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36 KARET POZEHNANI 3 KARTY BOHU 0 DRAUG
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VELKE PANSTV

STAVITEL MONUMENTL

Jedno celgkiz:

den zcela dokoneny

. o L. 6 VELKYCH KARET NESTVUR
10 KARET PREDZVESTI 2 STUPNICE CHRAMU

RAGNAROKU

14 KARET UTOKU 6 KARET PUVODU
NESTVUR

VELKA KARTA ARCINEPRITELE

3 ARTEFAKTY BOHU 6 ARTEFAKTU NESTVUR 4 PREHLEDOVE 4 PREHLEDOVE 4 PREHLEDOVE (LOKI)
KARTY C. 1 KARTY C. 2 KARTY C. 3
FREYJIN MONUMENT (ROZEBRANY) 5 FIGUREK HRDINU) 24 FIGUREK ARMAD

4 FIGURKY DRAKKARU

ODINUV MONUMENT (ROZEBRANY)

6 FIGUREK NESTVUR .y
16 FIGUREK KNEZ{

TORUV MONUMENT (ROZEBRANY)

U
@) Herni material pro sélovou hru
je uveden v samostatnych pravidlech.

Chybi vdm komponenta nebo mate nékterou
poskozenou? Napiste nam na info@albi.cz,

1 FIGURKA ARCINEPRfTELE (LOKI) radi vam zdarma zasleme novou!



KLICOVE PRVKY

CiL HRY

Ve hre Lords of Ragnardk ztélesnuji hraéi hrdiny ze severskych
mytd, ktefi dobyvaji Uzemi, bojuji se zufivymi nestvirami a stavi
monumenty severskym bohlm. Postupné se stfidaji v tazich
po sméru hodinovych rucic¢ek, dokud néktery z nich nesplini
jednu ze tfi podminek nutnych pro vitézstvi NEBO hra neskon¢i
Ragnarékem.

TRI PODMINKY VITEZSTVI VE HRE
VELKY JARL - Hra& okamzité zvitézi, jestlize ziska nadvladu nad
v8emi regiony na 3 uzemich.

VELKY GODI — Hra¢ okamzité zvit&zi, jestlize ovladne 5 regionl
s postavenymi chramy. Pokud ovlada 4 regiony s chramy, mize
tuto podminku splnit, kdyZz ovladne dal$i region s chramem
nebo postavi chram v jednom ze svych region(, kde dosud
zadny neni.

@ Ve hie 2 hracl postacuje k vitézstvi ovladnout 4 regiony
s chramy (misto 5).

ZABIJAK NESTVUR - Hraé okamzité zvitézi, jestlize skoli
arcinepfitele (Lokiho). Arcinepfitele mize lovit pouze hrag, ktery
jiz skolil dvé jiné nestvdry.

1.

@ Ve he 2 hracd postaduje k zahajeni lovu na Lokiho skoleni
1 nestvlry (misto 2).
/ N
ARCINEPRITEL
Arcinepritel je mocna bytost, ktera méni pravidla hry.
Nez zacnete, ujistéte se, ze vSichni chapou pravidla
uvedena na karté arcinepfitele. Pokud néktery hrac
arcinepritele skoli, spini tak podminku vitézstvi Zabijak
nestvir a okamzité vyhrava. Pro arcineptitele plati
stejna pravidla jako pro nestviiry, ale on sam NENIi
nestvlra, takze s vyjimkou lovu se ho efekty vztahuijici se
k nestviram netykaji, pokud neni vyslovné uveden opak
§ (k vyhodnoceni lovu vice na str. 11.)

/
V kazdé hie mlze byt pouze jeden arcinepfitel — hraci si ho
vyberou pfed zaCatkem partie. V zakladni hie je jedinym
moznym arcinepfitelem Loki, dals$i jsou soucasti rozsireni
(rozsifeni nejsou k dispozici v éeském jazyce).

RAGNAROK

Prichazi Ragnardk. Nastala velkd zima a tfi kohouti jsou
pripraveni zakokrhat. V prdbéhu hry se budou objevovat rizné
predzvésti Ragnaroku. Kdykoli nékdo stavi monument, méli
by hraci zkontrolovat, zda se nenaplnila néktera z predzvésti
Ragnardku. Pokud ano, otocte pfislusnou kartu predzveésti licem
dold. Jestlize jsou po ukonéeni zvlastni akce Monument otoeny
licem dol alespori 3 karty predzvésti, nastava Ragnarok.

V takovém pfipadé odehraje kazdy z hrac¢d svij posledni tah. To
znamena, ze zavére€ny tah celé hry provede stejny hrac, ktery
svou zvlastni akci Monument vyvolal Ragnardk. Jestlize zadny
hra¢ ve svém poslednim tahu nesplni nékterou z podminek
vitézstvi (pokud ano, hra okamzité konéi a dotyCny se stava
vitézem), vyhrava ten, kdo ovlada nejvice regiond sousedicich
s Yggdrasilem (Ustrednim bodem celé mapy, na némz se nachazi
akéni kruh). V pfipadé shody vitézi ten hrag, jenz odehral svij
posledni tah dfive.



HERNI PLAN

Mapa na hernim planu je tvorena tfemi druhy oblasti, které jsou
od sebe oddéleny hranicemi: regiony, fiSemi a mofi. Kruhova
oblast ve stfedu herniho planu, kde je umistén akéni kruh,
predstavuje Yggdrasil.

UZEMI A REGIONY

UZEMI — Sestava ze 3 nebo 4 regionl stejné barvy (a rovnéz
oznacenych stejnym symbolem). Hrag, ktery ovlada vSechny
tyto regiony, ovlada zaroven i celé uzemi. Ovladnuti urcitého
poétu Uzemi mUlze predstavovat nékterou z predzvésti
Ragnar6ku, nebo dokonce splnéni podminky vitézstvi Velky Jarl.

REGIONY - Jedna se o nejobvyklejsi oblasti ve hfe. Maji Cisla
od 1 do 21 (resp. od 1 do 16, pokud se pouziva mapa pro
2 hrace). Kazdy z nich ma hodnotu populace a obsahuje jeden
¢i vice symbol(:

MONUMENT U — Ve hre se objevuiji 3 regiony s monumenty.
Monument predstavuje Ctyrdilna figurka, ktera se bé&hem hry
postupné kompletuije (stavi). Hra¢i mohou k monumentdim vysilat
své knéze, aby zvysili viastnosti svych hrdinl &i ziskali od boht
jiné vyhody. Kazdy monument za¢ina hru na 0. urovni (podstavec)
a lze ho vystavét az na 3. Uroven. S kazdym monumentem je
rovnéz spojena karta jedinecného bozského artefaktu, ktera
obsahuje stejny symbol jako pfislusny region. Hrac, ktera ovlada
region s monumentem, ziskava rovnéz pfislusny artefakt.
OSADA ;{‘.P; — Jestlize hrac aktivuje armadu v regionu s osadou,
miZe se rozhodnout zvysit jeji silu. Rovnéz tak smi v daném
regionu pomoci zvlastni akce Posily naverbovat novou armadu.

SVATYNE ﬂ - Pokud se v regionu nachazi svatyné, miize
do néj hra¢, jenz dany region ovlada, umistit pomoci jedné ze
zvlastnich akci chram. V kazdém regionu se svatyni se mize
nachazet vzdy pouze jeden chram.

KOVARNA Q — Na zac¢atku hry hraci nahodné umisti do takto
oznacenych regionl Zetony kovaren. Kazdy z nich udava, jaky
druh runy je zde mozné ziskat. Ke kazdé kovarné se umisti
jeden Zeton pfislusné runy na zacatku hry a poté vzdy, kdyz
nékdo stavi monument. Runy z kovarny mohou sebrat hrdinové
v kroku modlitby nebo je mohou hragi ziskat ze svych regiond,
jestlize stavi monument. Zetony kovaren se z herniho planu
nikdy neodstranuiji.

4 RUNY N

Hracéi mohou v prdbéhu hry ziskat runy rlznymi zplsoby.
Ve hie se vyskytuji tfi druhy run, kazda s vlastnim
symbolem: uruz  , othila  aalgiz

Runy vétsinou sbiraji hrdinové béhem kroku modlitby, ale
hraci se k nim mohou dostat i jinymi zpUsoby. Jestlize hra¢
ziska runu z kovarny, vezme si pfislusny zeton a umisti ho
do své zasoby. Pokud ma hra¢ ziskat runu jinym zplsobem,
vezme si zeton runy z banku (ve vétsiné pripadl si mize
vybrat jeji druh) a umisti ho do své zasoby.

