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Kdo z nds nikdy nesnil o Zivoté skutecného rytite? Lesknouci se zbroj, vzpinajici se hebec, kldni s dievci, jekot nadseného davu... Pravé tako-
vy ptibéh nyni prozijete. Ve hie GLORY se ujmete role stredovékého rytite bojujiciho o véhlas a ndklonnost slicnych dam. Cesta za slavou je
ovsem lemovina mnoha strastmi.
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Turnaje a kldni dvou rytifi, souboje o prestiz, odmény, pamdtné predméty &i dokonce moznost byt navidy zvécnén minstrelem v pisni osla-
vujici vasi chrabrost... Zni to dobrodruzné, ze? Ale to neni vse! Kromé soubojii rytite proti rytiti budete s ostatnimi zdpolit také o nejlepsi
vybaveni a nejvlivnéjsi stoupence. Také byste si méli najit cas na kratkou modlitbu. Treba vam v rozhodujicim okamZiku turnaje pomiizZe
pravé vyssi moc!

Nastésti nemusite pracovat, protoZe v této hie jste vsichni mladi a bohati slechticové. Jedinou otdzkou je, zda se vam podaii dosdhnout sldvy
— bude vas zivot hoden pribéhu skutecného rytire?
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Pritbéh hry

Jedna partie trva 3 kola. V kazdém kole budete navitévovat rizné méstské &tvrti, ziskavat odmény a ptipravovat se na nadchézejici turnaj.
-~ Nejprve si projdeme nékolik zakladnich prvki a pojmi potfebnych k pochopeni hry:

;: Jak vyhrat
E' Na konci se stane vitézem a Sampionem ten hré¢, ktery dosahne nejvysiiho po¢tu bodi slavy.
* Jak ziskat body slavy

E Otok ,ﬂ HOanta Kazdy rytit, kterého neovldda hra¢ (ddle pouze ,rytiF hraci jsou vzdy
i oznacovdni slovem ,hrd¢“), ma urcitou hodnotu bodd sldvy. Cim silnéjsi

: pres ti3 rytif, tim vice bod slavy ziskate, pokud jej porazite.

Karty ptizvisek vim mohou na konci hry piinést dalsi body
slavy, pokud splnite urcité podminky. V kazdé hie budou vy-
lozeny 3 vetejna prizviska, o jejichz splnéni se mohou pokusit
vSichni hradi. Navic budete mit nékteré karty prizvisek skryté
v ruce, jako své osobni cile.

Dalsi body slévy mizete ziskat z desticek
stoupenct, karet cestovani ¢i udalosti.

V) zavéru kazdého kola se uskute¢ni rytifsky turnaj, kde se v sérii soubojii ukéze, kdo je nejzdatnéjsi, nejbohatsi a nejpFipravend;s:

« Nezavisle na tom, jaky druh turnaje se uskutecni, se vzdy mizete zacastnit aZ 3 soubojtt.
o Souboj se sklédé z nékolika stfetﬁ, kdy nasednete na koné, pozvednete drevec a stfetnete se se soupefem'

Prestiz Zeton Mince Zeton
sily viry
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Co by mél vedeét kazdy rytir

Vycvikem miizete zvysit svoji silu.
Zetony sily mtzete béhem souboje
pouzit k ziskani ¢ervenych kostek

\ sily - nejsilnéjsich kostek, jaké se

mohou S$lechetnému rytifi dostat
. . do ruky.

Vylepseni vybaveni je zésad-
ni. Cim lepsi bude vas of, tim
vice kostkami ofe budete hazet.
Cim lepsi odéjete zbroj, tim
vice kostkami zbroje budete
hazet.

Diky zetontm viry mitizete prehodit kostky.

] 1@ Mjte viru v Pana a nezapomeiite se pomodlit.

Rozsitujte sviij okruh vérnych stoupenci.
Béhem turnaje miizete pouzit desticky
stoupencu a riznymi zpusoby zlepsit své
$ance ¢i zvysit atok.

Slechetnost, odvaha a dvoieni
damam. Jakmile umistite figurky
a provedete akce, nasleduje faze
cestovani. Béhem ni muzete vy- :
razit do svéta a zahrat az 3 karty 'g

cestovani.

Béhem cest miizete ziskat pamatné pred-
meéty, které patfi k tomu nejcennéj$imu, co
miize rytif mit. Rozhodné se vyplati ziskat
alespon par téchto talismantl, protoze ne-
pochybné nadejde chvile, kdy se postavite
protivniku tak hrozivému, ze budete potre-
bovat kazdy kousek $téstény.
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A nezapomefite na prestiz. Prestizni ryti-
i maji obvykle naklonnost sudich. Pravé
proto rozhoduje prestiz v pripadé, kdy se
obéma rytirim dafilo stejné dobre.




Il. Herni material

V) této velké, tézké a noblesni krabici najdete:
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| oboustrannou desku turnaje
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24 figurek akci

36 kostek 4 ukazatele bodi  1ukazatel faze
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24 minci 28 7etoni sily 20 zetontt viry
16 stita pro hrace
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7 modifikatort 3 zetony hodii
utoku kostkou
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8 zetont I modifikator
17 Zetont prestize vitézstvi prestize
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4 desticky cen za
vitézstvi v turnaji

16 desticek pamatnych
predméta

kot

48 desti¢ek stoupencii

16 karet vybaveni
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12 karet piipravy turnaje

12 karet udalosti
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Tk Kkaret cestovani

26 karet dvoteni

19 karet obchodu

29 karet vyzev
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9 zékladnich
karet

13 karet pro sélovou hru:

2 karty
osobnosti
véale¢nika

2 karty
osobnosti
zbozného rytire
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ll. PRIPRAVA HRY

Vyberte druh turnaje

Ne’ za¢nete ptipravovat hru, méli by se hraci dohodnout, jaky druh turnaje béhem hry pouziji.

- Joust a plaisance je vyiazovaci turnaj. Pokud chcete postoupit do daliiho kola turnaje, musite
m porazit soupere. Béhem tohoto turnaje na sebe mohou v souboji narazit i dva hraci. Vitéz tietiho kola
turnaje se stane Sampionem a ziska cenu pro vitéze — budto standardni odménu 1 bod sldvy a 1 minci
(vyobrazené na desce), nebo ndhodnou odmeénu z desticky.
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R ﬂ‘ Pas d’armes vam umozni vyhnout se pfimym soubojim mezi hraci. Kazdy hrac se zapoji do sou-
g . bojiiaz ve 3 méstech - ve Florencii, Pafizi a Mnichové. Béhem tohoto turnaje proti vdim stanou pouze
rytifi neovladani hraci (ddle pouze , rytifi*). Pokud prohrajete souboj v jednom mésté, smite i nadale

S v w v .+« w Dbojovatvdaldich méstech, ve kterych jste zapsani.
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Umistéte herni plén doprostied stolu. Vedle planu umistéte desku turnaje oto¢enou na vybranou stranu (Joust @ plaisance /
Pas darmes).



Zamichejte karty piizvisek. Ndhodné vyberte 3 piizviska a umistéte je licem vzhiru
pobliz herniho planu. Podminky na téchto prizviscich mohou béhem hry plnit
véichni hraci.

Kazdému hradi rozdejte 3 ndhodné karty postav (jednu kartu od kazdé tirovné).
Kazdy hra¢ si vybere, za kterou z téchto tfi postav chce hrat. Vybranou kartu po-
stavy si ponecha a ostatni vrati zpét do krabice.
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Kazdy hra¢ obdrii:

« Desku hrace, 6 figurek akci, 4 stity v odpovidajici barvé a 2 zetony vitézstvi.

« Kartu ofe a zbroje na tirovnich, které jsou vyobrazené ve spodni &asti karty
postavy.

« Mince, zetony viry a Zetony sily podle pocate¢nich prosttedkd vyobrazenych
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ve spodni ¢asti karty postavy.

Umistéte sviij ukazatel bodt na pocitadlo bodi slévy. Ukazatel umistéte na policko
s tolika body, kolik je vyobrazeno na vasi karté postavy.

Pocateeni poradi pribéhu hry urcete ndhodné. Hrééi v poradi hry umisti své étity
na stupnici iniciativy, zleva doprava. Kazdy hra¢ poté ziskd maly bonus: 1 bod slavy
a 1 ndhodnou kartu vyzvy za kazdé pole, které jej déli od prvniho pole iniciativy
(prvni hrd¢ tedy Zddny bonus neziskd).

Vezméte zbylé karty piizvisek a dejte kazdému hraci tolik karet, kolik jich ma
vyobrazenych na karté postavy (1 pfizvisko za kazdou trumpetu na karté). Z obdr-
zenych karet nyni vybere prizviska, ktera si ponechd jako osobni cile — pocet pri-
zvisek, ktera si takto smi ponechat, je také vyobrazeny na karté postavy (1 prizvisko
za kazdy symbol karty v ruce). Nezvolené karty prizvisek zamichejte se zbylymi
prizvisky. Vznikly bali¢cek umistéte licem dola pobliz herniho planu.

Béhem prvni partie doporucujeme,
aby vSichni hraci pouzili postavy
L. Grovné. Tyto karty jsou totiz vSechny
identické a hraci diky nim budou mit
stejné podminky.

g

Svou postavu vybirate nezavisle na
ostatnich (hrdci mohou mit postavy
riiznych tirovni). Jakmile si vyberete
postavu, ziskdte viechny prostiedky
vyobrazené ve spodni ¢asti karty. Bé-
hem kazdé faze uklidu navic obdrzite
prijem vyobrazeny v horni ¢ésti kar-

ty. Karty III. trovné vdm poskytnou
specialni stoupence, ale celkové méné
prostredka.

g

Pokud jste zkuSeny hra¢, muzete si
hru zémérné zkomplikovat a Vzit si

e

hraci tak nebudou v nevyhode.

Joust a plaisance: Kazdy hra¢ obdrzi
pouze 2 stity (I velky na desku turnaje

a 1 maly na stupnici iniciativy). Zbylé 3
§tity vratte do krabice. Nebudou bé- 3
hem hry potieba. §

Priklad: P#i hie 3 hrdci hrdci postupné
rozmisti své $tity na 1. az 3. pole stupnice
iniciativy. Hrd¢ na druhém poli inicia-
tivy ziskd 1 bod sldvy a 1 kartu vyzvy.
Hrdc¢ na tietim poli iniciativy ziska

2 body slavy a 2 karty vyzev.

Doporuceni: Béhem prvni partie vy- 1
lozte vylozte své osobni cile (vybrand -
prizviska) licem vzhiru na stdl, aby je

vidéli v§ichni hraci. .




Stoupence oznacené svitkem lze zis-
kat pouze pomoci karet cestovani.
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Dostupna pole v nabidce stoupencii
zavisi na poctu hract.

Rozttidte desticky stoupencit na 5 sloupecki podle symboli na desti¢kéch:

(o

Nejprve vezméte sloupecek  a umistéte jej pobliZ herniho planu. Tyto desticky pou-
zijete pozdéji v pribéhu hry. Poté vezmeéte zbylé 4 sloupecky a kazdy zvlast zamichejte.

