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viteJoe u ROZSiReR:
{ »ROCN1 OBOOBT"

Toto roziiteni obsahuje téchto
Z 5 moduld, které mazete libovolné

f

><>: kombinovat:
> |+ Komponenty pro 5. hrace
t o Chceme krale!

» Roéni obdobi

e Cesty za more

* Nové karty eposti

S

@ 1 deska roéniho obdobi
@ 1 ukazatel ro&niho obdobi
© 10 prehledovych karet svatka (5% dvé razné)
@1 zeton vyzyvatele (5. hrag)
© 12 figurek klana (5. hrag)
015 novych karet eposi

De novych dila Gzemi

a 1 aktualizované Gzemi (Zatoka)
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© 9 zetond pristavi

> @ 1 zeton skutku

AN

L @ 1 zeton Machina kletba
J__f:\‘ @ 1 seton prorockého basnika
@ 5 setona bansi

@ 1 krélovsky zeton

/jéj © 6 novych karet vyhod
/

Pozn.: Podobné jako Zetony skutki, p¥istavy nejsou
omezeny poétem. Pokud vém dojdou, pouzijte vhodnou
ndhradu.

&tyti karty pro hru v péti hrééich (naleznete v krabici se zakladni hrou).

Chcete-li hrat s timto roziifenim, budete pottebovat akéni kartu ,Objevné vypravy” s timto symbolem ¢ a take /o
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) mooul 1 PAGY HRAC

S OVYCH ModuLd

P¥i pripravé hry péti hraca:

I~ * Do bali¢ku akénich karet pridejte ¢ty¥i akéni karty oznacené pro hru
<\"\U 5 hrééa (naleznete je v krabici se zakladni hrou),
AN * pridejte paty Zeton vyzyvatele,
* a pridejte 12 figurek paté barvy.
v Pravidla hry zastéavaji shodnd joko pfi hie 3 nebo 4 hraca.
< Budete-li hrat v péti hracich, doporucujeme souc¢asné pouzit modul

.Chceme krdlel”, jenz vam umozni dohrat partii v rozumném &ase.

Wlitlglgd

Tento modul umoZnuje zkratit partii, pokud by mélo nastat mnoho

) MOooUuL 2: CHCEME KRALE!
ial/ nerozhodnych situaci.

Modul byl optimalizovén p¥edevsim pro hru 5 hraéi, mazete jej viak
?\ \ poutzit i pro hru 3 &i 4 hraca.

d v »
) PRIpRava hRry
. Béhem pripravy hry:

2“] » Umistéte kralovsky Zeton pobliz hraci plochy, nahoru stranou se slovy
5 .Chceme kralel”

Y chceme KraLe!

%)) Dokud je Zeton touto stranou nahoru, postupuijte pt¥i kontrole splnéni
A podminek vitézstvi dle str. 9 zakladnich pravidel, s touto vyjimkou:
&)

* Jestlize mezi hrééi ve shodé neni Brenn, dejte kazdému hraci ve
shodé jeden Zeton skutku a kralovsky Zeton otoéte na druhou stranu
(.Musime mit kralel”).
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| musime m6 KraLe!

“ Jakmile otogite Feton touto stranou vzhiiru, odehrajete posledni ro¢ni
7oA 2 AR e 4 e[

<( _ obdobi (kolo hry), poté p¥i kontrole vitézstvi v p¥idti Fazi snému:

AX * Jestlize zadny hréé nespliuje Zadné podminky vitézstvi, vitézi Brenn.
A « Jestlize nastala shoda v poétu splnénych podminek vitézstvi, aviak

Brenn neni mezi hraéi ve shodg, tito hraéi sdili vitézstvi.

A MOoOUL 3: ROCN1 OBOOBT

| Tento modul do hry pfidava 4 keltské svatky, které maiji efekt pfi Fazi
.\ snému a n&které také ve Fazi ro&niho obdobi.
X

v »
) PRIpRava hRy
B&hem pripravy hry:
* Pobliz herni plochy umistéte desku s ro¢nimi obdobimi.

* Ndahodné vylosujte poéateéni roéni obdobi a umistéte k nému
ukazatel roéniho obdobi.

