. Otocéte novou kartu z balicku karet akci a umistéte ji na
pozici nejvice vpravo.

Nakonec se podivejte na symbol v pravém dolnim rohu vybrané
karty akce:
e Pokud se zde nachazi X, odstrarite tuto kartu ze hry (vratte
ji do krabice).
¢ Pokud se zde nachazi =[], zamichejte tuto kartu zpét do
bali¢ku karet akci.

PRESUN HRDINY:

w

POSILENT OVLADNUTI
ARMADY NESTVURY

PRIPRAVY
Zéadny bonus.

r\m Odstrarte
. tuto kartu.

ZAKLADNI A3

- -»f gl
UZAVRENI AKTIVACE
SPOJENECTVI ™| NESTVURY

NESTVURY

Za kazdy svUj region s kovarnou
ziska stoupenec 2 runy.

Stoupenec ziskd 2 runy
2a kaidy svilj region s kovérnou.

ﬂ .. Zamichejte tuto kartu
zpét do balicku.

/\ml\l

VYHODNOCENI _
RUNOVYCH AKCI

OVLADNUTI NEUTRALNI
NESTVURY (I RUNA)

ProtoZze stoupenec ignoruje odliSnost symboll run, moze
ovladnout jakoukoli neutralni nestvliru, kterda se nachazi
v regionu s jeho hrdinou, pfipadné v nékterém sousednim.
Pokud stoupenec nemulze zadnou nestviru ovladnout
(zadna se nenachazi v regionu s jeho hrdinou nebo v sousednich)
A ZAROVEN dosud neovlada zadnou nestviiru, ignoruje
pozadavek na region a ovladne jakoukoli nestviru na hernim
planu, ktera se nachazi nejblize k jeho hrdinovi.

Jestlize takto mlze ovladnout vice nestvlr, vybere si takovou,
ktera ma zakrytych méné pozic pro zranéni.

Pokud stoupenec nemiiZe ovladnout Zadnou nestvdru, tuto akci
preskocte (bez placeni runy).

UZAVRENI SPOJENECTVI S RiSI
(1 RUNA)

Pokud se stoupenclv hrdina nachazi v regionu sousedicim s fisi,
ktera dosud neni stoupencovym spojencem, nebo v regionu
sousedicim s regionem vedle fiSe (tj. bylo by zapotfebi jednoho
pohybu, aby se do sousedstvi fiSe dostal), uzavie s touto Fisi
spojenectvi. V opacném pfipadé tuto akci preskocte (bez placeni
runy). V pripadé vice moznosti si vybere tu nejvice vlevo po sméru
hodinovych ruci¢ek, pocinaje Muspellsheimem.

POSILENI ARMADY (2 RUNY)

Pokud stoupenec nema na hernim planu zadnou armadu nebo
vSechny jeho armady jiz maji silu 6, tuto akci preskocte (bez
placeni runy).

Tato akce zvySuje o 1 silu stoupencovy armady v regionu, ktery
sousedi s nejvice regiony, jez stoupenec dosud neovlada.

AKTIVACE NESTVURY (2 RUNY)

Nestviru Ize aktivovat, pokud je neutralni nebo ovladana
stoupencem.

Pokud nelze aktivovat Zadnou nestvlru, aby vas tim néjak
poskodila (napriklad Uspésnym utokem naregion nebo poklesem
moralky), nebo nelze aktivovat viibec zadnou nestvlru, tuto akci
preskocte (bez placeni runy).

Pokud vas aktivace nestviry mlze poskodit, stoupenec ji aktivuje.
Jestlize vas miize poskodit vice nestvdr, bude spojenec preferovat
aktivaci jim ovladanych nestvlr pred neutralnimi. V pipadé shody
v nékteré z téchto dvou kategorii pouzijte bézna pravidla pro
feSeni shod.



4 STOUPENCOVA AKTIVACE NESTVUR N
Kdykoli ma stoupenec aktivovat nestviru a ovlada vice
nez jednu, aktivuje tu, ktera je blize k vasim armadam. Pfi
aktivaci postupuje nasledovné:

1. Pokud se stoupencem aktivovand nestvira nachazi
v regionu, kde vas mlze poskodit Utokem na region,
provede ho.

2. Pokud mUZe provést pohyb do regionu, pfi némz
dojde k poklesu moralky vasich armad, presune se
do tohoto regionu. V pfipadé vice moznosti si vybere
region se silnéjSi armadou.