A. Ze sloupecku specidlnich stoupencii  vezméte 2 stoupence pii hie 3-4 hract /
1 stoupence pii hfe 1-2 hract a umistéte je na dvé (respektive jedno) pole nejvice
vlevo v nabidce stoupenct (tato pole jsou také oznacend ).

B. Ze sloupecku oznaceného || poté vezméte 5-7 desticek stoupencii (pocet desticek
zdvisi na poctu hracii - fidte se podle symbolii v pravém spodnim rohu poli nabidky).
Tyto desti¢ky rozmistéte napravo od poli uréenych pro specialni stoupence (p7i hre
1-2 hrdch je jedno z téchto poli prazdné, vynechte jej). Prazdna pole v nabidce stoupen-
ctt nakonec zakryjte prebyte¢nymi zetony vitézstvi, aby bylo jasné, ze v tomto poctu

hra¢a nebudou pouzita.
s
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Priklad: Pi hie dvou hraci umistite do nabidky stoupencit 1 desticku a 5 desticek [|, Poté
umistite Zetony vitézstvi na prazdnd pole v nabidce (oznacend symbolem pro 3-4 hrdce). Tato pole
nabidky nebudou béhem hry pouZita. Ostatni desticky stoupencii ponechte pobliz herniho pldnu.

Q0P PO 60O

Umistéte ukazatel fize na prvni pole stupnice fazi.

Karty dvoteni, obchodu a vyzev zamichejte zvlait a utvoite z nich 3 oddélené balicky
licem dold. V$echny tyto karty se nazyvaji ,karty cestovani®. Nyni si vezméte do ruky
nalezity pocet karet odpovidajicich druhti, v zavislosti na vasi karté postavy. Poté
se musite rozhodnout: smite si karty ponechat, nebo smite odhodit libovolny pocet
z nich. Za kazdou takto odhozenou kartu ziskate 1 zeton sily (odhozené karty zami-
chejte zpét do patficnych balickii). Nakonec otocte z kazdého balicku 4 karty a utvorte

z nich nabidku (karty z balicku vZdy vysklddejte do sloupecku pod dany balicek).

Zasutite svoji kartu postavy pod desku hrace tak, aby byla vidét pouze ¢ast s piijmy
(ty budete ziskavat vZdy béhem fdze viklidu).

Ve hie jsou 3 sady karet udalosti. Jednotlivé sady odlisite podle poctu tecek na rubu
karet. Pocet tecek zaroven odpovida kolu, ve kterém se muize karta udalosti objevit.
Nahodné vyberte 3 karty udalosti - jednu z kazdé sady. Kartu udalosti pro prvni kolo
umistéte licem vzhtru na herni plan. Kartu udalosti pro druhé kolo umistéte pobliz
herniho planu licem vzhiiru. Poté pod tuto kartu zasuiite licem dola kartu udalosti
pro treti kolo. Zbylé karty udalosti vratte do krabice.

Ze zbylého materidlu, tj. minci, Zetond viry a sily, sloupeckil destic¢ek stoupenct, desti-
ek rytird, desti¢ek pamatnych predméti, zetoni prestize a kostek utvorte spole¢nou
zasobu pobliz herniho planu.

Pokud hrajete v méné ne? 4 hré&ich, polozte Zetony vitézstvi (popf. mince) na vechna
pole na hernim planu, ktera jsou ve vasem poctu hra¢t nedostupna (jsou oznacena
symbolem s vyssim cislem, nez kolik je ve hie hrdcit). Tato pole ziistanou zablokovana

po celou hru.

Nakonec rozmistéte desticky rytift na desku turnaje — viz ,,Piiprava turnaje na nd-
sledujici strané.
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V. Priprava turnaje

Na konci kazdého kola pomé#i hraci své sily v turnaji. Zde méte také nejlepéi piilezitost vydobyt si slévu! V zavislosti na zvoleném typu
turnaje se postavite budto pouze rytiftim, nebo kombinaci rytift a ostatnich hraci. Jesté pred zacatkem kola se vzdy dozvite, jaci slavni
protivnici se hodlaji turnaje zucastnit.

Béhem piipravy hry a na konci turnaji v prvnim a druhém kole provedete néasledujici kroky, pomoci kterych pfipravite nadchézejici turnaj:

Vezméte nahodnou kartu piipravy turnaje, kterd odpovidé vasemu poétu hraci a dosud nebyla poutzita. Otocte ji na stranu odpovidajici

typu turnaje, ktery pouzivate. Kazda karta je rozdélena na 3 ¢asti, které odpovidaji 3 koliim hry. Vzdy pouzijte tu ¢ast karty, ktera odpovida
nadchézejicimu kolu (naps. béhem pripravy hry pouZijete ¢dst pro prvni kolo, s jednim bilym symbolem).

Popis karty pripravy turnaje: Rytiti, které umistite poté,
co hradi rozmistili své $tity

Priklad:

Typ turnaje Pocet hraca Symbol kola Rytifi rozmisténi ihned

b O M8 eee
eel Bee B Weal

Strana pro Pas darmes Strana pro Joust a plaisance

Mesto

Na karté najdete symboly, podle kterych poznate, jaké typy rytiii se turnaje zacastni. Ve hie je

pét typt rytift, které odlisite podle rubu Zetonti:

Sampiéni Veterdni Kraloveé Polsti slechtici Slechtici .

| RE e mE pas darmes

e Ti i T Nahodné vyberte odpovidajici rytite a rozmistéte je licem vzhiiru na jednotliva mésta. P¥i nahodném

A vybéru se ujistéte, Ze berete a umistujete rytife spravného typu a do spravnych mést (podle symbolii
{ v % o v uw . nakarté turnaje). Rytite v jednotlivych méstech sefadte od toho s nejmensi hodnotou slévy, po rytite -
s nejvétsi hodnotou slavy. Vedle kazdého rytite ponechte volné pole pro $tit hrace.

Joust a plaisance
Nahodné vyberte odpovidajici rytife a rozmistéte je licem vzhiru na jednotliva pole ve spodni fadé
desky turnaje. P¥i nahodném vybéru se ujistéte, Ze berete a umistujete rytire spravného typu a na sprav-
nd pole, presné podle nakresu na karté turnaje. Rozmistéte pouze rytire, ktefi jsou na karté oznaceni =
jako ,,Rytifi rozmisténi ihned*. Zbyla pole ve spodnim i4dku zaplnite aZ pozdéji, béhem zépisu. K tomu -

v

pouzijete desticky rytifti oznacené jako , Rytifi, které umistite poté, co hraci rozmistili své stity™

9‘\&%‘ : & K-'.{/ ‘1 Nihodné vezméte jednu dosud nepouzitou desticku s ce-
e W - » - -

nou za vitézstvi v turnaji a umistéte ji na pole odmény .=

Yo

ji véem hrac¢im. Béhem prvnich her vam doporucujeme
tento krok preskocit a hrat pouze se standardni odméno
(1 mince a 1 bod sldvy, podle symbolii na desce).




Kazdé kolo se déli na nékolik fazi

(1-5), které probihaji v pevné daném V. Pl‘ubeh hl'y
poradi:
) | Fazeakei ,»Vsechno ma uréenou chvili a veskeré déni pod nebem sviij éas. (Kazatel 3:)

Nejinak tomu bude i v této hie...

@ 2. Faze cestovani

\E_v O. Faze liklidu Kazda partie je rozdélend na 3 kola, béhem kterych budete Zit rytifsky Zivot: budete cestovat
'J &. Zivi napti¢ krajem, budovat skupinu stoupencti, zbrojit se, zdpolit s ostatnimi rytifi a soupefit na tur-
\.) i najich. Nepochybné budete muset také tvrdé drit, cvicit a modlit se za pomoc shiiry!

@ S. Turnaj

f‘l'-u-

E: Po turnaji na konci tietiho kola navic
~ tésné pred koncem hry probéhnou
E;' dalsi dvé faze:

Kazdé kolo se déli na n&kolik fizi. Symboly znaéici jednotlivé faze najdete na stupnici fazi na
hernim planu.

Pomoci ukazatele fizi zaznamenévejte pribéh jednotlivych kol.

o
\__’!) 0. Zavéreina faze cestovani
¢

@F ) Faze akci

Udalosti

Béhem ptipravy hry jste ptipravili 3 karty udalosti. Udalost pro aktudlni kolo lezi licem vzhiiru
na hernim planu. Budouci udalosti lezi vedle herniho planu. Prozatim nejsou aktivni, ale pre-
dem vidite, co nastane v dal$im kole.

Priklad: Béhem prvniho kola je udalost pro tieti kolo stéle licem doli vedle herniho plénu.
Na ni ale lezi udalost pro druhé kolo, ktera uz je licem vzhuru, takze vite, co se na vas chysta.

Jakmile je karta udalosti aktivni, predstavuje jisty efekt pro aktualni kolo. Nékteré tyto efekty
se odehraji pouze jednou na zac¢atku faze akei. Jiné plati po celé kolo a predstavuji akéni pole
navic — béhem kola, kdy je takova udalost aktivni, mohou hraci navstivit nové pole na karté
a provést jeji akei.

Priklad uddlosti pro prvni kolo. Bohatd Popis karet udélosti najdete na str. 22.

vy s

sklizeri - kazdy hrac ziskd 2 mince navic.

Provadéni akei

Hr4di budou postupné provadét tahy v poradi podle stupnice iniciativy (zleva doprava). Jakmile
jste na tahu, umistite jednu ze svych figurek akci na libovolné akéni pole na hernim planu a oka-
mzité provedete patfi¢nou akci. Poté nasleduje tah dal$iho hrace. Faze akci pokracuje, dokud
v8ichni hraci neumistili vSechny své figurky.

Vsechny akce vyzaduji umisténi 1 figurky. Pokud néktera akce navic vyzaduje urity poplatek,
Y MyZacl] SRSV, pyZactl RROD
platite vSechny potiebné prostredky zpét do spole¢né zasoby. Pokud neméte dostatek prostred-
ki na zaplaceni poplatku, nesmite danou akci provést.

Nekteré akce maji pouze omezeny pocet kruhovych akénich poli. Na toto pole Ize v kazdém kole
umistit pouze 1 figurku. Jakmile je takovéto pole zabrané figurkou, nikdo dalsi sem jiz figurku
nesmi umistit. Kdo driv ptijde, ten dfiv mele.

Na nékterych akénich polich jsou symboly é nebo b Takovato pole jsou dostupna pouze pri
hre 3-4 hraca, respektive 4 hract. Pokud je ve hfe méné hraca, doporuc¢ujeme nedostupna pole
zakryt Zetony vitézstvi nebo mincemi, aby nedoslo ke zmatkiim.

Akéni pole ve tvaru oteviené oblasti nemaji z4dné omezeni na pocet umisténych figurek. Figu-
rky hraca se vzajemné neblokuji. Dokonce je mozné, aby jeden hra¢ ve stejném kole navstivil
takovéto pole vicekrat (samozrejmé maximdlné jednou za tah). Néktera z téchto poli jsou ovéem
omezena poctem karet i desticek, kterd 1ze jejich pomoci ziskat. Detailni vysvétleni akénich poli
najdete na nésledujici strané.
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\’ysvétleni akeénich poli

Vycvik - Vycvik vedeny zkuseny rytifem. Ziskéte 3 Zetony sily.