&

A S » Kazdému hra¢i dejte 2 rtizné prehledové karty roénich obdobi.
)?i, BOZSKE SVAGKY

-\Y) Béhem Féze snému proved'te navic krok 7: Bozské svatky.

2y
“\J"\I Efekt kazdého svatku je popsdn na prislusné prehledové karteé.
W

N\

celou dobu roéniho obdobi. Na konci roéniho obdobi (herniho kola)

) Béhem Féze roéniho obdobi také plati efekt popsany tamtés, a to po
posunte ukazatel roéniho obdobi ve sméru hodinovych rucicek.
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L Ve Faxi snbme.
] {{.;,-{ + kraku 2 (Kontraln vitizatek:
H- (,vﬁ{ Jesihite metr heatt e shadé
{ nen Bronn, deite hatdemu
wyzyvateli ve shodé jeden
feton skuthu '] & tento fgton
ototte.
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Ve Fazi snému,
w kroku 2 (Kontrola witéxstvi): |

* Jestiide #adny hraé nesplfiule
zadné podminky witézstel,
vitézi Brenn,

- Pri shodé v puéin spl
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MOoOUL H: CESGY ZA MORE

Tento modul uvadi do hry novy druh Gzemi: ostrovy. Rozpozndte je
od ostatnich uzemi dle modrych okraji a diky novému typu stavby:
ptistavaim. Ty umoZiiuji pohyb po moti.

v
PRIpRava hRy
Béhem pripravy hry:
Nahrad'te béinou kartu ,Objevné vypravy” ze zakladni hry novou

verzi s timto symbolem ¢/. Kartu naleznete v krabici se zakladni
hrou.

Ostrovy oddélte od ostatnich tzemi.

Na zékladé poctu hraca doberte a umistéte stejné mnozstvi dila
Gzemi. V pripadé potieby se ¥idte pravidly pro p¥istavy.

Poté, co Brenn vybere tzemi hlavniho mésta, kromé samotného mésta
a svatyné, pridejte také jeden ptistav (pokud zde jiz neni). Fovi s

Ostrovy zamichejte mezi ostatni dily tzemi. . Zde jsou tfi moZnd
. mista k umisténi
NOVA pRrRaviola piistavu.

1) Umisténi azemi

Podobné jako v zdkladni hie, pokud mate umistit nové tzemi

a nejedna se o ostrov, musite jej umistit tak, aby sousedilo alespori
se dvéma dalsimi azemimi.

2) Umisténi ostrovii

Na toto misto nelze um:shf azemi
Hor, neboft by to znemoznilo
pristup do pFistavu.

Jestlize objevite ostrov, umistéte ho na herni plochu, oddélené od
zbylych tzemi. Prazdny prostor mezi dily predstavuje mo¥e. Ostrov
nikdy neumistujte do sousedstvi jiného Gzemi.

Toto pravidlo je nadfazeno pravidlim zdkladni hry a pfipadnému
textu na kartéch.

3) Umisténi pristavi
KdyZ umistujete Zeton pt¥istavu na tzemi, postupujte nasledovné:

O Vyberte misto na okraji tzemi. P¥istav musite umistit tak,
aby se dotykal pouze jednoho tzemi.

@® Pristav musi vidy umoZiiovat pFistup na move, predstavované
nezabranou herni plochou, p¥istav tedy nemiZe byt zcela
obklopen uzemimi.

® Na kazdém Gzemi maze byt pouze jeden ptistav.

4) Cesty za more

Jestlize vyhodnocujete efekt, ktery vam umoziiuje presouvat své klany
(zahrénim karty, efektem roéniho obdobi nebo dstupem ze stietu),
pouze jeden z téchto pFesunti miazete provést po mof¥i, bez ohledu
na to, kolik klanti takto presouvdte. Pro uéely pohybu se dvé tzemi’

s pristavy povaZuji za sousedici.

MooulL S: NOVE ePosy

Do prislusného bali¢cku p¥idejte 15 novych karet epost.

DULEZITE: Pokud nebudete hrat s modu|em 4 Cesfy za move’,

odstrarite ze hry kartu eposu ,Milovi synoveé”.