3. Jinak se pohne tak, aby se dostala blize alespori
k jedné vasi armadé. Jestlize existuje vice moznosti,
preferuje stoupenec presun k vami ovladanému
regionu.

Jestlize stoupenec aktivuje neutraini nestviru, hodte
kostkou nestvir. Pokud padne Gtok na region, vyhodnotte
ho obvyklym zplsobem. Jestlize ma stoupenec neutralni
nestviru presunout, pouzijte 2. a 3. krok vyse popsaného
postupu s tim, ze stoupenec ignoruje presuny, které by
vedly k poklesu moralky jeho vlastnich armad. Jestlize
padne vybér akce, vybira si stoupenec jako prvni Utok na
region (1. krok). Neni-li to mozné, fidi se podle 2. a 3. kroku. N7

DOBRANI BOJOVYCH KARET
(2 RUNY)

Pozor: Tato akce se vyrazné lisi od akce, kdy si ma bojovou kartu
dobrat hrac.

Stoupenec si dobere tolik bojovych karet, kolik ¢ini jeho Moudrost,
az do maxima 8 karet. Pokud uz ma v ruce 8 karet, tuto akci
preskocte.

ZVYSENI VLASTNOSTI (3 RUNY)
Pokud je rozdil mezi stoupencovou preferovanou vlastnosti
(uvedenou nejvice vlevo na desticce zkaZzeného hrdiny)
a dalsi vlastnosti s nejvyssi hodnotou 1 ¢&i méné, zvysi se
preferované vlastnost.

Pokud zde panuje shoda, rozhodne se podle preference
vlastnosti na desti¢ce zkazeného hrdiny.

NAVERBOVANI ARMADY (3 RUNY)
Pozor: Jednad se o unikdtni akci stoupence. Vy tuto akci provadeét
nemdZete.

Stoupenec naverbuje jednu armadu podle pravidel dale
popsané zvlastni akce Posily.

VYHODNOCENI ZVLASTNICH AKCI

POSILY

Umistéte jednu stoupencovu armadu se silou rovnajici se
Autorité jeho hrdiny do jeho regionu s osadou.

¢ Pokud existuje vice takovych regiond, vybere si region, ktery je
nejblize k vasemu regionu. V pfipadé vice moznosti si vybere
region s nizsi obrannou hodnotou (jeji definice viz str. 7).

e KdyzZ stoupenec neovlada zadny region s osadou, uvazuijte,
ze vSechny jeho regiony obsahuji osady. Navic se umistuje
Zeton zkazy (viz str. 7).

e Jestlize stoupenec neovlada zadny region, podivejte se
na obtiznost napadeni v§ech regionl ve hre (srovnejte ji
se silou pravé naverbované armady) a naverbujte jednu
armadu v jednom z napadnutelnych regiond. Pro vybér cile
pouzijte metodu popsanou na str. 5. Navic se umistuje
Zeton zkazy.

e Ve vzacném pfipade, ze neexistuji zadné napadnutelné
regiony, zvyste misto toho o 1 stoupencovu Autoritu. Navic
se umistuje Zzeton zkazy.

Pokud jsou jiz vSechny stoupencovy armady na hernim planu,
povazuje se tato akce za neproveditelnou.

MOBILIZACE

Ve vzestupném poradi podle sily ovérte u kazdé stoupencovy armady,
zda mdze zadtodit, tj. zda sousedi s napadnutelnym regionem.

e Pokud mize zautogit, pfesunite ji do cilového regionu.
V pfipadé vice moznosti pouzijte metodu pro vybér cile ze
str. 5. Na rozdil od bitvy mezi hraci se bitva vyhodnocuje
okamzité.

e Jestlize armada nemUlze zautocit a vSechny regiony
v sousedstvi jsou jiz pod nadvladou stoupence, presurite ji
do sousedniho regionu, aby se dostala do sousedstvi nebo
blize k regionu, jejz stoupenec neovlada. V pripadé vice
moznosti pouzijte béZna pravidla pro feSeni shod.

e Jestlize armada nemilZe zautoCit, ale nachazi se
v sousedstvi jednoho ¢&i vice regionl neovladanych
stoupencem, zvysi se o 1 jeji sila (dokonce i kdyby byla
v regionu bez osady). Pokud uz jeji sila byla predtim 6,
dobere si stoupenec 1 bojovou kartu.