Modlitba - Premitite a modlite se. Ziskate 3 Zetony viry.

Vojenska sluzba - P¥ipojite se ke kralovskému vojsku. Ziskate 3 mince.

Iniciativa - Umistéte figurku na prvni neobsazené pole na stupnici ini-
ciativy (co nejvice vlevo). Okamzité ziskate 1 minci. Prozatim neménite
poradi iniciativy, ale pofadi umisténych figurek zméni iniciativu béhem
faze uklidu.

Poznamka: Tuto akci smi kazdy hra¢ provést pouze jednou za kolo!

Cestovni plany - Vyberte si 2 libovolné karty cestovéni z nabidky (dvorent,
obchod, vyzva) a vezméte si je do ruky. Smite vybirat z dostupnych karet
v nabidce nebo si smite naslepo brat vrchni karty z balicki. Samoziejmé
si také muzete vzit 1 kartu naslepo a 1 z nabidky, v libovolném poradi.
Nabidku karet cestovani nedoplnujte. Karty si smite brat v libovolné kom-
binaci druhti (napf. 2 karty dvoreni nebo 1 kartu obchodu a 1 kartu dvofeni

apod.).

Straz - Ve jménu kréle! Ziskéte 2 mince.

Samostatny vycvik - Jisté, bylo by lepsi postavit se protivnikovi nez cvicit
o samotg, ale pred velkym turnajem nesmite zahalet. Ziskate 2 zetony sily.

Trinice - Smite si koupit lepiho ofe nebo lepsi zbroj. Pamatuite, Ze ve
vétsiné pripadii uz zadinate s ofem a zbroji na II. Grovni (af neprehlédnete
spravnou cenu za lepsi vybaveni). Zaplatte patti¢ny obnos minci do spo-
le¢né zasoby a vylepsete svoji kartu ofe ¢i zbroje o 1 tGroven. Vzdy platite
plny obnos za vys$si uroven, nikoliv pouze rozdil mezi trovnémi. Touto
akei smite naraz vylepsit pouze 1 vybaveni a postoupit pouze o 1 trover.

Stoupenci - Vezméte si desti¢ku stoupence z nabidky stoupenci. Pokud
jsou pod desti¢kou vyobrazeny mince, musite je zaplatit do spole¢né za-
soby. Poté desticku stoupence umistéte pobliz své desky hrace. Nabidku
nedoplnujte.

Detailni popis desti¢ek stoupencii najdete na str. 23.

Herold - Okamzité se zapiste na turnaj. Umistéte svij §tit na volné pole
na desce turnaje.

Pas d’armes: Vyberte si rytite, kterému se chcete postavit. Do kazdého
mésta se smite v kazdém kole zapsat maximalné jednou!

Joust a plaisance: Vyberte si libovolné volné pole ve spodni fadé na desce
turnaje. Na tento turnaj se lze zapsat v kazdém kole maximalné jednou.

Novy cil - Doberte si 3 karty prizvisek z bali¢ku. Poté 2 z dobranych karet
odhodte. Treti kartu si ponechate jako dalsi osobni cil.

Pozndmka: Pokud je balitek piizvisek prazdny, zamichejte odhozené karty
a utvorte z nich novy bali¢ek licem dola.

LN
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Poznamka: Pokud na stupnici inicia-
tivy nikdo zaddnou figurku neumisti,
iniciativa ziistane stejna.

Pokud nejsou v nabidce licem vzhiiru
zadné karty nékterého druhu, smite si
i nadale brat karty naslepo z balicku.
Pokud uz je prazdny i balicek, pak
neni tento druh karet nadale dostupny.

Smite mit i vice
stejnych desti¢ek
stoupencu.

Prestoze moznost zapsat se na turnaj
dostanete automaticky v pozdéjsi fazi,
ma tato akce sviij vyznam, obzvlast
pokud chcete v¢as vybrat vhodného
protivnika. Také je to jediny zpisob,
jak se zapsat do vSech tfi mést béhem
turnaje Pas d’armes. Béhem faze za-
pisu totiz mate nrok pouze na zapis
do dvou mést.
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Poplatek Odmeéna

Priklad karty obchodu:

:" Za poplatek 3 minci si miZete koupit
politicky vliv. Diky tomu ziskdte 3 body
slavy a Zeton politické prestiZe (pokud

- jiZ tento Zeton nemdte).

r
: O
2 1%
A L
3 e
X Protivnik Odména
k&
: Priklad karty vyzvy:

Postavite se rytifi s titokem 8 a pres-
tizi 1. Pokud zvitézite, miiZete ziskat
budto jeho zbroj (vylepsit svoji zbroj na
II1. viroveti), nebo odménu 3 minci.

Priklad apravy iniciativy:
A Cerveny a Cerny umistili béhem
. ativy. Proto nyni odeberou své stity ze
-~ stupnice.

. prava.

: C Cerveny a Cerny nyni vrati své stity
zpét na stupnici, na pole nad svymi
- figurkami.
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™

] i 2 P
2.) Faze cestovani

V) potadi pribéhu hry (podle stupnice iniciativy) se nyni hradi stiidaji na tahu v hrani karet ces-
tovani. Ve svém tahu smite zahrat maximalné 3 karty cestovani. Pokud se dohodnete s ostatnimi
hraci, mizete vSichni odehrat tuto fazi soucasné a usetfit tak spoustu ¢asu! Karty zahrané béhem
této faze odklada kazdy hra¢ na svoji osobni odkladaci hromadku.

Pokud jsou odmény na karté oddélené lomitkem, musite si vybrat jen jednu z nich.

Ve hie jsou 3 druhy karet cestovani:

A. Karty dvoteni — Pokud zahrajete tuto kartu, okamzité ziskdte na ni vyobrazené odmény.
Poté odlozite kartu na svoji odkladaci hromadku. Ano, slicné damy vas ihned zasypou dary
a pomodli se za vas!

B. Karty obchodu - Pokud zahrajete tuto kartu a zaplatite vyobrazeny obnos minci do spo-
le¢né zasoby, ziskate vyobrazené odmény. Poté odlozite kartu na svoji odkladaci hromadku.

C. Karty vyzev — Pokud zahrajete tuto kartu, musite vyhodnotit souboj podle standardnich
pravidel (viz Souboj mezi hrdcem a rytitem). Pokud zvitézite, ziskate odménu vyobrazenou
na karté a kartu odlozite na svoji odkladaci hromadku. Pokud souboj prohrajete, vezmete si
kartu zpét do ruky. Pokud chcete, muzZete ji zahrat znovu hned béhem stejné faze cestovani
(pricemz musite dodrzet pravidlo maximdlné 3 zahranych karet).

Jakmile zcela vyhodnotite efekt zahrané karty cestovéni, musite se rozhodnout, zda zahrajete
dalsi kartu, nebo karty prestanete hrat.

Poznamka: Své vybaveni (zbroj ¢i ofe) smite naraz vylepsit maximélné o 1 droveii. Nesmite pre-
skocit trovné (napt. vylepsit ofe I1. tirovné rovnou na IV. tiroven).

Poznamka: Nesmite mit 2 Zetony prestiZe od stejné barvy. Miizete zahrat kartu, ktera by vam po-
skytla druhy zeton stejné barvy, ovSéem v takovém pripadé mate narok pouze na ostatni odmeény,
které poskytuje.

\§§) EaTomklidu

Nejprve je potieba upravit iniciativu. Vsichni hraci, ktefi maji figurky na stupnici iniciativy,
docasné odeberou své stity z této stupnice. Figurky ponechaji na misté.

Poté viichni hradi, ktefi na stupnici iniciativy figurky nemaji, posunou své étity na stupnici do-
prava tak, aby nalevo vznikla volna mista pro odebrané §tity.

Nakonec hrééi vrati své étity na stupnici iniciativy. Kazdy hra¢ umisti svaj $tit na pole nad svoji
figurkou. Jinymi slovy: hradi, ktefi sem umistili figurky, posko¢i v iniciativé dopredu. Ostatni
hraci se posunou dozadu.

- Vezméte si zpét viechny své figurky z herniho planu.

- Viechny své stoupence, pamatné predméty a Zetony prestize nyni otocte licem vzhiru.

- Ziskate ptfjmy v zavislosti na své karté postavy.

= odte zbylé desticky v nabidce stoupencii. Zaplnte nabidku novymi destickami stejné jako
Odhodte zbylé desticky v nabidce stoupencit. Zaplitte nabidku novymi destickami stejné jak:
béhem ptipravy hry (nezapomerite dodrzet pocet desticek v zdavislosti na poctu hrdacii ve hie).
akmile je prazdny sloupecek [|, za¢néte umistovat desticky ze sloupecku 1. Stejné pravidlo
Jakmile je prazdny sloupecek | t tovat dest loupecku |[{|. Stejné pravidl
plati pro desti¢ky ze sloupecku [[I! - nejprve musite ovéem vyprazdnit sloupecek [[.

1 odte zbyle karty v nabidce Karet cestovani. Pote otocCte 4 nove karty z kazdeho balicku
Odhodte zbylé karty bidce k ini. Poté otocte 4 ¢ karty z kazdého balick

(popt- alespori tolik, kolik je mozné). Karty cestovani z odkladacich hromadek se uz do hry
nevraceji. Pokud je néktery balicek prazdny, karty tohoto druhu jiz nebudou dostupné.

- Kartu udélosti pro aktuélni kolo odeberte z herniho planu. Pokud pravé neprobihé posledni
kolo, presunte nasledujici kartu udalosti (tu, kterd je vedle pldanu licem vzhiiru) na herni plan.
Tato karta predstavuje udalost pro nadchazejici kolo. Poté otocte licem vzhiiru kartu udalosti,
ktera je licem dolti vedle herntho planu (toto provedete pouze na konci 1. kola).



\JJ Zapis
Béhem této fize se zdvazné prihldsite na turnaj. V poradi prabéhu hry (tedy podle nového potadi
na stupnici iniciativy) umisti kazdy hra¢ své stity na desku turnaje.

Pas d’armes:

V) poradi priibéhu hry se kazdy hrac rozhodne, kterému rytifi se chce postavit. Poté umisti svij
§tit vedle Stitu vybraného rytire. Kazdy hra¢ se smi v kazdém meésté postavit maximalné jedno-
mu rytifi. Dva hrdci se nesmi postavit stejnému rytiri.

Poté vichni hraci stejnym zptisobem umisti sviij druhy $tit. Tento krok smi preskocit hradi,
ktefi se jiz nemohou postavit dal$imu rytifi nebo ktetf{ uz nemaji v zasobé $tity. Pokud chcete na
desku umistit i tfeti §tit, musite tak u¢init béhem faze akci pomoci akce Herold.

Jakmile jsou itity rozmistény, ziistanou na svych mistech az do konce turnaje. Po zapisu neni
mozné presunout nebo odstranit svij stit.

m Joust a plaisance:

Do tohoto turnaje smi kazdy hra¢ umistit pouze 1 §tit. V poradi prubéhu hry kazdy hra¢ budto
umisti sviij $tit na libovolné volné pole ve spodni fadé na desce turnaje, nebo pasuje a pocka,
kam umisti $tity ostatni. OvSem hrac s nejnizsi iniciativou (ktery zdroveri dosud neni zapsany)
nemd moznost volby a musi umistit svij $tit. Tento proces opakujte, dokud nejsou vsichni hraci
zapsani.