VsSechny ziskané runy se nachazi v hra¢ové osobni zasobé
a Ize je pouzivat pfi runovych akcich. Pocet run, jez mize
hra¢ mit ve své zasobg, je limitovan Moudrosti @ jeho
hrdiny.

N\

HODNOTA POPULACE
A OVLADNUTI REGIONU

Regiony mohou byt neutrdini nebo ovladané nékterym z hraca.
V takovém pfipadé jsou povazovany za jeho a oznaceny jeho
ukazateli nadvlady. V kazdém regionu se mohou nachazet armady
pouze jednoho hrace (s vyjimkou bitvy). Jestlize ma na konci
nékterého kroku hra¢ v neutrdlnim regionu armady s celkovou
silou vétsi nebo rovnou mistni hodnoté populace, dany region
okamZité ovladne. Umisti sem svij ukazatel nadvlady tak, aby
zakryl hodnotu populace - ta nebude mit ve hie nadale vyznam,
pokud nedojde k odstranéni ukazatele nadvlady a region se
tak nestane znovu neutralnim (napfiklad diky Utocnému efektu
nékteré nestviry).

/

Zeleny hra¢ aktivuje armadu a presune ji do sousedniho regionu ¢. 19.
ProtoZe sila této armady je 4 a hodnota populace regionu take, zeleny
hra¢ dany region automaticky ovladne a zakryje hodnotu populace
svym ukazatelem nadviady.

S ovladnutymi regiony zachazejte tak, jako by mély hodnotu
populace 0. To znamend, ze jakakoli armada mize tento region
ovladnout jiz jen tim, ze do néj vstoupi. Pokud uz se zde nachazi
armada jiného hrace, dojde k bitvé. V zavislosti na jejim vysledku
bud’ dany region zméni svého vladce, nebo zlistane pod kontrolou
pavodniho hrace.

RISE A MORE

Vedle regiond se na mapé nachazi jesté dva dalsi druhy oblasti:
MORE - Mof¥ské oblasti lemuji celou mapu. Na mofich se mohou
objevit a pohybovat pouze drakkary. Drakkary rliznych hracd se
mohou nachazet na stejném mofi. More nelze ovladnout a mezi
drakkary nedochazi k bitvam.

Hra¢ mize presouvat své armady a hrdinu z jednoho pfimoiského
regionu do druhého, pokud je mezi nimi more s jeho drakkarem.
Jinymi slovy, pro u¢ely pohybu armad a hrdiny (ale jen pro né)
se regiony sousedici s mofem, kde ma dany hrac¢ svij drakkar,
povazuiji z jeho hlediska za sousedici.

Zeleny hra¢ muize presunout armadu pomoci drakkaru do vSech
vyznacenych regiond.

RISE - Jedna se o oblasti, jeZ nejsou soudasti zadného tizemi. Do
fi8i nelze nic umistovat ani pfesouvat s vyjimkou ukazatelli nadvlady,
které znadi, ze hraci s danou Fisi uzavieli spojenectvi. S jednou fisi
mUze mit uzavieno spojenectvi vice hracd a kazdy hra¢ mdze byt
spojencem vsech Fisi.

/ N

UZAVIRANI SPOJENECTVI
Hraci mohou uzavirat spojenectvi s fiSemi, aby od nich
pfi zvlastnich akcich ziskali bonusy. Zakladni zplsob,
jak to udélat, je mit hrdinu v regionu, ktery s vybranou
fiSi sousedi, a zaplatit pfisluSnou runu (viz Runové akce
ddle). Aby bylo zfejmé, Ze hra¢ ma s urcitou Fisi uzavrené
spojenectvi, umisti do ni sv{j ukazatel nadvlady. Jestlize
se jedna o prvniho hrace, ktery s danou fisi uzavrel
spojenectvi (tj. nenachazi se zde dosud zadny ukazatel
nadvlady), dobere si tento hra¢ navic 1 bojovou kartu.
Kazdy hra¢ smi s kazdou fisi uzavfit spojenectvi pouze
jednou a uzaviené spojenectvi pretrvava az do konce hry. )




HRDINOVE

Hrdinové a jejich rozvoj predstavuiji jednu z hlavnich soucasti
hry. Kazdy hrdina ma na své desti¢ce uvedenou jedinec¢nou
zvlastni schopnost a bonus za plvod z karty, jiz si hra¢ vybere
na zacatku hry. Zvlastni schopnost funguje béhem celé hry,
zatimco bonus za plvod se uplatni pouze jednorazové na
zacatku partie.

Kazdy hrdina ma tfi vlastnosti, které zacinaji na hodnoté 2 a Ize
je zvysit az na maximum 6:

AUTORITA @ — Ur€uje pocatecni silu kazdé armady, kterou
hra¢ v prdbéhu hry naverbuje.

MoOC @\) - Udava, kolik bojovych karet si hra¢ dobere na
zacatku kazdého lovu. Zaroven urCuje, jaké regiony Ize zabrat
pomoci zvlastni akce Uzurpace. Hrdinové mohou uzurpovat
pouze regiony s hodnotou populace (v pfipadé neutralnich
regiond) nebo celkovou silou armad (v pfipadé regionl jinych
hrach) nizsi nebo rovnou jejich moci.

MOUDROST <) — Porovnava se bé&hem lovu se slabinami
nestvlry. Zaroven uréuje maximalni pocet bojovych karet a run,
jez mdze hra¢ mit v jakémkoli okamziku ve své zasobé. Limit se
pocita zvlast pro bojové karty a zvlast pro runy. To znamena, ze
hra¢ hrdiny s Moudrosti 2 mlze mit soucasné ve své zasobé
az 2 bojové karty A ZAROVEN 2 runy. Kdykoli by hrag¢ ziskanim
bojové karty nebo runy prekrocil svdj povoleny limit, vezme si
je, ale ihned poté musi pfislusny pocet karet/run odhodit licem
dold, aby dodrzel své maximum. Jedinou vyjimku pfedstavuje
lov. V jeho pribéhu mize mit hra¢ libovolny pocet bojovych
karet; k pfipadnému odhazovani na zékladé povoleného limitu
dochazi az po skonéeni lovu.

D v » »

5 I,:L(I;SII{ HE%EII MATERIAL
HRACSKA DESKA — Deska se stupnicemi vlastnosti a misto pro
desti¢ky hrdind, karty plvodu, knéze a runy, jez hraéi maiji ve
své osobni zasobé.

ARMADA - Kazda arméada je pfedstavovana figurkou se silou
od 1 do 6, ktera je znazornéna na cCiselniku na jejim podstavci.
Tuto hodnotu Ize béhem hry zvysit pfi aktivaci armady nebo
jinymi zpGsoby. MizZe se rovnéz snizit v dlsledku prohranych
bitev a utrpénych ztrat, efekty bojovych karet, poklesem
moralky zplsobenym nestvlrami, Utoky nestvir na regiony atd.
Jestlize sila armady klesne pod 1, je zni¢ena a hra¢ ji musi vratit
z herniho planu zpét do své zasoby. Soucet sil v§ech armad
jednoho hrace v urcitém regionu se nazyva vojenska sila.

DRAKKAR - Figurka, ktera se mlze pohybovat pouze po
mofich. Armady a hrdinové mohou vyuzivat drakkar jako most,
tj. v8echny regiony, které sousedi s mofem, kde se hraciv
drakkar nachazi, se pro ucely pohybu jeho hrdiny a armad
povazuiji za sousedici.

KNEZ - Kazdy knéz je predstavovan figurkou. Hraci
ziskavaji knéze ve své barvé z banku do své zasoby (na desku
hréce) za stavéni chrdmd a monumentd nebo jako odménu
pfi lovu. Knézi z hraCovy zasoby mohou byt umisténi béhem
kroku modlitby na jakykoli monument (dany hra¢ nemusi region
s monumentem ovladat nebo tam mit svého hrdinu) s volnou
pozici pro knéze. Knézi se nikdy neumistuji na jina mista na
hernim planu.

POHYB

Vétsina figurek se b&hem hry miiZze pohybovat. To se tyka hrdind,
armad, drakkar(, nestvlr a arcinepfitele. Zbyvaijici figurky (jako
monumenty nebo knézi) se pohybovat nesmi. Pro r(zné druhy
figurek plati rlizna pravidla pro pohyb.