Jestlize stoupenec béhem této zvlastni akce neovladne
zadny region, umisti se zeton zkazy.

PRIPRAVY
Pokud méa stoupenec jiz pred touto akci 6 run A ZAROVEN

8 bojovych karet, povazuje se tato akce za neproveditelnou.
V opac¢ném pfipadé ziska tolik run, kolik ¢ini Moudrost jeho
hrdiny, a dobere si 2 bojoveé karty.

CHRAM

Pokud stoupenec ovlada region se svatyni a bez chramu,
postavi zde chram a ziska 1 knéze. Jestlize ovlada vice regionl
se svatynémi bez chramd, pouzijte bézna pravidla pro feseni
shod. Stoupencovy regiony s chramy maji zvySenou hodnotu
obrany (viz Bitvy na str. 7).

Pokud ma stavba chramu za nasledek vybér pozehnani, umisti

se zeton zkazy.

Vybér pozehnani a stoupenec: Kdyz je stoupenec na
fadé s vybérem pozehnani, udéla to nahodné a ziskanou
kartu zasune pod svou desku.

Jestlize stoupenec neovlada zadné regiony se svatynémi nebo
ve vSech jeho regionech se svatynémi jiz chramy stoji, povazuje
se tato akce za neproveditelnou.

NESTVURY

Pokud stoupencovou priotitou nejsou nestviry NEBO neni
mozné zadnou nestviru lovit (viz definice nize), provedte
jednu z nasledujicich moznosti:

e Pokud vas aktivace neutralnich nebo stoupencovych
nestvir mize poskodit (napriklad UGspéSnym Gtokem
na region nebo poklesem moralky), stoupenec takovou
nestviru aktivuje.

o Jestlize vas mlze poskodit vice nestvir, bude spojenec
preferovat aktivaci jim ovladanych pred neutralnimi.
V prfipadé shody v nékteré z téchto dvou kategoriich
pouzijte bézna pravidla pro resSeni shod.

Bez ohledu na to, zda byla nestvira timto zpltsobem
aktivovana, se umisti zeton zkazy.

e Jestlize vas zadna stoupencem ovladana nebo neutralni
nestvira nemlze poskodit, povazuje se tato akce za
neproveditelnou.

4

Nestvlry, které je mozné lovit: Za béZnych okolnosti
mUze stoupenec lovit nestviry pouze v regionu, kde
se nachazi jeho hrdina, pfipadné v sousednich. OvSem
za kazdou kartu (pozehnani nebo artefaktu), kterou ma
stoupenec zastréenou pod svou deskou, je mozné lovit
nestviry o jeden region déle (napfiklad pokud jsou pod
deskou stoupence zastréeny dvé karty, mize stoupenclv
hrdina lovit nestviry az do vzdalenosti 3 regionli od své
aktualni pozice).

Lokiho nemlze stoupenec lovit, dokud predtim neskoli
dostatek nestvdr (poditaji se i ty, za které ziskal Zeton
zabijaka, protoze v dobé jejich skoleni mél na jejich
pozicich pro zranéni alespor 4 ukazatele nadvlady): 1 pri
hie na mapé pro 2 hrace, 2 pfi hie na mapé pro 3-4 hrace.
Pokud stoupenec mtize lovit Lokiho, véechny ostatni
nestviry ignoruje.

N\ /

Jestlize jsou stoupencovou prioritou nestviiry A ZAROVEN je

mozné lovit alespori jednu nestvaru:

1. Stoupenec si dobere tolik bojovych karet, kolik €ini jeho Moc
(ignoruje bézny limit 8 karet). Otocte vSechny stoupencovy
bojové karty licem nahoru.

— Symbol stitu predstavuje pro stoupence Zolik (da se
pouzit jako jakykoli symbol zranéni). Stoupenec nejprve
zpUsobi v8echna ostatni zranéni, nez zacne pridélovat
zolikova zranéni.

2. Pokud je mozné lovit vice nestvlr, vybere si stoupenec
takovou, které s ohledem na jeho bojové karty zlstane po
lovu nejméné nezakrytych pozici pro zranéni.

— To znamena, ze pokud Ize nékterou nestviru skolit, da
stoupenec prednost ji pfed novou kofisti.

3. Odhodte ze stoupencovy ruky vSechny bojové karty, jez
mohou lovené nestviife zplsobit zranéni, a polozte jeho
ukazatele nadvlady na odpovidajici pozice pro zranéni.