Vsechna zbyld pole ve spodni fadé zaplite rytifi, v zavislosti na karté turnaje (viz. , Rytii, které
umistite poté, co hrdci rozmistili své stity* na str. 9).

P—

| & ) Turnaj
Tato faze sestavé ze série souboju, které odehrajete podle pravidel popsanych v sekci VI. Turnaje
a souboje na nasledujici strané.
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2. ) Zaveretna faze cestovani

Tuto fazi odehrajte stejné jako béznou fazi cestovani. Oviem pozor: zdvére¢na fize cestovani se
odehraje pouze jednou, na konci 3. kola, tedy tésné pred koncem hry.

@ Faze prizvisek

Béhem piipravy hry jste vylozili k hernimu planu 3 vefejné karty pfizvisek. Béhem hry mél kai-
dy hra¢ prilezitost splnit podminky na téchto prizviscich. A nyni, béhem faze ptizvisek, mohou
vsichni hraci ziskat body slavy za tyto karty. V tuto chvili také vsichni hraci odhali své osobni
cile (karty pfizvisek v ruce). Za osobni cile mtze ziskat body slavy pouze ten hrac, ktery je drzel
v ruce. Pokud chcete ziskat body slavy za kartu prizviska (af uz verejnou nebo osobni), musite nej-
prve splnit podminku na dané karté. Nékteré podminky vyzaduji vlastnictvi ur¢itych prostredk.
V takovém pripadé nemuizete stejny prostredek pouzit ke splnéni vice podminek (nap#. pokud
nékterd podminka vyZaduje 3 mince a jind 6 minci, potiebujete celkem 9 minci, pokud chcete splnit
obé podminky). Body slavy ziskané z karet prizvisek zaznamenejte na pocitadle bodu.

Kartu ptizviska mtiZete splnit maximalné jednou, i pokud jeji podminku splitujete vicekrat.

Detailni popis karet pizvisek najdete na str. 25.
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Priklad hry 2 hréci:

Bily hrac béhem féze akci navstivil akci
Herold (A) a Cerveny jej ndsledoval
(B). Béhem zdpisu je na tadé nejprve
Bily a rozhodne se umistit stit do dru-
hého meésta (C). Do stejného mésta se
vydd také Cerveny (D). Bily nemiiZe
umistit treti $tit, protoZe v poslednim
mésté jiz neni volné pole a v ostatnich
méstech Stity uz md. Fazi tedy zakonci
Cerveny, ktery umisti stit do prvniho
mésta (E).
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Priklad hry 3 hrdci:

Prvni hra¢ (Cerveny) a druhy hrdé
(Modry) se oba rozhodli pockat. Tre-
ti hrd¢ (Cerny) tedy nemd na vybér
a musi se zapsat (A). Poté se Cerveny
opét rozhodne pockat, takze se musi
zapsat Modry (B). Cerveny se zapise
naposled (C). Volnd pole se nakonec
zaplni rytiti a turnaj miize zacit!

Al

Priklad karty prizviska

Viivny - Pokud mas 5 stoupenczi,
ziskds 4 body slavy. Pokud néjakd
dalsi karta prizviska vyzaduje stou-
pence, musis pouZit jiné stoupence
nez téchto 5.
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Termin ,stfet“ odkazuje na okamzik
narazu dfevct béhem rytirského klani.
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Symbol dtoku
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Specialni symboly na kostkich (na-
levo) a hodnota, na kterou se pretodi,
pokud jsou aktivni.

Hodnota
slavy 2

Prestiz 1

: "9

- Priklad: 9 + 3 (iitok + vysledek hodu
bilou kostkou) = hodnota utoku 12
béhem prvniho stretu. Béhem dalsiho
stietu hodite touto kostkou znovu.

E -
- Priklad: Behem souboje s timto veterd-
- nem budete mit o 1 kostku zbroje méné
— pocet vasich kostek zbroje takto
miize klesnout i na nulu. Schopnost

IV. tirovné (aktivace specidlniho
symbolu) stile plati, pokud

V1. Turnaje a souboje

Souboje a stiety

V) kazdém turnaji mate prilezitost zicastnit se aZ 3 soubojii. Béhem souboje se postavite budto
jinému hradi, nebo rytiti. Dokonce se proti sobé mohou postavit i dva rytiri.

Souboj se sklad4 ze 2 nebo 3 stieti, tedy rozjezdi proti protivnikovi. Jakmile hra¢ nebo rytif
vyhraje 2 stiety, stane se okamzité vitézem souboje.

Utok

Béhem kazdého stretu budete hazet az 3 ervenymi kostkami (kostky sily), 3 Gernymi kostkami
(kostky ore) a 3 bilymi kostkami (kostky zbroje). Z kazdé barvy kostek ovS§em budete pocitat pou-
ze nejvyssi hozenou hodnotu. Nejvyssi hodnoty vsech tii barev sectete dohromady a vyjde vam
celkova hodnota vaseho utoku.

Ve snaze hodit lepsi hodnoty vém miize pomoci Zeton viry: pokud jej pouZijete, smite prehodit
2 libovolné kostky. Hodnotu ttoku miizete také upravit pomoci stoupenci ¢i pamatnych predmeé-
t. Sviij utok poté poméfite s Gitokem protivnika. Vyssi Gtok vyhrava stret.

Hodnoty na kostkach

Ve hie jsou 3 druhy kostek:

— Cervené kostky sily s hodnotami od 1 do 5.
— Cerné kostky ofe s hodnotami od 0 do 4.

~ Bilé kostky zbroje s hodnotami od 0 do 3.

Na kazdé kostce je také specidlni symbol. Ten musite nejprve aktivovat. Pokud mate zbroj & ofe
na IV. Grovni, automaticky aktivujete specialni symbol na odpovidajicich kostkach. Specialni
symbol na kostkach sily aktivujete, pokud do souboje vlozite 4 Zetony sily. Pokud vam na kostce
padne specialni symbol, kdyz jej mate aktivni, ihned oto¢ite tuto kostku na stranu s nejvyss$i moz-
nou hodnotou. Neaktivni specialni symbol ma hodnotu 0 (respektive 1 v pripadé kostky sily).

RytiFi

Na kazdém titu rytife je v levém hornim rohu uveden ttok. Pokud dosahnete vy3si hodnoty
utoku, nez ma rytif, zvitézite nad nim ve stfetu.

V) pravém hornim rohu je hodnota slévy. Tolik bodu slavy ziskéte, pokud rytife porazite v souboji.

Prestiz rytite je uréena poétem hvézdi¢ek na titu. Pokud maji protivnici ve stietu stejny ttok,
vyhrava ten s vys$si prestizi (podrobnéji na str. 16).

Polsti slechtici maji variabilni utok. Kdyz béhem stietu s polskym &lechticem
hazite kostkami, hodite také 1 bilou kostkou za tohoto rytife. Hodnotu na kost-
ce prictete v tomto stretu k ttoku polského $lechtice. Abyste celkovou hodnotu
utoku nezapomnéli, muizete na polského $lechtice polozit pfimo pouzitou kostku
nebo Zeton hodu kostkou.

Veterani spoléhaji na zkugenosti z valek. Dokézou tedy vyuzit kazdou slabost
nepftitele a obejit jeho prednosti. Dejte si pozor - veterani snizi pocet kostek, kte-
rymi budete hdzet ve stfetu proti nim.
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Souboj mezi hracem a rytifem

Priibéh souboje je zndzornén na kazdé desce hrade a sklada se z nasledujicich kroki:
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Pted prvnim stietem souboje (a pouze pred prvnim stietem) miZete pouzit
1 stoupence se symbolem stanu. Pouzitou desticku stoupence otocte licem
dold a umistéte ji na svoji desku hrace.

: Na zatatku kazdého stietu muzete vlozit do souboje 1 &i vice Zetont sily
7 E:. . | (pop# navysit pocet diive viozenych Zetonii sily). V zavislosti na tom, kolik
fffos om zetoni sily mate celkem vloZenych do souboje, budete hazet uréitym poétem
* kostek sily:

0-3 setony sily - pouzijete odpovidajici pocet kostek sily.

&4 7etony sily - pouzijete 3 kostky sily a navic aktivujete specialni symbol na
téchto kostkach.

Vlozené zetony sily umistujte na svoji desku hréce. Pamatuite, Ze na rozdil
od napt. zetonii viry se nejedna o jednorazovou platbu, ale o vklad! Zetony
sily ztstavaji vlozené po zbytek celého souboje a tim padem i kostky ziskané
vlozenim Zetont sily vam ztistanou az do konce souboje.

s s | Ke kostkam sily pridate své kostky zbroje a kostky ofe (v zdvislosti na tirovni
& b & | vasi zbroje a ofe). Poté hodite véemi kostkami a vyhodnotite specidlni sym-
' boly (pokud je mdte aktivované).

Nyni smite pouzit 1 Zeton viry a piehodit az 2 své kostky. Pouzity Zeton viry
umistéte na svoji desku hrace.

= Nyni smite pouzit 1 stoupence se symbolem dfevce. Pouzitou desti¢ku stou-
il ! L pence otocte licem dolt a umistéte ji na svoji desku hrace.

o
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Nyni smite pouzit 1 daliho stoupence se symbolem dievce. PouZitou desti¢ku
stoupence otocte licem dolti a umistéte ji na svoji desku hrace.

Nyni smite pouzit 1 pamétny predmét. Pouzitou desticku predmétu otolte
‘ L . .. | licem doli a umistéte ji na svoji desku hréce.
‘ ‘

Nakonec porovnejte hodnotu utoku s titokem protivnika a uréete vitéze stre-
tu (viz nize). Pokud néktery z castnikil souboje pravé vyhral druhy stfet,
souboj ihned kon¢i. Pokud ne, dejte vitézi stfetu 1 Zeton vitézstvi, odhodte
vSechny modifikdtory utoku a provedte dalsi stret.

Sledujte Zlutou $ipku a vratte se zpét ke kroku ,,vloZeni Zetoni sily“.
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Priklad: Pokud hned v prvnim stetu
vlozite do souboje 2 zZetony sily, budete
v celém souboji hazet 2 kostkami sily.
V nasledujicim stfetu mtizete vlozit
dalsi Zeton sily a hazet uz 3 kostkami
sily.

Poznamka: Béhem stetu smite pouzit
maximalné 1 Zeton viry.

Celkové hodnota utoku hréce vznikne
souctem:

+ Nejlepsiho vysledku na kostkach sily
+ Ne)lep51ho Vysledku na kostkach ore

+ Modifikétort utoku
+ Modifikatort z pamdatnych predméti




®

Zeton vitézstvi

Poznamka: Zeton prestize je aktivni
P )

pouze tehdy, je-li otoceny licem vzhiru

(na stranu s hvézdou).