POHYB HRDINY —Hrdinové se mohou presunout do libovolného
sousedniho regionu bez ohledu na jakékoli zde pfitomné figurky
nebo na to, kdo ho ovlada. Smi pfi pohybu vyuzivat drakkary
a zpravidla se pohybuiji v kroku hrdiny.

POHYB ARMADY - Armady se mohou piesunout do libovolného
sousedniho regionu bez ohledu na jakékoli zde pfitomné figurky
nebo na to, kdo ho ovlada. Jestlize se armada presune do
regionu, kde se nachazi armady jiného hrace, na konci daného
kroku dojde k bitvé (viz Vyhodnoceni bitvy na str. 12). Armady
smi pfi pohybu vyuzivat drakkary a zpravidla se pohybuiji v kroku
manévrd nebo jestlize hrd¢ provede zvldstni akci Mobilizace.
Armady se nemohou presunout do regionu, kde se zdrzuje Loki
(jedna se o zvlastni pravidlo tohoto arcinepfitele).

USTUP — Armady jsou nékdy nuceny ustoupit. To znamend,
ze jejich vlastnik je musi presunout z jejich aktudlni pozice do
nékterého sousedniho regionu, ktery sam ovlada. Pokud zadny
takovy region neexistuje, jsou dané armady zniCeny (vraci
se z herniho planu do zasoby svého hrace). BEhem ustupu
smi armady vyuzit drakkar. Ve vét$iné pfipadd musi armady
ustoupit po prohrané bitvé, ale k Ustupu je mohou pfimét
i nékteré nestviiry nebo dalsi efekty. Ustup se z hlediska hernich
mechanismU nepovazuje za pohyb.

POHYB DRAKKARU - Drakkary se mohou presunout na
sousedici more bez ohledu na jiné drakkary. Zpravidla se
pohybuiji v kroku hrdiny.

POHYB NESTVURY - Nestviry se mohou pfesunout do
libovolného sousedniho regionu bez ohledu na jakékoli zde
pritomné figurky nebo na to, kdo ho ovlada. Nestviiry NESMI
pfi pohybu vyuzivat drakkary. Pohybuji se béhem své aktivace.

POHYB ARCINEPRITELE — Kazdy arcinepfitel ma sva pravidla
pro pohyb, kterd jsou uvedena na jeho karté.

POHYB A UMISTENI
Nékteré herni efekty hra¢tim fikaji, Ze maji néco ,,umistit*
na herni plan. Umistovani se nepovazuje za pohyb, takze
jakakoli pravidla vztahujici se k pohybu se zde neuplatni.
V pfipadé ,umisténi“ hra¢ jednoduse vezme pfisluSnou
véc (z hracskeé desky, banku nebo osobni zasoby) a pfida
ji na herni plan na misto uréené danym pokynem.

V »
A ZASOBA HRAGU
Ve hfe Lords of Ragnarék mohou hradi vlastnit spoustu riznych
véci. Hrac¢i vlastni vSe ve své zasobé. To se vztahuje na
neumisténé armady, knéze a runy (ale nikoli ty v banku), stejné
jako nabojové karty, jez majiv ruce, a karty artefaktd a pozehnani
ziskané béhem hry. Hraci rovnéz vlastni vSechny komponenty
na hernim planu, které jsou pod jejich kontrolou: regiony s jejich
ukazateli nadvlady a nestviry s podstavci v jejich barvé. Hragi
nemohou vlastnit fie, mofe, monumenty (na rozdil od region(,
kde se nachazi) a arcinepfitele. VSechen herni materidl, ktery
se nenachazi na hernim planu nebo v zasobach hracéd, patfi
do spole¢ného banku. Pokud narazite v textu na slovni spojeni
Jregion nestvary“ (napt. Grendellv region), jedna se o region, kde
se dana nestvlira momentalné nachazi (ale neovlada ho).




PRED SAMOTNOU PARTII

PRIPRAVA HRY

Umistéte herni plan nahoru tou stranou, kterd odpovida poctu
zucastnenych hra¢d. Strana pro 2 hrace je oznacena @)

. Polozte Zetony Fi&i na pfislusna mista. Zetony Niflheimu
a Jotunheimu jsou odligné pro hru 2 hrac¢l a 3-4 hradd, takze
se ujistéte, Zze pouzivate ty spravné.

. Umistéte akéni kruh na Yggdrasil nahoru tou stranou, ktera
odpovida aktudlnimu poétu hrac¢h, aby uvedené akce
ukazovaly na pfislusné rise.

. Vezméte kartu se stupnici chramu odpovidajici aktualnimu
poctu hracu, vyberte si jednu jeji stranu (strana se 2 poli
s napisem ,VYBER® je doporugena pro prvni hru) a polozte
ji pobliz herniho planu. Postavte na ni chramy tak, aby
vSechna pole stupnice byla zaplnéna. Nadpocetné chramy
vratte do krabice.

. Nahodné umistéte zetony kovaren licem nahoru na pfislusna
mista do regiond se symbolem kovarny. Ke kazdé kovarné
polozte Zeton s pfislusnou runou.

&, Ve hie 2 hracl pouzijte 3 kovarny s rdznymi druhy run
a jednu dalsi vybranou nahodné ze zbyvajicich.

6. Umistéte podstavce monumentl do regionli s odpovidajicimi
symboly  vlastnosti: Odinovi _phislusi  Autorita @
Térovi Moc 3/ a Freyje Moudrost ‘\% ). Zbylé ¢asti monumentd
polozte pobliz pfislusnych regiond s podstavci. Karty
bohl a boZskych artefaktll poloZte na herni plan nedaleko
odpovidajicich monumentd.

7. Pfipravte si 6 karet nestvir. Kazda karta ma v pravém hornim
rohu symbol runy. Vezméte 2 karty nestvir se stejnou runou a
nahodné umistéte jednu nad druhou. TotéZ provedte s druhym
parem nestvlr se stejnou runou a nakonec i se tieti dvojici. Ke
kazdé karté poté umistéte figurku a artefakt piislusné nestviry.

8. Kartu a figurku arcinepfitele (Lokiho) umistéte vedle herniho
planu.

9. Zamichejte oddélené bojové karty, karty Gtokl nestvar, karty
pozehnani a karty udalosti. PoloZte je jako bali¢ky licem dol(
vedle herniho planu.

@) Ve hie 2 hracl vytfidte pred michanim karet udalosti
v8echny karty s Cisly 17 a vySe a vratte je zpét do krabice.

10. VSechny zetony run dejte vedle herniho planu jako spole¢ny
bank.

11. Polozte 5 karet predzveésti Ragnarbku v zavislosti na
aktualnim poctu hracd (viz symboly na kartach) licem nahoru
do fady nad herni plan.

11.

on)
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12,

13.

14.

15.

Kazdy hra¢ si vezme 3 prehledové karty (€. 1-3), 3 ukazatele
vlastnosti a v8echny komponenty ve vybrané barvé (hra¢skou
desku, 6 figurek armad, 4 figurky knézi, 1 figurku drakkaru,
20 ukazatell nadvlady, 2 velké podstavce a 1 podstavec pro
hrdinu). Knéze umistéte do banku a zbyly material na desku hrace.

Otocte vrchni kartu z bali¢ku udalosti a postavte figurku
Lokiho do regionu, jehoz ¢&islo je uvedeno na karté udalosti;
tu nasledné poloZzte na odhazovaci hromadku karet udalosti.

Nyni otacejte karty z balicku udélosti, abyste na herni plan
umistili nestviry. PoCet karet, jez je tfeba takto otogit, odpovida
poctu hracl. Otocte prvni kartu a podivejte se na runu, ktera
je uvedena v ¢asti ,UMISTENI*. Poté vezméte figurku nestviiry
se stejnou runou na jeji karté a postavte ji do regionu z karty
uddlosti. Pokud jsou mimo herni plan dosud obé nestviry
s touto runou, umistéte tu horni. Jestlize jsou na hernim planu
naopak jiz obé& nestvlry s touto runou, nedélejte nic. Bez
ohledu na to, zda byla nestvira umisténa nebo ne, se dana
karta pocita do limitu karet, jez se musi otocit. Otocenou kartu
polozte na odhazovaci hromadku karet udalosti. Tento postup
opakuijte, dokud neotodite tolik karet udalosti, kolik je hracd.

Provedte vybér hrdinli popsany na nasledujici strané.

10.



PRUBEH HRY

» hd
VYBER HRDINY
Nahodné urcete prvniho hrace - ten zahaji vybér hrdiny.