— Pokud je k dispozici vice pozic se stejnym symbolem
zranéni, umistéte ukazatel nadvlady na pozici
s odmeénou, jinak na pozici nejvice vpravo.

4. Jestlize stoupenec umisti alespori jeden svij ukazatel
nadvlady na pozici s odménou, ziska 1 knéze (pouze jednoho)
bez ohledu na predtisténé odmeény.

5. Jestlize stoupenec zakryje posledni pozici pro zranéni bez
odmény, ziska artefakt nestviry a zasune ho pod svou desku.
Pokud nestvira NEBYLA skolena a leZi na ni méné nez
4 Zetony stoupencovy nadvlady, umisti se zeton zkazy.



6. Po skonceni lovu spocitejte vSechny stoupencovy zbylé
bojové karty, zamichejte je zpét do balicku a nasledné mu
z néj pridélte licem doll stejny pocet novych (az do maxima
8 karet), takze nebudete veédét, jaké karty dostal.

Zadné Kkarty ttok( nestvir se nedobiraji a nehraji.

UZURPACE

Pokud mUlze stoupenec uzurpovat nadvladu nad regionem,
kde se nachazi jeho hrdina, ucini tak. Za timto Gucelem musi byt
jeho Moc vy$si nebo rovna hodnoté populace / vojenské sile
v daném regionu. Poté ziska stoupenec nad regionem nadvladu
a naverbuje zde jednu armadu se silou rovnou své Autorité.

Jestlize stoupenec nemUize uzurpovat nadvladu nad regionem
se svym hrdinou, zkontrolujte vSechny sousedni regiony.
Jestlize existuje vice moznosti uzurpace, vybere si stoupenec cil
v zavislosti na schématu pro vybér cile na desti¢ce zkazeného
hrdiny. Pokud nemU(ze uzurpovat nadvladu ani v sousednich
regionech, povazujte tuto akci za neproveditelnou. Stoupenec
nemuzZe uzurpovat nadvladu nad regionem s vasim hrdinou.

MONUMENT

1. Stoupenec si vybere nedokonéeny monument, jehoz
vlastnost stoji vySe v preferencich uvedenych na desti¢ce
zkazeného hrdiny, a postavi jeho dalSi uroven.

2. Zkontrolujte predzvésti Ragnaroku. Jestlize dojde k naplnéni
nékteré z nich, otocte prislusnou kartu. Pokud v tuto chvili nedojde
k otoCeni zadné karty, umisti se zeton zkazy. Jestlize jsou
otoCeny alespon 3 karty, Ragnartk za¢ina (viz Podminky vitézstvi).

3. Provedte 3.-6. krok podle zakladnich pravidel (se stoupencem
jako stavitelem monumentu).

BITVY

Pokud ma dojit k bitvé mezi vami a stoupencem, nejprve urcete
bitevni silu obou stran.

1. Ve vasem pripadeé se jedna o vojenskou silu jako obvykle.

2. V pripadé, Ze stoupenec Utoci, predstavuje jeho bitevni silu
sila jeho (jediné) utocici armady. Jestlize vSak vy utoCite na
stoupence, predstavuje jeho bitevni silu hodnota obrany,
ktera se urci jako soucet, ktery tvofi:

A. Vojenska sila (vS8echny armady) stoupence v daném
regionu, plus

B. Sila nejsilnéjSi stoupencovy armady v nékterém sousednim
regionu (,podplrna armada“), plus

C. Hodnota Autority stoupence, pokud je v daném regionu
postaveny chram.

V obou pfipadech (v Utoku i obran€) se stoupencova bitevni
sila zvySuje o 1 za kazdou kartu pozehnani nebo artefaktu
zasunutou pod jeho desku.

Utok na nebranény stoupenctiv region: Pokud vase
armady vstoupi do stoupencova regionu, kde nejsou
z4dné jeho armady, mlze presto k bitvé dojit, jestlize
hodnota obrany daného regionu je vyssi nez 0. Jinymi
slovy, napadeni stoupencova regionu s chramem, nebo
pokud se v sousedstvi nachazi alespon jedna jeho
armada, vzdy vyusti v bitvu.

PRUBEH BITVY

3. Vytvorte stoupenclv bitevni balicek:
A. Zamichejte karty ve stoupencové ruce. Pokud je
stoupencova Moudrost vyssi nebo rovna poctu karet
v jeho ruce, vytvofi vSechny tyto karty licem dold
stoupenclv bitevni balicek.