S

Poznamka: Svoji zdsobu pamatnych
predmétii, stoupencti a zetond presti-

* Je si s sebou nesete do celého turna-
je a muzZete je pouzit v pribéhu celé

~ soutéze. Jakmile jsou tyto predméty
ovSem pouzité (ofocené licem dolit),
jsou pouzité po zbytek turnaje a nelze
je pouzit v nasledujicich soubojich.
Jedinou vyjimku ma porazeny hra,
ktery smi otocit nékteré desticky a ze-
tony zpét licem vzhuru.
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Joust a plaisance: Pokud je hra¢ po-
razen v prvnim nebo druhém kole
turnaje, smi zahrat 2 ¢i 1 kartu ces-
tovani navic (podle toho, v jakém kole
vypadl). Protoze hra¢ nepostoupil
do dalsiho kola, ma ¢as na cestovani
po kraji. Tyto karty zahraje, zatimco
ostatni hraci pokracuji v turnaji.

s hodnotou atoku 0. Poradi vyhodno-

ceni prvnich kroku tedy urdi prestiz

. nebo inciativa. Poradi vyhodnoceni
kroku se miize v prubéhu stietu mé-
nit, jak se méni utoky hracu.

E{; Poznamka: Hraci kazdy stiet zatinaji

- Hodnoty slavy obou hracu se urcuji
- ve stejny okamzik, ihned po skonce-
ni souboje (predtim nez si vitéz pricte
body za tento souboj). Vitéz ziska pl-
* nou hodnotu bodi slavy za poraze-
- ného. Porazeny ziska polovinu bodu
- slavy za vitéze, pokud vyhral alespon
" vjednom stretu.
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Jak uréit vitéze stretu

Iy

- Pokud je vas utok niz$i nez ttok rytire, tento stfet prohravate. Umistéte Zeton vitézstvi na
daného rytite.

- Pokud je va$ utok vyssi nez utok rytire, tento stfet vyhravate. Vezméte si zeton vitézstvi a umis-
téte jej na svoji desku hrace.

- Pokud je vas utok stejny jako ttok rytife, rozhodne prestiz. K vitézstvi potfebujete mit alespon
tolik (aktivnich) zetont prestize, kolik prestize je na desti¢ce daného rytife. Pokud tuto podminku
spliujete, vyhravate remizu. Po vitézstvi v remize ovSem musite otocit jeden ze svych Zetont
prestize licem dolt a umistit jej na svoji desku hrace (tento Zeton jiz neni aktivni). Pokud mate
oba (hrdc i rytir) prestiz 0, zvitézi hra¢. Vitéz ziska Zeton vitézstvi jako vzdy.

Vitézstvi v souboji

Pokud zvitézite ve dvou stretech, jste také vitézem souboje. V takovém piipadé nastane nésledujici:

- Odhodite do spole¢né zasoby vSechny pouzité zetony viry a vlozené Zetony sily ze své desky
hrace.

- Vezmete ze své desky hrace vSechny desticky pamatnych predmétii, stoupencti a Zetony vitéz-
stvi a umistite je pobliz své desky hrace (pouzité desticky a Zetony ponechdte licem dolit).

- Joust a plaisance: Okamzité ziskite body slavy za porazeného rytife a postoupite do dalsiho
kola turnaje (posunete se na desce turnaje o viroveri vyse).

- Pas d’armes: Okam?ité ziskate body slavy za porazeného rytife a pokracujete soubojem v dal-
$im meéste.

- Souboj na karté cestovani ¢i prizviska: Ziskate vyobrazené odmény.

Prohra v souboji

- Pokud souboj prohrajete, smite ze své desky ziskat zpét nékteré prostredky, které byly pouzity
béhem souboje: 1 vlozeny Zeton sily, 1 Zeton viry, 1 stoupence, 1 Zeton prestize a 1 pamatny
predmét (stoupence, pamdtny predmét a Zeton prestiZe otocite licem vzhiiru).

- Zbytek pouzitych predméta sklidite z desky stejné jako béhem vitézstvi (Zetony sily a viry do
spolecné zdsoby / desticky pobliz desky hrace).

- Oba turnaje: Pokud se vam béhem souboje podarilo zvitézit alespon v 1 stfetu, ziskate polovinu
bodu slavy vyobrazenych na daném rytifi (zaokrouhleno doli).

- Joust a plaisance: Vypadavate z turnaje a vitézny rytit postoupi do dalsiho kola (posune se po
desce turnaje). Podle toho, v jakém kole vypadavate, smite nyni zahrat uréity pocet karet cesto-
vani (viz deska turnaje).

- Pas d’armes: V tomto mésté sice prohravate, ale smite pokracovat soubojem v dal$im mésté.

- Souboj na karté cestovani: Neziskdte odmény, ale smite si vzit kartu zpét do ruky a zahrat ji
Znovu.

- Souboj na karté prizviska: Mate pouze jeden pokus a pokud neuspéjete, neziskate nic.

Souboj mezi hraci

Souboj mezi hraci probiha v podstaté stejné jako souboj hrace a rytire, s nékolika rozdily:

- Kdykoli nastane remiza, rozhoduje prestiz. Pokud remiza stale trva, vyhrava ten hra¢, ktery je
vice vlevo na stupnici iniciativy. I pokud rozhodne iniciativa, musi vitéz remizy otocit jeden
svij Zeton prestize licem doli.

- Jednotlivé kroky souboje hrac¢i nevyhodnocuji nardz, ale v poradi. Aktualni krok musi jako
prvni provést ten hra¢, ktery momentalné prohrava stret (tzn. ma v daném okamZziku nizsi titok,
prestiz nebo iniciativu). Pokud rozhoduje o poradi prestiz ¢i iniciativa, Zetony prestiZe se v tom-
to pripadé neotaceji (podrobnéji na str. 18-19).

- Zisk bodu slavy: Stejné jako rytif, i kazdy hra¢ ma svoji ,hodnotu slavy“. Zakladni hodnota
slavy hrace je 7, ovSem stoupne na 9, pokud ma hrac vice bodi slavy nez protivnik (na pocitadle
bodii slavy; v okamziku konce souboje). Hra¢, ktery prohraje souboj, ale vyhraje 1 stret, ziska
polovinu hodnoty slavy druhého hrace (zaokrouhleno dolii).

Souboj mezi rytii:

Souboj mezi rytiti se vyhodnoti zcela jednoduse: zvitézi v ném ten rytit, ktery ma vys&i hodnotu sld-
vy. Pokud nastane remiza, zvitézi rytii s vyssi prestizi. Pokud remiza pretrvava, zvitézi rytif nalevo.

Vitézstvi slavou Vitézstvi prestizi Vitézstvi pozici
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Nasledujici souboje

. 1. Béhem Pas d’armes nejprve vybojujte viechny souboje ve Florencii (vrchnim mésté na desce turnaje) a poté postupujte doli.
A Vjednotlivych méstech se souboje odehravaji zleva doprava. Miizete se ovsem dohodnout s ostatnimi hradi, Ze souboje odehrajete
vSichni zaroven (a usetfite cas). Turnaj kon¢i v okamziku, kdy jsou vybojovany vsechny souboje.

2. Béhem Joust a plaisance se souboje opét odehravaji postupné zleva doprava (opét se miiZete dohodnout, Ze je odehrajete vsichni
8 zdroveri). Jakmile jsou vybojovany vSechny souboje prvniho kola turnaje (ve spodni fadé), postupuji vitézové do dalsiho kola.
Dalsi kola - v¢etné zavére¢ného souboje — probihaji stejné jako prvni kolo. Vitéz zavérecného souboje ziska cenu pro vitéze (stan-
dardné 1 bod sldvy a 1 minci, popt. cenu z desticky). Nezapomente, Ze pokud hra¢ vypadne z turnaje, md narok na zahrani 2 ¢i 1
karty cestovani, v zavislosti na tom, v jakém kole vypadl. Ostatni mezitim pokracuji v turnaji.

Jakmile jsou vybojovany vsechny souboje, turnaj konéi. Odstrante viechny rytife a $tity z desky turnaje a pripravte turnaj pro ,5
nasledujici kolo (viz Priprava turnaje na str. 9). ’

Ptiklad celého souboje najdete na str. 18-19. :a

Prestiz

Pomoci prestize miizete v souboji zapisobit na sudi, ktefi pak mozné ptimhoufi oka a uznaji vase vitézstvi ve stietu. Zetony prestize mizete
ziskat pomoci karet cestovani, desti¢ek stoupenct ¢i jako odménu za vitézstvi v turnaji.

Muzete mit a2 6 raznych zetont prestize, ale od kazdého druhu maximéalné 1. Pokud méte ziskat druhy
zeton stejného druhu (napfiklad druhy Zeton krdlovské pfizné), neziskéte jej.
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Kdykoli vyhrajete ve stfetu pomoci prestize, musite otocit jeden ze svych Zetont prestize licem dolti (pokud je to mozné). Béhem souboje se -
do vasi prestize pocitaji pouze zetony otocené licem vzhiru (tzv. aktivni).

Kli¢ k srdci damy Druzina Vélecny hrdina
Vimy dévaji prednost milovanym Doprovod vazalii zvysi vase spole- Odvaha na bitevaim poli se neza-
rytifium. Censké postaveni. pomind. ;
o
g ._..; » S
'.".'H'."J) Kralovské ptizen Utad Sampion
Vi rv r sy 7 . 7 oee 7 4 /954 7 e . . o
‘B Nikdo si nechce znepritelit krdlova Vizend uedni pozice md jisté vy- Vitezstvi v turnaji je velice pitso- |
) B » 8.z ;
& oblibence. hody. bivé.

Vitézem hry se stavé hrac s nejvy$&im poctem bodu slévy. V piipadé shody vitézi hra¢ s vy$$im poctem Zetonii prestize (licem dolu i licem
vzhiiru). Pokud shoda i nadale trva, hraci se o vitézstvi déli.
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VIl. Konec hry
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hra¢ mad jeden Zeton prestize licem vzhiru. Poca-
te¢ni hodnota utoku obou hraci je (jako vZdy na
zacdtku stretu) 0. Cerveny hra¢ bude tedy prozatim
na tahu prvni, protoze bily hra¢ ma vyssi prestiz.
Jedna se o druhy souboj v tomto turnaji, takze né-
které predméty hraca jsou jiz pouzité.

Krok

VIl Piiklad souboje

Rozhodnuti hracu a poradi, v jakém jsou provedena
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{Qitok na konei kroku
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Cerveny hra¢ pouzije banditu. Snizi hodnotu protivnikova utoku o -1,
ale bude jej to stat 1 bod slavy. Bily si vezme modifikator ttoku -1. Bily
zadné stoupence nepouZije.

0
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Protoze Bily je oslabeny efektem bandity, je nyni na tahu prvni. Rozhodne se vlozit do souboje
2 zetony sily (bude mit tedy 2 kostky sily). Cerveny na to reaguje vlozenim hned 4 Zetoni sily
(bude mit 3 kostky sily a navic aktivuje jejich specidlni symboly).

0

-1

Oba hréci hodi viemi svymi kostkami. Bily sice hodil celkem 10 (z kazdého druhu kostek se pocitd
pouze nejlepsi vysledek), ale hodnota jeho ttoku je 9 (md modifikdtor titoku -1 za efekt bandity).
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Cerven)'l hodil 9, protoze na jeho kostkach sily je aktivni specialni symbol.