1. Vezme si nahodné 2 desti¢ky hrdinli a 2 karty pvodu. Rovnéz
tak si vezme kartu ptivodu Odindv syn / Odinova dcera.

2. Poté si z téchto destiCek a karet vybere 1 destiCku hrdiny
a1 kartu pivodu. Jestlize si nevybral kartu Odindv syn / Odinova
dcera, pfeda ji hraci po své levici. Zbylé karty plvodu a desticku
hrdiny (které si nezvolil) vrati zpét do banku (zamichaji se zpatky
mezi prislusné komponenty, takze si je pfipadné bude moci vzit
jiny hrac).

Poté, co si hra¢ vybere svého hrdinu a svij pdvod, provede

nasleduijici:

3. Vezme si figurku vybraného hrdiny a nasadi ji do podstavce
ve své barve.

4. PolozZi ukazatele vlastnosti nahoru ,nezranénou“ stranou
(tj. tou, na které neni uvedeno ,,2“) na prvni pozici na stupnici
vlastnosti. Pozice zakryta ukazatelem vlastnosti udava jeji
aktualni hodnotu (poc¢ateéni hodnota je tedy 2).

5. Dobere si 1 bojovou kartu.

6. Umisti svUj drakkar na jakékoli mofe (dokonce i kdyby se tam
jiz nachazely drakkary jinych hracl). Poté umisti svého hrdinu
a 2 armady se silou 1 do jednoho regionu, ktery sousedi
s mofem s jeho drakkarem. Svého hrdinu a armady nemize
umistit do regionu, kde se jiz nachazi armady nebo ukazatel
nadvlady jiného hrace. Jestlize ma vybrany region hodnotu
populace 2, umisti sem svljj ukazatel nadvlady a prevezme
nad nim kontrolu.

7. Polozi kartu plvodu na svou hraéskou desku a vyhodnoti
jeji efekty.
8. Polozi desti¢ku hrdiny na kartu pdivodu na své hrac¢ské desce.

V poradi po sméru hodinovych rucic¢ek provede kazdy hrac vyse
uvedené kroky, dokud nebudou mit vSichni svého hrdinu.

Hrag, ktery si vybral kartu péivodu Odintv syn / Odinova dcera, se
v dané partii stane zacinajicim hra¢em. Pokud si tento plvod nikdo
nezvolil, zGstane prvnim hra¢em ten, kdo zahajoval vybér hrdiny.

Nyni jsou hraci pfipraveni pustit se do hry.

PRUBEH TAHU

Hra Lords of Ragnartk probihd po fadu tah(, které provadi
hraci jeden po druhém v poradi po sméru hodinovych rucicek.
Hrac, jehoz tah pravé probiha, je povazovan za aktivniho hrace.
Hraclv tah se déli na nékolik krokd, které je tfeba provadét
v uvedeném poradi. Jedinym povinnym krokem je krok zvlastni
akce - ostatni kroky Ize vynechat, pokud si to aktivni hrac¢ preje.

1. MODLITBA

Aktivni hra¢ mudze provést oboji:

VYSLANI KNEZE - Aktivni hra& smi umistit jednoho knéze ze své
zasoby k libovolnému monumentu, pokud je u néj alespon jedna
volna pozice. Aby mohl knéze umistit, nemusi region s vybranym
monumentem ovladat ani zde mit svého hrdinu. Jakmile je knéz
takto umistén, zlstavd u daného monumentu (a blokuje zde
jednu pozici pro knéze), dokud nékdo neprovede zviastni akci
Monument. Jestlize hra¢ vysle knéze k monumentu, ziskava
vyhody od boha, jehoz dany monument predstavuje. Vyslani knéze
ma vzdy za nasledek trvalé zvySeni jedné vlastnosti v zavislosti na
tom, o jaky monument se jednd, a pokud je alespori na 1. Urovni,
ziska hra¢ dalsi bonusy popsané na karté prislusného boha. Cim
vic se monument blizi k dokonceni, tim vétsi bonusy poskytuje,
ale vlastnost se vzdy zvySuje o 1. Aktivni hra¢ muze vyslat svého
knéze k monumentu, i kdyz neni schopen veskeré bonusy vyuzit.
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Zeleny hrac vysle svého knéze ke zcela dokonéenému monumentu Tora
a zvysi Moc svého hrdiny o 1 (v tomto pfipadé ze 2 na 3). A protozZe
monument dosahl 3. Urovné, dobere si navic 3 bojové karty.

TVORBA RUNY - Pokud se hrdina zdrzuje v regionu s kovarnou,
u niz se nachazi zeton runy, mdze si ho hraé vzit a ptidat do
osobni zasoby. Kdykoli by si mél vzit runu a tim prekrocit svij
povoleny limit, vezme si ji, ale ihned poté odhodi libovolnou
svou runu, aby dodrzel své maximum. Odhozené runy se vrati
zpét do banku.

2. HRDINA
V tomto kroku si aktivni hra¢ mlze vybrat jednu z nasledujicich
moznosti:

A. Presunout svého hrdinu az o dva regiony.

B. Presunout svUj drakkar az o dvé more.

C. Vylécit 1 zranéni svého hrdiny. V tomto pfipadé hrac
otoci jeden ukazatel vlastnosti, ktery byl dosud nahoru
»zranénou“ stranou. Po vyléCeni zlstane ukazatel na
stupnici dané vlastnosti na stejné pozici.

ZRANENI A LECENI
Jestlize hrdina utrzi zranéni, otote ukazatel jedné vlastnosti
»Zranénou* stranou nahoru, aniz byste ménili jeho pozici na
stupnici. Jestlize ma hrdina jiz vSechny ukazatele ,,zranénou*
stranou nahoru a mél by utrzit dalsi zranéni, ignoruje ho.
Pokud je ukazatel vlastnosti ,,zranénou“ stranou nahoru, je
jeji hodnota 2 bez ohledu na pozici ukazatele na stupnici.
Ukazatelem je mozné i naddle posouvat, pokud se ma
hodnota vlastnosti zvysit nebo snizit. Kdyz se zranéni vyléci,
otodi se ukazatel opét nezranénou stranou nahoru.

3. RUNOVE AKCE
Aktivni hra¢ mlze béhem tohoto kroku zaplatit runy ze své
zasoby, aby provedl JEDNU runovou akci, jez stoji 1 az 3 runy.

Vs8echny zakladni runové akce s cenou 1 runa vyZzaduiji zaplaceni
jedné konkrétni runy. Napriklad pokud chce hra¢ ziskat nadviadu
nad nestvirou, musi zaplatit runu, jeZ se shoduije s runou na jeji karté.

Drazsi runové akce vyzaduji sadu 2 nebo 3 run. V takovém
piipadé se musi jednat o runy rlznych druhd (s rdiznymi symboly
na Zetonech). Existuje celkem 9 zakladnich runovych akci, ale
hra¢i mohou ziskat pfistup k dal§im skrze karty pozehnani nebo
jiné efekty.

ZAKLADNI RUNOVE AKCE:
1 runa (stejna jako na karté nestvlry/arcinepfitele nebo u fise):
- Hra¢ pouzije runovou schopnost arcinepfitele v regionu
se svym hrdinou.
- Hra¢ ovladne neutrdini nestvlru v regionu se svym
hrdinou (o ovladnuti nestvar vice na str. 10).
- Hra¢ uzavie spojenectvi s Fisi, ktera sousedi s regionem
s jeho hrdinou. Navic si dobere 1 bojovou kartu, jestlize
uzavrel s danou fisi spojenectvi jako prvni.
Sada 2 run (rdzného druhu):
— Hrac¢ zvysi silu jedné své armady na hernim planu
o 1 (tato armada nemusi byt v jeho regionu s osadou).
— Hrag aktivuje jednu neutralni nestvdru nebo nestvaru,
kterou ovlada (o aktivaci nestvlr vice na str. 10).
— Hrac si dobere 1 bojovou kartu.
— Hra¢ umisti svého hrdinu do libovolného regionu.

Sada 3 run (rlizného druhu):
— Hrac¢ zvysi o 1 jednu vlastnost svého hrdiny s nejnizsi
hodnotou.
— Hrac si dobere 2 bojové karty.

4. MANEVRY

Aktivni hra¢ maze v tomto kroku aktivovat jednu svou armadu.
Pokud na hernim planu dosud zadnou nemd, mdze misto toho
jednu armadu naverbovat.