B. Jestlize je stoupencova Moudrost nizSi nez pocet karet ve
stoupencoveé ruce, vznikne bitevni bali¢ek z tolika karet ze
stoupencovy ruky, kolik je jeho Moudrost. Zbyvajici karty
se vrati stoupenci do ruky, aniz byste se na né divali.

4. Pokud je stoupenec obrance a ma k dispozici podptrnou
armadu, presune se tato armada do regionu, kde se
ma odehrat bitva (timto zplsobem mUzete ,odlakat*
stoupencovy armady z urcitého mista).

5. Kdyz na vas prijde rada, hrajete bojové karty béznym
zpUsobem, véetné vyhodnocovani efektl, pfipadné pasuijete.

6. Kdyz prijde na fadu stoupenec.

A. Pasuje, jestlize nastane néktera z nasleduijicich situaci:

— Jeho bitevni ball’c“:eklje prézgny NEBO
— Vy jste pasovali A ZAROVEN ma vétsi bitevni silu (nebo
stejnou, je-li obrancem).

B. V opacném pripadé otocéte jednu nahodnou kartu z jeho
bitevniho bali¢ku. Pridejte jeji silu k stoupencové bitevni
sile, ale ignorujte jeji efekt.

7. Pridélovani ztrat:

A. Vy pridélujete ztraty obvyklym zplsobem.

B. Stoupenec snizi o 1 silu své nejsilngjSi armady bez ohledu
na symboly ztrat na svych zahranych bojovych kartach
nebo zda prohral ¢i vyhral. Vyjimka: Jestlize stoupenec
prohraje bitvu, snizuje o 1 pouze silu své armady se silou
1 (znici ji).

8. Porazeny v bitvé se musi jako obvykle stahnout. Jestlize
je k uUstupu prinucen stoupenec, presune své armady do
nékterého svého sousedniho regionu (v pripadé potreby
pouzijte bézna pravidla pro reseni shod). Pro prebrani
kontroly nad regionem po bitvé dodrzujte vSechny postupy
zakladni hry.

9. Po skonceni bitvy vratte vSechny karty ze stoupencova
bitevniho bali¢ku zpét do jeho ruky.

KONEC HRY
& ZKAZA

Vly i stoupenec mdzete vyhrat po spinéni jedné ze 3 zakladnich
podminek (Velky Jarl, Velky Godi, Zabijak nestvlr), jak je
popsano v zakladnich pravidlech. Ctvrta podminka pro vitézstvi
(Ragnarok) se ovSem méni.

UMISTENI ZKAZY

Pfi stoupencovych zvlastnich akcich mize dochéazet
k umistovani Zeton zkazy, jestlize stoupenec ,,zaostava“ nebo
chce zrychlit pribéh hry, aby dosahl svého vlastniho vitézstvi.
Zeton zkazy se umistuje, jestlize nastane néktera z nasledujicich
situaci:

e Pfi zvlastni akci Posily, pokud stoupenec neovlada zadné
regiony s osadami.

* Pokud pfi zvlastni akci Mobilizace stoupenec neovladne
zadny region.

¢ Pokud ma zvlastni akce Chram za disledek zisk pozehnani.

e Pokud pfi zvlastni akci Nestvdry dojde k tomu, Ze nestvlra
je aktivovana, aby vas ,pouze”“ poskodila.

e Stoupenclv lov v rdmci zvlastni akce Nestvlry skonéi tak,
Ze na pozicich pro zranéni lovené nestvlry jsou méné nez
4 ukazatele nadvlady stoupence.

¢ Po vyhodnoceni zvlastni akce Monument nedojde k otoceni
zadné karty predzvesti Ragnaroku.

e V kroku manévry ve stoupencové tahu se na hernim planu
nenachazi zadna jeho armada.

Pokud dostanete pokyn umistit Zzeton zkazy, pridejte ho do
regionu, ktery splfiuje souc¢asné nasledujici podminky:

e Sousedi s akénim kruhem.

e Dosud v ném neni zeton zkazy.

Jestlize existuje vice takovych regionl, vyberte nejprve ten
z nich, ktery ovlada stoupenec, poté neutralni a nakonec ten,
ktery ovladate vy. V pripadé vice moznosti v téchto kategoriich
pouzijte bézna pravidla pro reseni shod.

Zetony zkézy odebirejte z karty Surtova piichodu zleva.