P000000 - 0@

Prvni na tahu je opét Cerveny (rozhodla prestiZ). Rozhodne se pouzit Zeton viry.
Protoze jednim z jeho stoupenct je biskup, smi prehodit az 4 kostky. Vezme tedy 4
= kostky a prehodi je. Zadarilo se: vylepsil vysledek na svych kostkach ote (md ofe na
T8 1V drovnia jeho specidlni symbol je tedy aktivni).

Q08 -0 "

Bily se také rozhodne pouzit zeton viry. Smi pfehodit 2 kostky, a tak prehodi obé své kostky

ote. Nevyplatilo se to, padl horsi vysledek: . O LF @ G - .A'. :
LD
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Bily pouzije panoge a otoci kostku ofe na nejlepdi mozny vysledek.

Na kostkéch sily Cerveného hréce jiz padl nejlepsi mozny vysledek, takze pouziti ucitele sermu
by bylo k ni¢emu.

1

I

Cerven)'l v tomto kroku pasuje a bily také.

1

I

Cerveny pasuje, protoze nemd pamétné predméty. Bily také pasuje, protoze uz vi, Ze stiet

11

11

stejné vyhraje.
Protoze maji oba hré¢i stejnou hodnotu titoku, stéet vyhraje Bily. Ma totiz
vice prestize. Otoci sviij Zeton prestize licem dolti a vezme si zeton vitézstvi.

. @ Zacina druhy stiet souboje. Vysledky kostek a modifikatory utoku se vynuluji.

0
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V) druhém stietu zacina Bily. Bez prestize rozhoduje iniciativa a v té je pozadu. Vlozi do soubo-
je dalsi 2 Zetony sily. Celkem tedy jiz vlozil 4. Tim padem ziska treti kostku sily a aktivuje spe-
cidlni symbol. Cerveny hré¢ pasuje, protoze jiz do souboje vlozil maximalni pocet Zetoni sily.

Oba hré¢i hodi kostkami. Bilému padlo celkem 9:
20000 O -0@

Cervenému padlo celkem 5:

2000000 _~-00@_

éerven}’f se rozhodl pouzit dalsi Zeton viry. Protoze biskup je vzdy aktivni, smi opét
prehodit az 4 kostky. Pfehodi jednu kostku sily s hor$im vysledkem, aby mél ptipad-
" né jistotu dobrého vysledku z ptivodniho hodu:

P08 -06 "

Po predchozi zkusenosti se Bily rozhodne nepouzit zeton viry. Zadné kostky neptehodi.

Bily pouzije druhého panose a otoéi kostku ofe na nejlepi vysledek.
o> B8 .

Cerveny reaguje pouzitim utitele $ermu a otoci na nejlepsi vysledek jednu kostku sily.

> 3

11
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Bily pasuje a Cerveny také.

I

I

- Bily pouzije sviij pamatny ptedmét, aby predesel remize (je pozadu v inicia-
tivé, a tak by prohrdl). Cerveny nema zadné pamétné predméty, kterymi by
mobhl vysledek stietu zvratit.

I

12
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Stiet vyhraje Bily, protoze mé4 vyssi ttok.

Souboj je u konce. Bily hra¢ vyhral a ziska 7 bodt slavy (Cerveny totiz pouzitim Bandity ztratil 1 bod sldvy a neni tedy
na pocitadle slavy pred Bilym). Bily hra¢ dosahl celkem 31 bodu slavy vezme tedy Zeton nadbyte¢nych bodi slavy, otoci
jej na stranu s ¢islem 30 a umisti jej na herni plan. Sviij ukazatel bodu slavy poté umisti na pole 1 pocitadla bodi slavy.

Cerveny ziska zpét 1 eton sily, 1 Zeton viry a smi otocit licem vzhiiru banditu, nebo ucitele Sermu. Zeton prestize otoéit

nesmi, protoze jej nepouzil béhem tohoto souboje.

Protoze Cerveny nevyhral ani jeden stfet, nema nérok na 3 body slavy (kdyby vyhrdl alespor jeden stiet, ziskal by 3 body,
protoZe na konci souboje mél Bily stejné bodii jako Cerveny. Hodnota sldvy Bilého by byla 7; polovina je 3,5, zaokrouhleno

dolii 3).
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IX. 8élov mdd

Béhem tohoto médu se postavite automatizovanému protivnikovi (ddle jen ,automaton). Predtim ne zaénete hrét, vyberte scénét (cil,
kterého se pokusite dosdhnout) a obtiznost, na jakou jej budete hrat.

. Vale¢nik: Pouze: Joust a plaisance - vyhrajte viechny 3 turnaje, na bodech slavy nezalezi.
Nizka obtiznost — Za¢inate s normélnim vybavenim.
Stfedni obtiznost — Zac¢inate s ofem na I. trovni.
Vysoka obtiznost — Za¢inéte s ofem a zbroji na I. Grovni.

2. Osamocena vyzva: Ziskejte 65/75/85 bodu slavy (Nizkd/Stredni/Vysokd obtiznost).

[ 3. Rival: Prekonejte skore automatona. Pfed hrou urcete jeho utok a prestiz — tim urcite obtiznost hry:

Stiedni Vysoka

A
M 1

-
f Vezméte daného rytife z hroméadky a umistéte jej pobliz automatonovy
desky hrace - desticka rytite bude predstavovat Gtok a prestiz automatona.

Jakmile si zvolite scénéf, pripravte hru dle pravidel pro 2 hrace. Za¢inajicim hra¢em budete vy. Automaton bude potiebovat pouze figurky,
desku hrace a §tit pro iniciativu. Béhem scénare Rival dejte automatonovi navic ukazatel bodu slavy, $tity a jednu kartu prizviska jako osobni
- cil (skryty). Nedostane kartu postavy, ale za¢ind s 10 body slévy.
r
E‘i. Vytvoite solo baliek: Budto pouzijte pouze 9 zakladnich s6lo Karet, nebo pridejte navic 2 karty osobnosti a vytvoite balicek &itajici 11
. karet. Mtizete pridat budto 2 karty osobnosti vale¢nika (s cervenym pruhem), nebo 2 karty osobnosti zbozného rytite (s modrym pruhem).
 V zavislosti na tom, kterou osobnost vyberete, se lehce zméni chovani automatona. Sélovy bali¢ek umistéte pobliz desky automatona. Nyni
" muzete za&it hrat.

#) Faze akci

- Pred kazdou fazi akci zamichejte véechny s6lo karty zpét do sélového balitku. Pokazdé, kdyz mé automaton provést akci, otoéte vrchni
kartu ze s6lového balicku. Pokud je mozné zcela provést I. akci, provedte ji. Pokud neni mozné zcela provést I. akei, provedte II. akci. Pokud
neni mozné provést II. akci, provedte III. akci. Pokud neni mozné zcela provést ani I1I. akci, otocte novou kartu ze sélového balicku a proces
zopakujte. Pokud je sélovy balicek prazdny, zamichejte solové karty a za¢néte znovu. Jakmile automaton provede néjakou akci, umistéte
jeho figurku akei na odpovidajici akéni pole.

3

K
I akee e
g' --------------- |- Poznamka: Automaton neziskévé ze-
. Foll e tony ani desticky ¢i karty. Pouze vam
o _“_:a_lff% _____ LS . bude blokovat aké¢ni pole a odhazovat
AN desticky/karty z nabidek.
l.akce &= H#AW
Zikladni s6lo Solo karta Solo karta
karta vale¢nika zbozného rytife

pence s poplatkem 2 mince. Nejprve se zamérfi na stoupence vyobrazeného na karté co nejvic H
* vlevo. Pokud v nabidce takovy stoupenec neni, zaméfi se na dalsiho stoupence na karté. Pokud )M A

Specidlni stoupenci: Automaton odhodi specidlniho stoupence.

Scéné rival: Ziska patiéné body slavy, pokud miize.
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Cestovni plany: Automaton odhodi z nabidky vSechny 4 karty daného typu (dvorent,
obchod nebo vyzva), v zévislosti na symbolu na s6lové karté. Pokud je v nabidce méné
nez 4 karty tohoto typu, automaton namisto toho provede dalsi akci na karté.

Novy cil: Automaton odhodi 2 piizviska z balicku piizvisek a poté si vezme 1 dalii
kartu jako osobni cil.

Udalost: Pokud je to mozné, automaton provede akci na udalosti.

Scénaf Rival: Ziskd body slavy, pokud je to mozné.

Vycvik / Modlitba / Vojenska sluzba: Automaton pouze zabere ﬂ ﬁ ﬂ
figurkou akéni pole.

Scénai Rival: Automaton se okamzité zapiSe na turnaj (pokud miiZe) a umisti sviij §tit na volné
pole. Pfitom musi dodrzet tato pravidla:

Herold: Pokud nehrajete scénar Rival, automaton tuto akei preskoci a provede dalsi akei na karteé. u

Joust a plaisance:
m - NEUMISTUJTE automatona na pole vedle rytife, ktery by automatona ur¢ité porazil. Pokud ve spodni fadé zadny takovyto rytif

neni, pak NEUMISTUJTE automatona vedle svého stitu (pokud je jiz na desce turnaje). -

- Pokud je to moZzné, umistéte automatona na takové pole, kde — pokud postoupi - NENARAZI v dalsim kole na rytite, ktery au-
tomatona urcité porazi. Pokud neexistuje zadna $ance, Ze by automaton v druhém kole narazil na rytife, ktery by jej mohl porazit,
pak automatona umistéte na takové pole, aby se v druhém kole vyhnul vam. (Zjednodusené feceno, umistéte automatona na takové
pole, kde md nejvétsi Sanci postoupit do posledniho kola turnaje a idedlné se pti tom vyhne vdm.)

- Pokud vsechny vy$e popsané podminky spliuje vice poli, umistéte automatona na takové pole, odkud ma pti postupu turnajem
(aktudlné) $anci ziskat co mozna nejvice bodt slavy.

Pokud muze z vice poli ziskat stejny pocet bodu slavy, umistéte automatona na pole co nejvice vpravo.

. Pas darmes:
Automaton si vybere co nejlepsiho rytite (s nejvétsi hodnotou bodii sldvy), kterého miize porazit. Pokud je jiz vas §tit na desce tur-
naje, pak vybird pouze rytife v méstech, kde vy dosud stit nemate. Tuto akei preskocte, pokud to neni mozné. Poptipadé si béhem
zépisu automaton vybere co nejlepsiho rytire (kterého miiZe porazit) ve mésté, kde automaton dosud nemd stit.
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Pozndmka: Automaton vyhodnocuje souboje jako rytit, pfi¢em? pouziva hodnotu ttoku a prestize na své desti¢ce rytife.

- Faze cestovani:
Protoze Automaton nemd karty cestovani, nic neudéla.

\
i

Faze uklidu:

Automaton nema prostfedky ani stoupence, ovsem vezme si zpét své figurky, a pokud pouzil akci iniciativa, posune se po stupnici
iniciativy.

Zapis:

Do turnaje se automaton zapiSe pouze ve scénari Rival. V takovém ptipadé dodrzi stejnd pravidla jako béhem akce herold.

c @@
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Turnaj :

(B

lepsi iniciativu. Automaton ziska body slavy za véechna sva vitézstvi, a pokud vyhraje v turnaji, ziska i cenu pro vitéze.