/ N

AKTIVOVANI A VERBOVANI ARMADY
Aktivovani armady — Kdykoli hra¢ aktivuje armadu, mize
si vybrat jednu z nasledujicich moznosti:

— Presunout svou armadu do sousedniho regionu.
— Zvysit o 1 silu jedné své armady, pokud se nachazi
Vv jeho regionu s osadou.

Naverbovani armady - Kdykoli hra¢ verbuje novou
armadu, umisti jednu figurku armady ze své zasoby na
herni plan. Tato armada bude mit silu rovnou Autorité
@ jeho hrdiny. Nové naverbovana armada mlze byt
umisténa do jakéhokoli regionu, jenz sousedi s hraGovym
drakkarem, nebo do jeho regionu s osadou. Takto Ize
umistit armadu do regionu sousediciho s hraéovym
drakkarem, i kdyz se zde nachazi cizi armada, ale
nasledné dojde k vyvolani bitvy.

N\




5. ZVLASTNI AKCE

V tomto kroku si musi aktivni hra¢ vybrat jednu zvlastni akci, na
jejiz pozici na akénim kruhu umisti svlij ukazatel nadvlady. Aby
si mohl danou zvlastni akci zvolit, musi byt schopen provést
jeji efekt (nemuze napfiklad pouZit zvlastni akci Posily, jestlize
uz ma vS8echny své armady na hernim planu). Smi si vybrat
i zvla$tni akci, na jejiz pozici leZi ukazatele nadvlady jinych hraca,
ale ne jeho vlastni. Ukazatele nadvlady umisténé na pozici jedné
a téze zvlastni akce na akénim kruhu se pokladaji na sebe, ¢imz
postupné vznika sloupeéek z ukazateld.

Kdyz je na pozici pro zvlastni akci umistén prvni ukazatel
nadvlady, mohou vSichni hraci, ktefi maji uzaviené spojenectvi
s FiSi spojenou s touto akci, ziskat od dané fiSe bonusy. P¥i jejich
pridélovani se zacind hra¢em po levici aktivniho hrace, takze
aktivni hra¢ dostane svij bonus jako posledni.

)]

Zeleny hra¢ umisti svij ukazatel nadvlady na zviastni akci Nestvry.
Zeleny a Cerveny hra¢ mohou ziskat bonusy od fiSe, protoZe se jedna
o prvni ukazatel nadvlady umistény na tuto akci a oba maji uzaviené
spojenectvi s fiSi spojenou s danou akci (v tomto pfipadé se jedna

o Muspelisheim). Cerveny hrag ziska sviij bonus pred zelenym.

Pokud se na pozici zvlastni akce nachazi vice ukazatell
nadvlady, hrag, jehoz ukazatel byl pravé zakryt, ziska z banku
1 libovolnou runu.
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Cerveny hrad polozi sviij ukazatel nadvlady na ukazatel zeleného hrade.
Zeleny hrac proto ziska z banku 1 libovolnou runu.

Hragi ziskavaji runy nebo bonusy od fiSe dfive, nez vyhodnoti
danou zvlastni akci.

Zvlastni akce Monument predstavuje vyjimku a funguje odlisné.
Muze si ji zvolit pouze hra¢, jenz ma uz alespori jeden svij
ukazatel nadvlady na nékteré pozici pro akce na akénim kruhu.
Kdyz se aktivni hrd¢ rozhodne pro zvlastni akci Monument,
neumistuje svlj ukazatel nadvlady. Nepfidéluji se proto zadné
bonusy od fisi (na akénim kruhu neni pozice pro tuto akci a ani
s ni neni spojena zadna fise).

Jakmile hra¢ vyhodnoti vybranou zvlastni akci, jeho tah konci.
Na fadu pfichazi dalsi hra¢ v poradi po sméru hodinovych
rucicek.

ZVLASTNI AKCE

V nésledujicim textu je popsano 7 zvlastnich akci:

A. POSILY
Aktivni hra¢ naverbuje 1 armadu (viz Aktivovani a verbovani
armady na predchozi strané).

B. MOBILIZACE
Hra¢ aktivuje libovolny pocet svych armad na hernim planu (ale
minimalné jednu). Po vyhodnoceni vSech aktivaci zkontrolujte,
zda neziskal nadvladu nad nékterym regionem, a vyhodnotte
bitvy ve véech regionech, kde se nachazi armady dvou hraca.
V pripadé, Ze je zapotiebi vyhodnotit vice nez jednu bitvu, aktivni
hrac si voli jejich poradi.

C. PRIPRAVY
Aktivni hrac¢ si vybere dvé z nasledujicich moznosti (smi si vybrat
i jednu moznost dvakrat):

A. Vyléceni 1 zranéni svého hrdiny.

B. Dobrani 1 bojové karty.

C. Zisk 1 libovolné runy z banku.

D. ZvySeni sily jedné své armady o 1, ale pouze tehdy, pokud
se nachazi v jeho regionu s osadou.

D. CHRAM
Aktivni hra¢ si vybere jeden svij region se svatyni A , kde dosud
zakrytym Cislem a umisti ho do vybraného regionu. Nasledné ziska
z banku 1 knéze. Pokud je po odebrani chrdmu na stupnici chramu
viditelné pole s pokynem ,VYBER®, nastava vybér poZehnani.
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VYBER POZEHNANI

K vybéru pozehnani dochazi, jestlize nékdo postavi chram
a v disledku toho se odkryje na stupnici chrami pole
s pokynem ,VYBER®. Hrag, jenz chram postavil, otod&i
licem nahoru z bali¢ku pozehnani o 1 kartu vice, nez kolik je
hrac¢u, a vyloZi je doprostred stolu. Nasledné si jednu z nich
vybere a poloZi ji pobliz své hracské desky. Poté si stejnym
zplsobem vyberou sva poZzehnani ostatni hradi v poradi
proti sméru hodinovych ruci¢ek. Jakmile kazdy ziska jednu
kartu pozehnani, je vybér u konce a zbyla karta pozehnani
se odhodi.

Pozehnani davaji hra¢lim jedinecné schopnosti, jez funguiji
Q od okamziku ziskani az do konce hry.

E. NESTVURY

Aktivni hrag si vybere jednu z nasledujicich moznosti:

A. Aktivace 1 nebo 2 nestvlr v libovolném poradi. Aktivovat
Ize pouze neutrdini nestviry nebo takové, které aktivni
hra¢ ovlada.

B. Lov nestvlry, jez se nachazi ve stejném regionu jako
hrdina aktivniho hra¢e (Vyhodnoceni lovu viz str. 10).

C. Lov arcinepfitele, pokud se nachazi ve stejném regionu
jako hrdina aktivniho hrace. Toto Ize provést pouze tehdy,
jestlize aktivni hraé¢ jiz skolil dvé nestviry (nebo jednu
v pfipadé hry 2 hracd).

SKOLENI NESTVUR A ZETONY ZABIJAKU N

Pokud je nestvira skolena, hrag, ktery ji zplisobil posledni
zranéni, si vezme jeji figurku a postavi ji pobliz své hracské
desky. Jestlize néjaky jiny hra¢ ma na pozicich pro zranéni
na karté skolené nestv(iry alespori 4 své ukazatele nadvlady,
ziska jeden Zeton zabijéka. Figurky nestv(r i Zetony zabijak(
se pocitaji v pfipadé, kdy hra¢ zjistuje, zda mize zadit
s lovem arcineptitele. Lovit arcinepiitele tedy mdze hrag,
jenz ma dvé figurky nestvidr, nebo jednu figurku nestviry
a jeden zeton zabijaka, nebo dva zetony zabijak(.

F. UZURPACE

Aktivni hra¢ smi tuto zvlastni akci provést pouze tehdy, jestlize se
jeho hrdina nachazi v regionu, kde nejsou zadni jini hrdinové. Dale
ji mGZe provést, jestlize je Moc @ jeho hrdiny vétsi nebo rovna
hodnoté populace daného regionu. Armady jiného hrace, jez jsou
pfitomné ve stejném regionu, musi ustoupit. Aktivni hra¢ ziskava
nadvladu nad danym regionem a mdze zde ihned naverbovat
1 armadu.

Je rovnéz mozné provést tuto akci v regiony ovladaném jinym
hra¢em. V takovém pfipadé musi byt Moc @} hrdiny aktivniho
hrace vétsi nebo rovna celkové sile pfitomnych armad (pokud zde
néjakeé jsou). VSechny tyto armady musi z daného regionu ustoupit.
Pokud hra¢ ovladajici cilovy region zde nema zadnou armadu,
lze Uzurpaci provést bez ohledu na hrdinovu Moc @ V obou
pfipadech ziskava uzurpujici hra¢ nadvladu nad timto regionem
amuze zde ihned naverbovat 1 armadu.