Zetony zkézy nemaji vliv na nadvladu nad regiony.

ODSTRANENI ZKAZY

Jestlize ovladate region s Zetonem zkazy a mate zde armadu,
jejiz sila je vétsi nebo rovna nejmensimu nezakrytému c&islu na
karté Surtova pfichodu (na nezakrytém poli nejvice vpravo),
muzete vyuzit jednu aktivaci této armady k odstranéni Zetonu
zkazy. V takovém pripadeé vratte zeton zkazy na nezakryté pole
na karté Surtova pfichodu nejvice vpravo.

Pokud jste takto zakryli jedno ze dvou poli nejvice vlevo (vyzadujici
aktivaci armady se silou 4 nebo 5), mlzete si vzit nahodnou kartu
pozehnani.

SURT PRICHAZI

Pokud by mél stoupenec umistit Zeton zkazy ve chvili, kdy je
v8ech 5 Zetonl zkazy jiz na hernim planu, objevi se Surt a zni¢i
cely Midgard. Okamzité prohravate.

RAGNAROK

Ragnarok nastane stejné jako v zakladnich pravidlech, tedy
pokud jsou na konci zvlastni akce Monument oto¢eny alespon
tfi karty predzvésti Ragnardku. Poté odehrajete vy i stoupenec
jesté jeden tah. Pri kontrole podminky vitézstvi po vypuknuti
Ragnar6ku se kazdy Zeton zkazy na hernim planu pocita jako
dals$i region ovladany stoupencem, at uz region s zetonem
zkazy ovlada kdokoli. V pripadé shody vitézi stoupenec.
Priklad:
e Qvladate 3 regiony v sousedstvi akéniho kruhu, z nichZ jeden
obsahuje zeton zkazy.
e Stoupenec oviada 1 dalsi, rovnéz s Zetonem zkazy.
e Paty region je neutralni, ale obsahuje také Zeton zkazy.
Diky tomu ovlddate 3 regiony, zatimco stoupenec 4 (jeden region plus tfi
zetony zkazy), proto vitézi a vy prohravate.



HRA PROTI VICE
STOUPENCUM

Je mozné hrat az proti 3 stoupenclim, z nichz kazdy musi mit
jinou prioritni zvlastni akci. Pri pripravé hry dejte kazdému z nich
hraskou desku a potrebny herni material v pfislusnych barvach;
rozmistéte ho podle pokynd na desti¢kach zkazenych hrdind. Hraje
se na hernim planu pro 3-4 hrace a s kartami predzvésti Ragnardku
se symbolem ,,3+“. Po€atecni zeton zkazy se vSak umistuje pouze
podle pokynd pro prvniho stoupence. Kazdy stoupenec ma viastni
fadu a balicek karet akci.

VSichni budou odehravat své tahy za sebou v nahodném poradi
(uréeném pri pfipravé hry) a poté prijde na radu vas tah. Jakmile mezi
dvéma vasimi tahy dojde k umisténi zetonu zkazy, ignorujte vSechny
efekty, jez by mély vést k umisténi dalSich.

Nasledujici pravidla zavadi mechanismus zdboru z nadrazenosti.
Aktivni stoupenec je nadfazen jinému stoupenci ovladajicimu region,
jestlize je spInéna néktera z nasledujicich podminek:

e V regionu, ktery ma byt zabran, stoji chram a stoupenec
ovladajici tento region ovlada celkové méné chramu nez
aktivni stoupenec.

o Aktivni stoupenec ovlada celkové vice regionl na tizemi,
kam patfi zabirany region, nez stoupenec, ktery ho ovlada.

Pozor: Je proto mozné, ze pfi ovéfovani podminek u jednoho
regionu muze stoupenec provést zabor z nadfazenosti, zatimco
u jiného nikoli.

STOUPENEC NAPADAJICI
STOUPENCE

Pro stoupence se povazuje region jiného stoupence za
napadnutelny, pokud ma narok na zabor z nadfazenosti a armada
uréena k napadeni ma silu vétSi nebo rovnou vojenské sile
v cilovém regionu NEBO sile jedné podptirné armady (podle toho,
co je vyssi). Obé strany si nezapocitavaji zadné dalsi modifikatory
(karty pod hrac¢skou deskou, Autoritu, chramy atd.). Pokud dojde
k takovému napadeni, nevyhodnocujte ho jako bitvu.

e Pokud predchozi vladce regionu nema zadnou pritomnou
nebo podplrnou armadu, nedojde k zadnym oslabenim
armad.

e V opacném pripadé se sila obou armad snizi o 1 (v daném
regionu nebo v piipadé obrance podplrné), pokud by

timto snizenim nedoSlo ke zni¢eni armady (odstranéni

z herniho planu). Poté musi porazeny stoupenec ustoupit
do sousedniho regionu, ktery ovlada.