Faze ptizvisek:
Automaton ziska body za ptizviska pouze béhem scénare Rival. Automaticky ziska body za vSechna vefejna ptizviska i véechny
" své osobni cile - i pokud by je nemél splnéné ¢i je ani teoreticky splnit nemohl. Automaton m4 zkratka své vlastni zptsoby. s
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Pokud je automaton v turnaji (pouze béhem scéndre Rival), vyhodnocuje véechny své souboje jako bézny rytif, pricemz pouziva




X. Dalsi informace

Karty udalosti

Na nékterych kartach udalosti jsou akéni pole. Pokud je takovato karta udalosti aktualné na hernim planu, pak je toto akéni pole dostupné
pouze pro prvniho hrace, ktery sem umisti figurku. Symbol napravo od akéniho pole predstavuje poplatek, ktery je potieba zaplatit. Pokud
nemuzete poplatek zaplatit, nesmite tuto akci provést.

Pokud na karté udalosti neni akéni pole, pak se viechny efekty udélosti odehraji na zacatku faze akci. Efekty udélosti se v celém rozsahu

N
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aplikuji na vSechny hrace.

Udalosti a jejich efekty:

Kizova vyprava:
| Akce: Zaplat 1 minci do spole¢-

né zasoby. Poté ziskej 3 body sldvy | S

a 3 Zetony viry.

Bohata sklizei
Kazdy hra¢ zisk4 2 mince.

Kralovska svatba
Kazdy hrac zisk 2 Zetony sily.

Verbiii

| Umistéte na tuto kartu vrchni des-

ticku ze sloupecku specidlnich stou-

== pencu.

Alkce: Zaplat 1 minci do spolecné za-
soby a ziskej desticku na této karte.

\’)"prava
Akce: Zaplat 1 minci do spolecné
zasoby. Poté ziskej 3 karty cestovani
(z nabidky nebo balicki).

Do zbrang!
Kazdy hra¢ na tuto kartu umisti 1 fi-
gurku. Béhem této faze akci bude
mit kazdy hrac o 1 figurku méné.

Vilka
Kazdy hré¢ ztrati 2 mince (pokud
md jen 1 minci, ztrati alespon tu;
hrdcéiim bez minci se postih vyhne).

Verbiri
Umistéte na tuto kartu vrchni des-
ticku ze sloupecku specidlnich stou-

{ pencu.

Alkce: Zaplat 1 minci do spole¢né za-
soby a ziskej desti¢cku na této karté.

Vileena korist

B Akce: Zaplat 2 zetony sily do spole¢-

né zasoby a vylepsi svého ofe nebo
zbroj na IV. Groven (pokud miiZes,
nezapomen, ze vrovné nelze preska-
kovat).

Obléhani

| Akce: Zaplat 2 etony sily do spoleé-

né zasoby a ziskej 5 bodu slavy.

liekce s mistrem
Akce: Zaplat 1 minci do spolecné
zasoby a ziskej 5 Zetont sily.

Verbifi
Umistéte na tuto kartu vrchni des-
ticku ze sloupecku specidlnich stou-
pencti.

Akce: Ziskej desticku na této karté.

¥ Y
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Stoupenci
Jakmile stoupence pouzijete, otote jej licem doli. Vyjimku tvoii stoupenci ozna¢eni symbo- Poustevnik
lem . Ti poskytuji trvaly bonus, ktery plati od okamziku ziskani desticky stoupence. Smite Na zadatku souboje smi$

mit i vice stoupencti stejného druhu a jejich bonusy se v takovém pripadé s¢itaji. Symbol
v prostfedni ¢asti desticky urcuje fazi ¢i krok souboje, béhem kterého lze stoupence pouzit.
Symbol znamena, ze se jedna o jednorazovy bonus, ktery aktivujete ihned po ziskani
stoupence.

oto¢it 1 pamatny predmét
licem vzhtiru.

Minstrel Bandita Veteran |
lhned po ziskani minstrela Na zac¢atku souboje ztrat s Béhem stietu ziskej modi- |
ziskej 4 body slavy 1 bod slavy a protivnikovi m W fikitor Gtoku +1, ktery plati | -

dej modifikator atoku -1, } tl bati | do konce stietu. ;
ktery plati do konce prvni- 5 ' ;-u,
ho stretu souboje. §
2
Panos Weitel ermu Kronika¥ 5

Béhem stietu otoé 1 kostku

Béhem stietu oto¢ 1 kostku — Kazdé prizvisko, které spl-
ofe na stranu s ¢islem 4. ’

sily na stranu s ¢islem 5. nis, ti na konci hry ptinese
1 bod slavy navic.

Zbrojmistr
Béhem stietu oto¢ 1 kostku
zbroje na stranu s ¢islem 3.

Kralovna
Kdy? béhem faze akci pro-
vadi$ akci cestovni plany,
vezmi si 1 kartu navic.

Jeptiska
Pokazdé kdyz pouzijes
Zeton viry, smi$ prehodit
1 kostku navic.

Kral
lhned po ziskani kréle si
vezmi Zeton kralovské priz-

Biskup
Pokazdé kdyz pouzijes
Zeton viry, smi$ prehodit

Vyslanec ;
Béhem faze cestovani smis | .
zahrat 1 kartu cestovani |

né. 2 kostky navic. navic.
Dvorni dama Dama

Na zac¢atku souboje smis Ihned po ziskani démy zis- Béhem prvniho stietu sou-

otocit 1 jiného stoupence kej 5 bod slavy. boje dostane protivnik mo-

licem vzhtru. difikator prestize -2 (prestiz
miize klesnout i pod 0). Tento
modifikator plati pouze bé-
hem prvniho stietu souboje. |

Lichvar Kuchat Herold

Na za¢atku souboje smis
otocit 1 Zeton prestize li-
cem vzhiru.

Na zac¢atku souboje ziskej
modifikator utoku +1, kte-
ry plati do konce prvniho
stfetu souboje.

lhned po ziskani lichvare
ziskej 6 minci a ztrat 2 body
slavy.

Vazal
lhned po ziskéni vazala si -
vezmi Zeton prizné ,dru-
zina“

Carodéjka
Béhem stietu ztrat 1 bod
slavy a protivnikovi dej
modifikator utoku -1, ktery
plati do konce tohoto stfetu.

Diplomat
Kdyz béhem faze akci pro-
vadi$ akci trznice nebo
stoupenci, plati§ o 1 minci
méné (minimdlné 0).




Karty cestovani

Karty cestovéni hrajete z ruky béhem féze cestovani. Porazeni hré¢i je mohou zahrat také béhem Joust a plaisance.

Karty dvoteni vam poskytnou okamzitou odménu. Karty obchodu vyZaduji zaplaceni minci. Teprve poté ziskate jejich odménu. Karty vyzvy
zahdji souboj, a pokud chcete ziskat jejich odmény, musite v tomto souboji zvitézit. Pokud v souboji prohrajete, smite si vzit kartu vyzvy
zpét do ruky a zahrét ji pozdéji znovu (tfeba ihned béhem téZe faze cestovini). Pocet karet cestovani v ruce neni nijak omezen. Kazdy hra¢
odklada karty cestovani na svoji vlastni odkladaci hromadku (kterd je verejnd vSem hrdciim) — zahrané karty cestovani hraji roli pro ziskani
urcitych prizvisek.

Priklady karet dvoieni: Priklady karet obchodu: Priklady karet vgzev:

R Partie Hodiny Sermu Zachrana
- w Ziskej 2 mince. Zaplat 1 minci a ziskej Poraz v souboji protivni-
’ desticku uditele Sermu | ka (hodnotu utoku mad 7)
- ze sloupecku stoupenct a ziskej desticku stoupence
" oznaceného = = | »jeptiska®, nebo 3 Zetony
Eﬁ o H viry.
@ B
'r ~

Dvorska laska Rad Zlatého rouna l.odewijk van Gruuthuse

Poraz v souboji protivni-
ka (hodnotu vtoku md 8,

Zaplat 3 mince a ziskej
3 body slavy a Zeton

Ziskej 1 bod slévy, nebo
g Zeton prestize ,,kli¢ k srdci

damy*. prestize ,,ufad® prestiz 1) a vylepsi svoji
zbroj na III. droven, nebo
i }" ziskej 3 mince.
_ Suveny’rr Paternoster l.udwig II von Brieg
£ Ziskej pamétny predmét Zaplat 1 minci a ziskej Poraz v souboji protivni-
»prsten’ pamatny predmét ,,pater- ka (hodnotu titoku md 10,
- noster*. prestiz 1) a vylepsit svého
- - ofe na I'V. troven.
flkol Destrier Riccio da Parma
Dober si 2 karty prizvisek. Zaplat 4 mince a vylepsi Poraz v souboji protivni-
. Jednu z nich si ponech svého ofe na IV. uroven. ka (hodnotu titoku md 10,

jako dalsi osobni cil, dru-

E’ hou odhod.

prestiz 1) a vylepsit svoji
zbroj na IV. troven.

2 Pd v v
Pamatné predmety
Ve hie jsou 4 druhy pamatnych predmétd, které vim v souboji pomohou na svoji stranu ziskat $tésténu a vy$si moc. Smite mit i vice stej-
nych pamatnych predmétu, ale v kazdém stfetu smite pouzit maximélné 1 pamatny predmeét.
Jakmile pamétny predmét pouzijete, otocte jej licem doli.
Pamatny predmét se opét obrati licem vzhiru béhem faze uklidu. Pokud prohrajete v souboji, smite také otocit licem vzhtru pamétny
predmét, ktery byl pouzit v tomto souboji.

Sfekty predméti:

Medailon Amulet Prsten Paternoster

Piehod az 4 kostky. Oto¢ kostku zbroje

na stranu s ¢islem 3.

Pricti +2 ke svému
utoku.

Pricti +1 ke svému
utoku.

. P
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Karty prizvisek

Body sléavy za karty piizvisek ziskite na samém konci hry, béhem faze prizvisek. Kazdé piizvisko ma svoji podminku a odménu
v podobé bodu slavy. Pokud pouzijete néktery prostredek (minci, stoupence, pamdtny predmeét, ...) ke splnéni prizviska, nesmite
ten samy predmét pouzit ke splnéni jiného prizviska. Ke splnéni podminek smite pouzit i stoupence, Zetony prestize a pamatné
predméty, které jsou licem dolu. Kazdé prizvisko smite ziskat maximalné jednou, i pokud jeho podminku splnujete vicekrat. Pod-
minku na karté smite samozrejmé prekrocit (nemusite mit presné odpovidajici pocet prostiedkis; staci mit alespor stejné nebo vice).

Vysvétleni prizvisek a podminek:

Poutnik
Musite mit 5 karet obcho-
du na odkladaci hromédce. |

Okouzlujici
Musite mit 5 karet dvoteni
na odkladaci hromadce.

Silny
Mousite mit 5 karet vyzev
na odkladaci hromadce
(tzn. musite je zahrdt a zvi-
tézit v souboji).

g
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Obévany
Musite mit 2 ucitele fermu
a 2 bandity.

Vzneseny
Nesmite mit z4dné bandi-
ty. Musite mit minstrela,
kralovnu a panose.

\’livn)’r
Musite mit 5 jakychkoli
stoupencd.