'.~
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Zeleny hrac si zvoli zviastni akci Uzurpace a umisti sviij ukazatel nadviady
na pfislusnou pozici na akénim kruhu. Nyni srovna Moc svého hrdiny

s hodnotou populace cilového regionu. ProtoZe obé hodnoty ¢ini 2,
umisti zeleny hra¢ do tohoto regionu svij ukazatel nadviady a ihned zde
naverbuje 1 armadu (se silou odpovidajici Autorité jeho hrdiny).




G. MONUMENT (%)
Aby si hra¢ mohl vybrat tuto akci, musi mit na akénim kruhu
jiz minimalné jeden svlj ukazatel nadvlady. P¥i vyhodnocovani
této zvlastni akce se postupné provedou tyto kroky v uvedeném
poradi:

1. Aktivni hra¢ si vybere jeden z monumentd a zvysi jeho
Uroven (pfipevni na jeho figurku dal$i ¢ast). Nemdze si
vybrat jiz dokonéeny monument, tj. takovy, ktery se jiz
nachazi na 3. drovni.

2. Zkontrolujte vSechny karty predzvésti Ragnardku, které
jsou licem vzhiru. Pokud se néktera predzvést naplnila,
otocte jeji kartu licem doll. Jestlize se licem dold ocitnou
alesponi 3 karty, nastava Ragnarok (viz Cil hry na str. 4).

3. VSichni hragi:

- Odstrani své knéze od vSech monumentl a vrati je do
banku (ne do své osobni zasoby).

— Odstrani své ukazatele nadvlady z akéniho kruhu.

— Dobiji vSechny své artefakty.

4. Obnovte v8echny kovarny: tam, kde se nenachazi zadné
runy, doplfite odpovidajici zetony.

5. Aktivni hra¢ ziska do své zasoby 1 knéze z banku za
kazdy svlj region s chramem. Rovnéz tak si vezme
Zetony run ze svych region( s kovarnami.

6. Otocte a vyhodnotte jednu kartu udalosti:

— Aktivni hra¢ zkontroluje runu na oto¢ené karté udalosti
v &asti ,UMISTENI“. Pokud se né&jaka nestv(ira s touto
runou na své karté dosud nenachazi na hernim planu,
pfida se do regionu ur¢eného kartou udalosti (toto
neplati pro nestvary, které jiz byly skoleny); tento
region je uveden v horni ¢asti karty. Jestlize se dosud
mimo herni plan nachazi obé nestviry s pfislusnou
runou, pfidejte na herni plan tu, jejiz karta je nahore (viz
Priprava hry, krok 7). Pokud uz nezbyla Zadna nestvira
s odpovidajici runou (obé se jiz nachazi na hernim
planu a/nebo jiz byly skoleny), Zddna nova nestvira se
na herni plan nepfidava.

— Prejdéte k ¢asti ,AKTIVACE" na oto¢ené karté udalosti
a podivejte se na prvni symbol runy (nejvice vlevo).
Aktivujte v8echny nestvlry s timto symbolem, které
jsou jiz na hernim planu (zac¢néte tou, jejiz karta je
nahofre). Poté provedte totéz s druhym symbolem runy.

- Jestlize se na oto€ené karté udalosti nachazi symbol
arcinepritele ‘0) aktivujte ho.
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NESTVURY A LOV

AKTIVACE A OVLADANI
NESTVUR

KdyzZ je nestvlra aktivovana, pohne se nebo zaltoci na region.
Jestlize nestviru ovlada néktery hrag, urci, k cemu dojde. Kdyz
se rozhodne pro Utok na region, musi vyhodnotit vSechny jeho
efekty, i kdyby se nékteré z nich tykaly jeho samého. Pokud byla
aktivovana neutralni nestvlra, musi aktivni hra¢ hodit kostkou
nestvar, aby uréil, co nestvlra udéla. Existuji 3 mozné vysledky
hodu:

\\o“ — Aktivni hra¢ presune nestviru do libovolného sousedniho
regionu. Tento pohyb miZe vyvolat pokles moralky.

&s\ - Vyhodnotte Utok nestviry na region. Pokud je tfeba uginit
néjaka rozhodnuti, provede je aktivni hrac.

o\
%—Aktivnl’ hra¢ rozhodne, zda tento hod vyhodnoti jako \‘g“
nebo sﬁ\ .

Veskera rozhodnuti tykajici se neutralnich nestvlr ¢ini aktivni
hra¢. Veskera rozhodnuti tykajici se ovladanych nestvir &ini
hraci, ktefi je maji pod kontrolou. V obou pfipadech se dany hra¢
oznaduije jako hrac nestvdry. Tento pojem se pouziva i pro hrace,
ktery jedna za nestvaru pfi lovu (viz nize).

/

POKLES MORALKY N

Kdykoli se nestvira presune do regionu s armadami,
snizte silu jedné z téchto armad o 1. Pokud se zde nachazi
vice armad, rozhodne o snizeni sily konkrétni armady
hra¢ nestvlry. Jestlize jde o nestviru ovliadanou hra¢em,
mizZe se tento rozhodnout, Ze po pohybu k poklesu
moralky nedojde. Neutralni nestvliry zpUsobi pokles
moralky vzdy, kdyz vstoupi do regionu s armadami.

Zeleny hrac¢ aktivuje drauga a hézi kostkou nestvlir, protoze tuto
nestviru momentalné nikdo neoviada. Vysledek hodu je pohyb, takze
se draug musi pfesunout do nékterého sousedniho regionu. Zeleny
hra¢ se rozhodne pro region €. 19, kde se nachazi armada cerveného
hrace. Tento pohyb zplisobi pokles mordlky, takze sila Cervené armady
sesnizio .

OVLADANI NESTVUR

Ovladnuti nestvlry se znazorfiuje podstavcem v barvé
pfislusného hrace. Kazdy hra¢ ma k dispozici pouze dva tyto
podstavce, coZ znamena, ze mlze souc¢asné ovladat nanejvys
dvé nestviry. Jestlize ma jiz pod kontrolou dvé nestviry a chtél
by ovladnout dal§i, musi z jedné stavajici ovladané nestviry
prendat svlij podstavec na novou (¢imz okamzité ztraci nadvladu
nad tou predchozi). Hra¢ nemlze nikdy ziskat nadvladu nad
arcinepfitelem nebo nestvdrou, kterou ovlada jiny hra¢. Pokud
hra¢ zahdji lov na nestviru, kterou sam ovlada, okamzité nad ni
ztraci kontrolu.

ZAHAJENI LOVU

Lov predstavuje souboj hrdiny s nestvirou nebo arcinepfitelem.
Aby mohl hrdina lov zahajit, musi se nachazet ve stejném regionu
jako nestvira nebo arcinepfitel. Poté musi hrag¢, jemuz lovici
hrdina patfi, provést zvlastni akci Nestviry. Béhem lovu neplati
limit bojovych karet vychazejici z hrdinovy Moudrosti @

l.—

TESAK

BERSERKOVE
Pokud jsi Gto&nikem,
ziskas +2 k bitevni sile.

BOJOVE KARTY - Tyto karty pouZivaji hraci pfi bitvach mezi
armadami nebo pfi lovu nestvlry &i arcinepfitele.

Kazda bojova karta obsahuje tyto charakteristiky:

Symbol zbrané.

Sila.

Efekt pfi lovu.

Efekt pfi bitvé.

Symbol ztrat (pouze na nékterych kartach).

Nl S i

Pokud je hrdinov
dobere si nestvira 2 karty navi

KARTY UTOKU NESTVUR - Tyto karty odrazi zpUsob, jakym
nestvry Gtoci.
Kazda obsahuije tyto charakteristiky:

1. Zufivost.

2. Slabiny.

3. Pokyn k dobirani Gto¢nych karet nestvar.

4. Efekt utoku.
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KARTY NESTVUR - Obsahuji vSechny dlezité informace
o nestvirach.

1. Pozice pro zranéni.
2. Runa.

3. Utok na region.

4. Zvlastni utok.

5. Odmeéna.

POZICE PRO ZRANENI A ODMENY

Tyto pozice odrazi, jak je nestvira odolnd a jak obtizné je ji skolit.