UZURPACE

Jestlize si stoupenec vybird region k uzurpaci nadvlady,
v prvni fadé si bude vybirat vas, dale region jiného stoupence,
kde mdze provést zdbor z nadrazenosti (viz vy$e) a nakonec
neutralni. Nikdy nebude uzurpovat nadviadu nad regionem
jiného stoupence, jestlize nemUize provést zabor z nadfazenosti,
nebo pokud se zde nachazi hrdinové jinych stoupencd.

E Hledate inspiraci?
o n._'-i.'é_ Chcete si (nejen) o nasich
l: hrach popovidat s dalSimi

nadsenymn hraci?

-ﬁ-ﬁ Pripojte se do skupiny
,»Hry nas bavi“!

KONEC HRY
& RAGNAROK

Kazdy stoupenec nasleduje svou vlastni cestu k dosazeni vitézstvi
jako Velky Jarl, Velky Godi nebo Zabijak nestvar. V pripadé Ragnardku
zapocitejte zetony zkazy jako ovladané regiony vSem stoupenciim.
2Zvitézite, jestlize ovladate vice potfebnych regionli nez kazdy z nich.

Priklad: Oviadéte 3 regiony sousedici s akénim kruhem a dva stoupenci
ovladaji kazdy po jednom ze zbyvajicich. Pokud by byl ve hte jeden Zeton
zkazy, zvitézili byste (3 versus 1 + 1 u kazdého stoupence), ale kdyby
byly dva, pak byste prohrali (3 versus 1 + 2 u kazdého stoupence). Stejné
tak byste utrpéli pordzku v pripade, kdybyste oviadali 3 regiony, jeden
stoupenec ovladal dva zbyvajici regiony, druhy zadny a ve hte byl jediny
Zeton zkazy (3 versus 2 + 1).

PRIDANI
STOUPENCU

DO HRY _ _
VICE HRACU

Pripravte hru béznym zplsobem se zapojenim az 2 stoupenct,
jak je popsano vyse. Nezapomerite, ze celkovy pocet hract a
stoupencl dohromady nesmi byt vy$si nez 4. Hradi, jenz bude
na tahu jako posledni, dejte zeton arbitra — tento hra¢ bude
povazovan za arbitra.

V provadéni tah( budou stoupenci na fadé dfive nez hraci.

ARBITR

Kdykoli by mél stoupenec vybirat mezi dvéma &i vice rovnocennymi
moznostmi, které by pfimo poskozovaly dva ¢i vice rliznych hracd,
misto obvyklych pravidel pro feSeni shod rozhodne arbitr. Poté
si Zeton arbitra vezme hrag, ktery byl pravé poskozen. Arbitr mize
rozhodnout i 0 poskozeni sebe sama, aby si tak mohl zeton ponechat.

Priklady situaci vyZadujicich zasah arbitra: oviadnuti nestviry v pripadé vice
nestvir se stejnym poctem nezakrytych pozic pro zranéni, presun armady do
regiond se stejnou obtiznosti napadnuti (oviadanych riiznymi hradi), uzurpace
nadviady nad vice regiony, jez obsahuji svatyni, ale nikoli chram atd.

Pokud by mél byt poskozen jeden hrac rliznymi zptsoby, pouZzijte
béZna pravidla pro reseni shod.

Jestlize nejsou v ohrozeni zadni hraci, pii vybéru cile vychazejte
pouze ze zasady ,,blize k vécem ovladanym hraci“ a pouzite bézna
pravidla pro fesSeni shod.

V téchto pripadech nemeéni Zeton arbitra svého viastnika.

KOMPATIBILITA
S ROZSIRENIMI

BOHOVE HEL, HEIMDALL A AEGIR

Pokud pouzivate dalSi bohy z rozsifeni (nejsou dostupna
v Cesting), dostavate od nich bonusy béZznym zplsobem, ale
stoupenci ziskavaji bonusy v zavislosti na vlastnostech, jez jsou
s danymi bohy spojené:
* Moc - bojové karty.
¢ Moudrost — runy béznym zplsobem.
o Autorita—zvySeni sily armady. Sila se zvySi vzdy té armade, v jejimz
sousedstvi se nachazi nejvice regiond, které stoupenec neoviada.
Velikost ziskaného bonusu zavisi na Urovni daného monumentu.