Mecenas
Musite mit 2 minstrely
a 3 mince.

Zakladatel
Musite mit jakékoli 4 pa-
matné pfedméty a 2 mince.

Zboiny
Mousite mit jeptisku, jaké-
koli 3 pamatné predméty
a 3 Zetony viry.

! Zamozny Bohaty Prostuly
Musite mit 3 mince a 3 Ze- Musite mit 6 minci. Musite mit 4 Zetony presti-
tony sily. ze. ’

State¢ny Majetny
Béhem faze pizvisek oka- \ Musite mit ofe i zbroj na
mzité vybojujte souboj L IV. drovni.

s rytifem, ktery ma utok
11 a prestiz 1. Pokud zvité-
zite, ziskavate toto prizvis-
ko. Mate pouze 1 pokus.

b
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Jacques de Lalaing
Znamy té7 jako ,,Bon Chevalier (Dobry rytit),
nejznamenitéj$i burgundsky rytir.

Jean Il Le Maingre

Prezdivany ,,Boucicaut, mars$al Francie.

y

|
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John Talbot
Hrabé ze Shrewsbury a Waterfordu, Baron Talbot,
jeden z nejobavanéjsich anglickych vojevidci.

Francesco Sforza
Italsky kondotiér, pozdéji vévoda milansky.

Pierre Terrail
Znamy téz jako Chevalier de Bayard,
slavny ,,rytif bez bazné a hany*.

Pal Kinizsi
Uhersky general, ktery nikdy neprohral bitvu.

Wradystaw Jadielto
Polsky kral a litevsky velkoknize, déd ¢eského kréle Vladi-
slava II. Jagelonského.

Maximilian |
Cisar Svaté rise rimské.

James i
Kral Skott zvany ,,Plamenna tvar

Juanll
Kral aragonsky, navarsky a sicilsky.

Wolfert VI van Borselen
Pan z Veere, marsél Francie, mistodrzitel Holandska,
Friska a Zélandu.

John Fastolf
Rytit Podvazkového radu.

Dobiestaw Puchata

Starosta Gniewa a Bydhosté.

Dobiestaw z Olesnicy
Kastelan Wojnicze, Lubina a Sandoméfe, starosta
Krakova, jeden z Jagellovych nejlepsich rytifua.

Powata z Taczewa
Emisar krale Jagella, prosluly svoji silou.

Sedziwdj Ostrordg
Vojvoda poznansky.

Srbovni list

-

na

Zawisza Czarny
Nejslavnéjsi rytit polskych zemi. Vojevidce a diplomat,
ktery vérné slouzil dvéma kralam.

Jaroslav Lev z Rozmitalu
Cesky rytit znamy svou zru¢nosti na kolbistich
a putovanim ,,z Cech a7 na konec svéta“

Federico lll da Montefeltro
Pan z Urbina, rytif Podvazkového fadu, jeden
z nejslavnéjsich italskych kondotiéri a humanista.

Suero de Quifiones
Zvany ,,El del Paso“ (,,ten s Pas ¢i ten s turnajem"). Tohoto
ptizviska se mu dostalo, nebot usporadal slavny turnaj pas
d’armes, ,,El Paso honroso®

Alvaro Vaz de Almada
Hrabé z Avranches, portugalsky admiral a rytit
Podvazkového fadu.

David Mathew

Pan z Llandaffu a nositel anglické zastavy.

Henry V)
Anglicky krél.

Jodol
Portugalsky kral.

Charles VIl

Francouzsky krdl, zvany ,,Vitézny*.

Jan Zizka z Trocnova
Cesky rytit a budouci husitsky vojeviidce.

Hans von Trotha

Neémecky rytif a marsal falckého kurfirta.

Jeanll de Luxembourg
Vévoda z Ligne, vévoda de Guise, pan z Beaurevoir a Ri-
chebourgu, ryti Radu zlatého rouna.

Dietrich von Kottulin
Slezsky rytit a velitel Zoldnéru.

@REACeceUECEEC <&

Zyndram z Maszkowic
Starosta Jasla a me¢nik polské koruny.

Wincenty z Granowa
Starosta Velkopolska.

@

Andrzej Balicki

Emisar Zikmunda Lucemburského, ¢len Drac¢iho #4du.




Karty zbroje a ot

Obycejné za¢ina hra¢ partii s ofem a zbroji na I1. trovni. Diky nim bude v souboji hézet 2 kostkami zbroje (bilymi) a 2 kostkami ote (Cernymi).
V prtibéhu hry budete mit ovSem radu ptilezitosti, jak zbroj ¢i ofe vylepsit, a tedy hazet vice kostkami. VylepSeni ofe ¢i zbroje musi byt
postupné. Jednou akei ¢i kartou cestovani smite vylepsit zbroj ¢i ofe vidy pouze o 1 Groven a nelze ,,preskocit® Grovné. Jinymi slovy, pokud
chcete napriklad vylepsit ofe na I'V. troven, musite mit aktualné ofe na III. trovni.

Pokud ziskite nového ofe nebo zbroj, vezméte si novou kartu ze spoleéné zésoby a nahradte ji svoji aktudlni kartu.

Pokud hrajete s méné zkusenymi hraci, mohou si zkusenéjsi hradi vzit na zatatku hry ote nebo zbroj (popt. oboji) na I. trovni.

IN). troven v4m neposkytne dalif kostku. Namisto toho automaticky aktivuje specilni symbol na kostkach dané barvy (specidlni symbol tedy
vZdy otocite na stranu s nejlepsim moznym vysledkem).

Casto opomijena pravidla

1) VSechny souboje (v turnaji, z karty cestovani ¢i prizviska) vyhodnocujete podle stejnych pravidel - k vitézstvi jsou potfeba 2 vyhrané strety.

2) Zetony sily, které do souboje vloZite v prvnim stetu, vam poskytuji kostky az do konce souboje — neptichézite o né na konci stetu. V dalsich
stretech muzete vlozit do stretu dalsi Zetony sily a navysit tak pocet kostek ¢i aktivovat jejich specialni symboly.

3) Pomoci zetonu viry smite jednou prehodit az 2 kostky. Béhem jednoho stfetu smite pouzit vzdy pouze 1 zeton viry. Pokud chcete v dal$im
stietu prehodit dalsi kostky, musite pouzit dalsi zeton viry. Pokud se rozhodnete prehodit kostky a padne vam horsi vysledek, nemuzete
jiz své rozhodnuti vratit. Plati nova hodnota po prehozeni.

4) Béhem souboje umistujte vlozené Zetony sily, pouzité Zetony viry a prestize desticky stoupencti a pamatnych predmétt na svoji desku
hrace. Diky tomu nezapomenete, které prostedky byly pouzity v tomto souboji, kolik Zetoni sily uz mate vlozenych do souboje a které
prostiedky smite ziskat zpét v pripadé, Ze prohrajete.

5) Hra¢, ktery prohraje souboj, ma narok ziskat zpét nékteré prostredky pouzité v prohraném souboji: 1 zeton sily, 1 Zeton viry, 1 desticku
stoupence, 1 Zeton prestize, 1 pamatny predmét (posledni ti zminéné prostredky otoci licem vzhiiru). Pokud v souboji vyhrél alespon 1 sttet,
ziskd navic body za polovinu hodnoty slavy protivnika (zaokrouhleno dolit).

6) Pocet karet na ruce neni nijak omezen.

7) Zahrané karty cestovani ponechte na své osobni odkladaci hromadce — néktera prizviska vyzaduji urcity pocet zahranych karet cestovani.
Vsechny odkladaci hromadky jsou verejné pro vSechny hrace.

8) Rytife umistujete na desku turnaje licem vzhiru.

9) Souboj hrace s hra¢em: slabsi hra¢ (ktery aktualné prohrava stiet) provede aktualni krok sttetu jako prvni. 3
10) Pro¢ je ve hte of a zbroj I. trovné? Zkuseni hra¢i mohou pouzit vybaveni na nizsi drovni, pokud chtéji vétsi vyzvu nebo pokud chtéji dat 3

vétsi $anci méné zkusenym hracam. §
1) Pokud dojdou karty v balicku karet ptizvisek, zamichejte odkladaci hromadku a vytvorte novy balicek. Pozor, karty cestovani se do hry = =

nevraci. Jakmile je jejich balicek prazdny, tyto karty jiz nejsou dostupné.

12) Pokud nikdo béhem faze akci nepouzije akéni pole iniciativy, zlistane iniciativa stejna.
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Souboje:

Xl. Pi-ehled

Prehled kola:

Pred prvnim stietem - jednou za souboj:
Smite pouzit 1 stoupence se symbolem stanu.

Faze akei:
Vyhodnoceni udélosti
Provadéni akei

Na zagatku stetu. Vlozte 04 etony sily

(max. 4 za cely souboj).

Vezméte si kostky sily (pocitd se celkovy pocet
vloZenych Zetonii sily v celém souboji).

Faze cestovani:
Kazdy smi zahrat az 3 karty cestovani.

Hodte kostkami. Aktivované specidlni symboly
otocte na stranu kostky s nejvyssi hodnotou.

Smite pouzit 1 zeton viry a jednou ptehodit
2 libovolné kostky.

Smite pouzit 1 stoupence se symbolem dievce.

Smite pouzit 1 stoupence se symbolem dievce.
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Smite pouzit 1 pamatny predmét.

Urete vitéze stietu. Pokud jeden hra¢ vyhral
dva strety — souboj kon¢i.

Pokud ne, dejte vitézi zeton vitézstvi a odehraj-
te dalsi stret.

Faze tklidu:

Iniciativa, pfijem, obnoveni stoupencti, pamat-
nych predméti a prestize

Uklidte herni plan a ptipravte jej na dalsi kolo.

Zapis:
Pas d'armes - 2 tity
Joust a plaisance — 1 §tit

Turnaj:
Souboje
Na konci pripravte dal$i turnaj.

Prizviska:

(Pouze na konci 3. kola)
Vetejna prizviska
Osobni cile

Vitéz hry: Nejvice bodi slavy.
Shoda: Vice zetont prestize (licem dolu i licem vzhiiru).

Vitéz stietu: Vitézi vy& hodnota titoku.

Remiza: Vice prestize.

Remiza trvé: Hra¢ porazi rytife.

Remiza trva: Hra¢ s lep{ iniciativou porazi hrace
s horsi iniciativou.

Pokud hra¢ vyhraje remizu (jakkoli): musi otocit
1 Zeton prestize licem dolu (pokud je to mozné).

Porazeny:

Y turnajovém souboji: pokud vyhral alespon 1 stfet, ziska polovinu
bodu slavy (zaokrouhleno dolit) za protivnika.

Béhem cestovéni: vezme si kartu zpét do ruky.

Béhem plnéni ptizviska: prizvisko neziska.

V) kazdém piipadé si vezme z desky zpét do zdsoby: 1 Zeton sily,
1 Zeton viry, 1 stoupence, 1 Zeton prestiZe a 1 pamatny predmét (otoci
je licem vzhiiru).

Zbylé zetony sily a viry odhodi.
Zbylé pamatné predméty, stoupence, Zetony prestize a Zetony vitéz-
stvi umisti vedle své desky (nechd je licem dolit).
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