Hraci zakryvaji tyto pozice svymi ukazateli nadvlady, kdyz se
jim podafi zplsobit béhem lovu nestvire zranéni. Kazda pozice
obsahuje symbol zbrané, ktery musi zahrana bojova karta
obsahovat, aby bylo mozné nestvlie zpUsobit zranéni. Nékteré
pozice pro zranéni jsou spojeny s odmeénami. Hra¢i mohou

tyto odmény ziskat, jestlize zplsobi nestvlre pfislu§né zranéni.

Existuji 4 druhy odmén:

RISE — Hrag umisti sv(ij ukazatel nadvlady do fige, kde ho dosud
nema. Tato odména se povazuje za uzavieni spojenectvi, takze
si pfislusny hra¢ dobere 1 bojovou kartu, jestlize svij ukazatel
nadvlady umisti do fiSe, v niz se dosud zadny nenachazi.
KNEZ - Hra¢ ziska do své zasoby 1 knéze z banku.

ARMADA +1 - Hra¢ zvysi o 1 silu jedné své armady (nemusi se
nachazet v jeho regionu s osadou).

RUNA - Hra¢ si vezme 1 libovolnou runu z banku.

ARCINEPRITELOVY POZICE PRO ZRANENI
Arcinepritel ma u kazdé své pozice pro zranéni vyobrazeny
dva symboly zbrani misto jednoho. To znamena, ze pokud
chce hra¢ zpUlsobit arcinepfiteli zranéni, musi zahrat dvé
bojové karty s obéma odpovidajicimi symboly zbrani.

VYHODNOCENI LOVU

Kazdy lov se déli na fadu kol, kdy pfichazi stfidavé na fadu
hrdina a nestvdra nebo arcinepfitel. V prdbéhu lovu ¢ini véechna
rozhodnuti za nestviru &i arcinepfitele hragé, jenz nestvlru
ovlada, pfipadné hra¢ napravo od loviciho. Nez lov za¢ne, méli
by hraci provést nasleduijici kroky:

1. Zahrat a vyhodnotit vSechny efekty, které se vztahuji
k ,zacatku lovu®.

2. Lovici hra¢ si dobere tolik bojovych karet, kolik &ini
Moc @ jeho hrdiny.

3. Hra¢ nestvlry zamicha bali¢ek karet Utok( nestvir
a dobere si 2 z nich do ruky.

Nyni zagind lov prvnim kolem nestvdry. Lov trva aZz do doby, kdy
neni splnéna jedna z podminek pro jeho zakon&eni.

Ackoli arcinepfitel neni nestvira, vztahuji se na néj vSechna
pravidla pro lov, efekty na bojovych kartach a efekty na kartach
utokl nestvir tykajici se nestvdr, pokud neni vyslovné uveden
opak.

ZAKONCENI LOVU

Lov konéi Uspésné, pokud byla nestvira skolena, tj. doslo
k zakryti v§ech jejich pozic pro zranéni.

Lov kon€i netispésné, jestlize:

A. Hrdina ma utrzit zranéni, ale vSechny ukazatele jeho
vlastnosti jsou jiz otoCeny ,zranénou® stranou nahoru.

B. Na zacatku kola nestviry je baliGek karet Gtokd nestvir
prazdny.

C. Efekt karty Utoku nestvary fika, Ze lov konéi.

D. Lovici hra¢ nem(ze nebo nechce ve svém kole zplsobit
nestvire alespori jedno zranéni.

Jestlize lov skonéi neuspésné (nestvlra je stale nazivu), utrzi
hrdina loviciho hrace 1 zranéni.

KONEC LOVU ARCINEPRITELE
Pokud hra¢ béhem lovu skoli arcinepritele, hra okamzité
kon&i a dany hra¢ vitézi. V opaéném pripade, tedy pokud
je arcinepfitel na konci lovu jesté nazivu, okamzité se
zregeneruje — odstrarite vSechny ukazatele nadvlady z pozic
pro zranéni na karté arcinepfitele.

KOLO NESTVURY
V tomto kole nestvdra Gtoéi a hrdina se snazi Gtoku ubranit. U kazdé
nestvlry vyhodnotte nasledujici kroky v uvedeném poradi:

1. Zkontrolujte, zda neni bali¢ek karet Gtokd nestvir prazdny.

Pokud ano, lov okamzité kon¢&i (netispésné).

2. Hrag nestvlry si vybere jednu kartu Gtoku nestviry ze své
ruky a zahraje ji. Zbylé karty Utoku nestviry odhodi.

3. Hrdina smi hrat bojové karty, aby se ubranil efektim
nestvirinych Gtokd. Lovici hra¢ mlze zahrat tolik bojovych
karet, kolik chce (pfipadné nemusi hrat zadnou). Aby byla
obrana Uspésna, musi byt celkova sila vS§ech zahranych
bojovych karet vy$Si nebo rovnd zufivosti na karté Utoku
nestvlry. Hrdina mdZe misto toho rovnéz pouzit bojovou
kartu Stit, ktery dokaze zablokovat vétsinu Utoénych
efektl nestvlr a ignoruje hodnotu zufivosti.

4. Pokud se hrdina uspésné ubrani, ignorujte utocné efekty
z aktudlni karty Gtoku nestvlry. V opacném pfipadé je
vyhodnotte.

5. Lovici hra¢ si dobere 1 bojovou kartu.

6. Nyni pfi¢téte hrdinovu Moudrost k celkové sile bojovych
karet zahranych na obranu. Pokud je vysledek vy$si nebo
roven hodnoté slabin na karté Gtoku nestv(ry, dobere si
lovici hra¢ 1 dalsi bojovou kartu.

Hrad nestvry se rozhodne zahrat kartu Utoku Zviastni Gtok. Lovici hrac
zahraje 2 bojové karty v celkoveé sile 4. Nejenze to staci na UspéSnou
obranu, ale zaroven si lovici hra¢ miize dobrat 1 bojovou kartu navic,
protoZe soucet celkové sily pouzitych bojovych karet (4) a Moudrosti jeho
hrdiny (3) je stejny jako hodnota slabin na karté Zviastni utok (7).

7. Na konci kola nestvlry si jeji hra¢ dobere nové karty
Utokl nestvir z bali¢ku. Jejich pocet udava karta ttoku
nestvidry zahrana v tomto kole. Poté se tato karta odhodi
a zacina kolo hrdiny.

BALICEK KARET UTOKU NESTVUR
Pokud karty v tomto balicku béhem lovu dojdou, nikdy
nezamichavejte odhozené karty zpatky. Jestlize uz v ném
neni dostatek karet, které by si mél hra¢ nestvlry dobrat,
dobere si jen tolik, kolik I1ze. Pfed kazdym lovem se vSech
14 karet Utokd nestvir zamicha a vytvofi se novy bali¢ek.

KOLO HRDINY
Ve svém kole se hrdina snazi zpUsobit nestv(ife zranéni. Za timto
Ucelem musi lovici hra¢ zahrat bojové karty se symboly zbrani,
které odpovidaji symbolim na dosud nezakrytych pozicich
pro zranéni na karté nestvlry. Kdyz hra¢ zahraje bojovou kartu,
mUze vyhodnotit efekt pfi lovu a umistit svij ukazatel nadvlady
na zvolenou pozici pro zranéni; jeji symbol se musi shodovat se
symbolem na zahrané bojové karté. Pokud je na zakryté pozici
uvedena odmeéna, lovici hrac ji okamzité ziskava.
Lovici hra¢ mlze ve svém kole zpUsobit nestvire libovolné
mnozstvi zranéni. Kolo hrdiny koné&i v jednom z nasleduijicich tfi
pripadu:

1. Hrdina nemdlze nebo nechce zpUsobit nestvire zadné

zranéni. V tomto pfipadé lov okamzité kon&i neuspéchem.

2. Po zpUsobeni zranéni jsou vSechny pozice pro zranéni
na karté nestviry zakryté — to znamena, Ze nestvira byla
skolena a lov okamzité konc¢i uspéchem.

3. Hrdina se rozhodne ukoncit své kolo poté, co nestvire
zpUsobil alespon 1 zranéni. Lov pokracuje, ale hrdinovo
kolo konci a zacina nové kolo nestvary.

SKOLENI NESTVURY

Jestlize je zakryta posledni pozice pro zranéni na karté nestvdry,
je tato nestvira skolena. Hrag, ktery ji zpdsobil posledni zranéni,
si vezme jeji figurku a postavi ji pobliz své hrac¢ské desky.
Jestlize néjaky jiny hra¢ ma na pozicich pro zranéni na karté
skolené nestviry alespon 4 své ukazatele nadvlady, ziska Zeton
zabijaka. Z této karty nestvlry odstrante vSechny ukazatele
nadvlady a vratte ji zpét do krabice.