Jestlize si vyberete bonus bohyné Hel, uréujete, co se stoupenci
stane. NemUZete si v8ak vybrat, Ze jeho hrdina utrZi 1 zranéni.

Stoupenci nemohou ziskat a pouzivat snekkary.

RISE

MUzete do hry pfidat vS8echny nové fiSe a vyuzZivat jejich
predtisténé vyhody béznym zplsobem. Tato zména nema
vliv na stoupence, protoze ten pfi moznosti ziskat bonus od
spojenecké fiSe dostava vzdy runy nebo bojové karty.

Asgard - Jestlize stoupenec nem4 dosud uzaviené spojenectvi
s Asgardem, uzavre ho, jakmile k tomu dostane prilezitost.

KARTY ARTEFAKTU, KARTY
POZEHNANI A BOJOVE KARTY

Protoze stoupenec nevyuziva efekty karet pozehnani, artefaktd
ani bojovych karet, nedochazi zde k zadné zméné pravidel.

NESTVURY

NepouZivejte v jedné hie souCasné morské nestvary
(Jérmunganda a/nebo krakena) a zkazené hrdiny s prioritni
zvlastni akci Nestv(ry.

Vsechny ostatni nestviiry mlzete zapojit do sélové hry beze zmén.

ARCINEPRATELE

Fenri — Tento arcinepfitel neni uréen pro sélovou hru.

Naglfar — Tohoto arcinepfitele mizete pouzit v sélové hre, pokud
nebudou mit zkazeni hrdinové prioritni zvlastni akci Nestvdry.
Stoupenci ignoruji Naglfarovu pasivni schopnost.

ROZSIRENI PRO 5. HRACE

Toto rozsifeni neni ur€eno pro sélovou hru.

NAVRH HRY: Adam Kwapiriski

NAVRH SOLOVEHO MODU: David Turczi

VYVOJ SOLOVEHO MODU: Xavi Bordes, Wojciech Frelich,
Ernest Kiedrowicz

TESTOVANI A VYVOJ: Krzysztof Belczyk, Chuck Case,
Wojciech Frelich,Gonzalo ,,Owen*“ Lopez, Pawet Samborski,
Kieran Symington, Filip Tomaszewski, Jan Truchanowicz

PRAVIDLA: Wojciech Frelich, Ernest Kiedrowicz,

Adam Kwapinski

VEDOUCI VYTVARNEHO ZPRACOVANI: Patryk Jedraszek,
Marcin Swierkot

ILUSTRACE: Dominik Mayer, Ewa Labak, Patryk Jedraszek,
Jakub Dzikowski, Pamela tuniewska, Piotr Foksowicz,

Piotr Orleanski

GRAFICKY DESIGN: Adrian Radziun, Michat Lechowski,
Klaudia Wéjcik, Karolina taski, Patrycja Marzec

DTP ANGLICKE VERZE: Patrycja Marzec, Rafat Janiszewski,
Jedrzej Cieslak

3D GRAFIKA: Mateusz Modzelewski, Piotr Gacek,

Michat Lisek, Marek Kondratowicz, Jedrzej Chomicki
EDITACE A KONTROLNI CTENI: Tyler Brown

PRODUKGCE: Olga Baraniak, Adrianna Kociecka, Anna Czajka,
Jacek Szczypinski, Dawid Przybyta, Michat Mattosz,

Witold Chudy

PREKLAD: V&clav Prazak

VEDOUCI CESKE LOKALIZACE PROJEKTU: Marek Vejborny
DTP CESKE VERZE: Marek Jaro$

ZVLASTNI PODEKOVANI SI ZASLOUZI: Mateusz
Gospodarczyk, Piotr Kotodyriski, Joanna Kurek, Martyna
Machnica, Aleksandra Matek, Pawet Migryt, Michat Sierko,
Julia Sinielewicz, Jacek Tobota. Przemystaw Kotlinski a jeho
testovaci tym. Ken Cunningham a CodedCardboard za vyrobu
TTS prototypu.

Vsichni, kdo vénovali €as a Usili testovani a vyvaoji hry.