/ - o
ZRANENI NESTVURY MIMO LOV

Existuji zpUsoby, jak nestvliru zranit i jindy nez pfi
lovu. Jestlize hra¢ zplsobi nestviie zranéni mimo lov,
neziska za zakryti pozice pro zranéni odménu a nemize
rovnéz ziskat artefakt nestvlry. Pokud je vSak nestvire
zpUsobeno mimo lov posledni zranéni, dojde k jejimu
skoleni a pfislusny hra¢ dostane jeji figurku. Stejné tak
jakykoli jiny hra¢, ktery ma na karté skolené nestvlry
alespon 4 své ukazatele nadvlady, ziska zeton zabijaka.

ARTEFAKT JAKO ODMENA

Jestlize se po skonéeni lovu (at jiz byla nestvira skolena, nebo
ne) nachazi u dané nestviry stéle jeji artefakt (dosud ho nikdo
neziskal) a vSechny pozice pro zranéni bez odmén jsou zakryté,
ziskava hrdina artefakt nestvary.
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BITVY A DALSI PRAVIDLA

BITVY

Bitvu spolu svadi armady dvou hrac¢ld. Bitva musi byt
vyhodnocena na konci toho kroku v hracové tahu, v némz se
ocitnou armady rdznych hra¢d ve stejném regionu. Jestlize
je tfeba vyhodnotit vice nez jednu bitvu, poradi vyhodnoceni
urCuje aktivni hrag. Hrag, ktery bitvu pohybem armad vyvolal, se
povazuje za utoc¢nika, jeho protivnik za obrance.

PRUBEH BITVY:

1. HRANI BOJOVYCH KARET: Podinaje obrancem mize
kazdy hrac zahrat jednu bojovou kartu nebo pasovat. Po
zahrani bojové karty hra¢ ihned vyhodnoti jeji efekt pfi
bitvé a vyloZi ji pfed sebe. Sila vSech zahranych karet se
pocita pfi ur€ovani bitevni sily v nasledujicim kroku. Karty
se symboly ztrat Ize hrat pouze tehdy, jestlize celkovy
pocet ztrat na bojovych kartach daného hrace v této bitvé
neprekroCi jeho vojenskou silu v regionu, kde se bitva
odehrava. Jakmile hra¢ jednou pasuje, nesmi uz béhem
této bitvy hrat zadné dalsi bojové karty. Jeho protivnik
mUlze v jejich vykladani pokracovat, jak dlouho chce.
Jakmile oba hraci pasuiji, pfechazi se k nasledujicimu kroku.

2. URCENI BITEVNI SILY: KaZdy hra¢ sette silu svych
zahranych bojovych karet, svou vojenskou silu v daném
regionu a dalsi relevantni efekty (za artefakty, pozehnani
a zvlastni schopnosti hrdind). Vysledek predstavuje hracovu
bitevni silu. Hra¢ s vyssi bitevni silou vitézi. V pfipadé shody
vyhrava obrance.

3. ZTRATY (PORAZENA STRANA): Jako dUsledek prohrané
bitvy musi porazeny hra¢ nejprve pfifadit jednu ztratu
kazdé své armadeé v regionu, kde se odehrala bitva,
tj. snizi o 1 silu kazdé své armady v tomto regionu. Poté
jesté musi snizit silu svych armad o 1 za kazdy symbol
ztrat na kartach, jez zahral béhem bitvy. Hra¢ se mize
sam rozhodnout, jakym zplsobem rozdéli ztraty ze
zahranych bojovych karet (av$ak nikoli ztraty zpdsobené
vySe uvedenou porazkou v bitvé) mezi své armady
v daném regionu. Ve vzacném pfipadé se mlze stat,
Ze by armady mély utrpét vice ztrat, nez by mohl hraé
pridélit. V takovém pripadeé jsou vSechny hracovy armady
v daném regionu zni¢eny (vraci se z herniho planu do
jeho zasoby) a nadpocetné ztraty se ignoruji.

4. USTUP: Porazeny hra¢ musi ustoupit se vdemi svymi
armadami z regionu, kde doslo k bitvé. VSechny armady
musi ustoupit do stejného sousedniho regionu.

5. ZTRATY (VITEZNA STRANA): Vitézny hra¢ musi pfidélit
svym armadam ztraty ze svych zahranych bojovych karet
stejnym zpUsobem jako porazeny ve 3. kroku (neutrpi
vSak pochopitelné zadné ztraty za porazku v bitve).

6. NADVLADA NAD REGIONEM: Nakonec se zkontroluje,
zda ma bitva dopad na nadvladu nad regionem. Jestlize
je v neutralnim regionu vojenska sila vitéze (po zapocteni
pfipadnych ztrat) vyssi nebo rovna zdej$i hodnoté
populace, ziska nad nim nadviadu. V pfipadé regionu
ovladaného hra¢em nadvladu ziska, resp. si udrzi vitéz
bitvy.

ZNICENI ARMADY
Pokud ma sila armady klesnout pod 1 nebo pokud
nemUze ustoupit, odstrarite ji z herniho planu do zasoby
pfislu§ného hrace.
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Zeleny hrac aktivuje svou armddu a presune ji do sousedniho
regionu, kde se nachdzi armada cerveného hrade. Krok manévrd
zeleného hrace je u konce a nyni je tfeba vyhodnotit bitvu. Cerveny
hrac zahraje bojovou kartu Kopi (+2 k bitevni sile), zeleny kontruje
bojovou kartu Meé (+3 k bitevni sile). Cerveny hraé pasuje a
zeleny rovnéz. Zeleny hrac v bitvé vitézi s celkovou bitevni silou
7 (bitevni sila Gerveného hréde je 6). Cerveny hraé snizi silu své
armady o 1 v ddsledku prohrané bitvy a s danou armadou ustoupi.
Zeleny hrac sniZi silu své armddy o 1 za jeden symbol ztrdt na své
Zzahrané bojoveé karté. Zeleny hrac ziskdva nadvladu nad regionem.

ARTEFAKTY

Kdyz hra¢ ziska kartu artefaktu U je tento artefakt nabity.
Hra¢i mohou své karty artefaktd vyCerpat (otogit kartu
0 90 stupnit), aby tak mohli vyuzit jejich efekty. Na kazdém
artefaktu je uvedeno, kdy se jeho efekt uplatriuje.

Ve hie se objevuiji dva druhy karet artefaktd, jez funguji zcela
stejné, ale ziskavaji se odliSnym zplsobem:

KARTY ARTEFAKTU NESTVUR - Kazdy z nich je spojen
s pfisluénou nestvlrou. Hraci mohou ziskat artefakt nestviry po
skonéeni lovu (bez ohledu na to, zda je nestvira stale nazivu
nebo ne), pokud jsou vSechny pozice zranéni bez odmén na
karté nestvlry zakryty ukazateli nadvlady a artefakt dosud
neziskal nékdo jiny.

KARTY BOZSKYCH ARTEFAKTU - Tyto mocné predméty jsou
spojeny s regiony s monumenty. Jestlize hra€ tento region
ovladne (bez ohledu na stuperi monumentu), ziska artefakt
spojeny s danym monumentem, at uz pfimo z regionu, nebo od
jiného hrace. V obou pfipadech ho dostane nabity.

KARTY A ODHAZOVACI
HROMADKY

Ve hre se objevuji 4 balicky: karty udalosti, bojové karty, karty
utokl nestvir a karty pozehnani. Karty udalosti, pozehnani
a bojové karty se michaji vzdy, kdyz je jejich balicek prazdny a je
treba si dobrat dalsi kartu. Vezméte vSechny karty z odpovidajici
odhazovaci hromadky, zamichejte je a vytvorte tak novy bali¢ek.
V8echny karty Gtok( nestvir se michaji dohromady pred
kazdym lovem. Hrac¢i se mohou kdykoli podivat na odhozené
karty na jakékoli hromadce.

OMEZENY HERNI MATERIAL

Béhem hry pouzivaji hraci nejriznéjsi komponenty jako runy,
armady, chramy, knéze apod. Tento material je omezeny, takze
pokud cokoli z toho béhem hry dojde, neni to nadale dostupné
pro zadného hrace. Jedinou vyjimku predstavuji hracské
ukazatele nadvlady, kterych je neomezené mnozstvi. Pokud
by nastal nepravdépodobny pfipad a tyto ukazatele by dosly,
pouzijte za né jakoukoli vhodnou nahradu.
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