Kazda karta eposu ve
he odkazuje na Jjednu
z irskych ¢ keltskijch
baji, dovolte nam Je
trochu priblizit,

Puwyllova zamena: Pwyll byl
naéelnikem panstvi Dyfed
v dne$nim Walesu. Jednou
se pfi lovu dostal do rozepre
S Arawnem, krilem Zasvéti.
Aby odéinil urdzku, Pwyll
nabidl, Ze si vyméni na jeden
rok sva kralovstvi a navic, Ze
pro Arawna porazi Havgana,
obé4vaného soupefe,

Svaty vreh Tara: Kopec
v samém srdei Irska,
symbolické misto pro
v§echny druidy a hlavni
mésto velkokralt. Nachazi se
zde Kdmen osudu i Citadela
kralq, jiz nechal postavit kral
Cormac.

Machina kletba: P#ibhéh
0 polobohyni, jen? proklela
slabosti ulsterské. Pouze
Kukulin byl kletby uSetien
a dok4zal ubranit kralovstyi
pfed armidami krilovny
Maeve.

Cathleannino proroctvi:
Cathleann byla knéka a Zena,
Balorova, viidce Fomdira.
Svému muzi predpovédéla,
Ze to bude Jjeho vnuk, Lugh,
ktery se stane striijcem
Jjeho z4huby. MyIné se Balor
domnival, ¥e Lugh zahynul
pfi narozeni,

Maelduinova vyprava:
S odhodlinim pomstit smrt
otce se Maelduin vydal na
vypravu, pii ni# objevil
mnoho fantasknich ostrovy,
plnych podivuhodnych
bytosti a nevysvétlitelnych
kouzel,

Nuadiuv med: Zvany téz
Meé svétla, jeden ze Styr
nejvétsich poklada Détf
Danu, vedle Lughova kopi,
Kamene osudu a Dagdova,
kotle,

. kfik, smrt je nablizku,
Kouzelnd miha: Magicks <
mlha druida z rodu Déti:q

Danu. ;3,,‘_
g "y
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Branova cesta: Zpév
zdhadné Zeny priméje
Brana k vypravé za more
na ostrovy Zasvéti, kde das
neplyne tak jako na Zemi,
Cestou je mu privvodeem btth
more, Mannanan mac Lir.

Unosce Niall: Kril nad
vrchem Tara. Své prizvisko
ziskal tim, ze unesl
a zadrZoval jako rukojmf
devét dédict sousedicich
kralovstvi.

Fintanovy povésti: Fintan
byl druidem a poradcem
velkokrili. Bojoval v prvni
bitvé u Mag Tuired proti
Firim a dozil se pry tisict
let. Poté, co se jeho pribéh
naplnil, opustil svét lidf
a skonéila éra myta,

Cormac, syn Artiy: Jeden
Z nejvétsich velkokrila
Irska, prosluly svou 8tédrosti
a smyslem pro spravedlnost,
Obyvatelé Tary si jej proto
radi zvolili za svého krile.

Rhiannon a jeji kvi: Kdyz se
Pwyll poprvé setkal s touto
zdhadnou Zenou, nikdo ji
nedokizal dohonit, ani ti
nejlep$i poslové v zemi.
Nakonec o své wili zastavila,
Svého koné a za Pwylla se
provdala. Jejf Zivot byl véak
naplnén nespravedlivym
piikofim.

Finniv hnév: Riks se, Ze
Finn Maec Cool, vidce
rytiftské druZiny se nékdy
proméioval v obra...

Milovi synové: Milesiani byli
poslednim rodem, ktery
pfiputoval do Irska, Lidsti,
prosti smrtelnici, predkové
Gaelti. Podatilo se Jjim Irsko
najit i pfes kouzelnou mlhu,
kterou Plivolaly Déti Danu,

Kvileni bansi: Bansi je
poslem ze Zasvéti. Neékdy
nesnesitelné osklivs, Jjindy
ohromuje svou krison. Kdyz
se vSak zaéne rozléhat jeji

S

-

1

X .?‘. -y

e VW P

Mty

e T i i itk N AT sty TUE A T

\ ,

\\/




RS IR SRR RS
)~ -

M (7

Design hry: Christian Martinez

REALIZACNI 5gm %\

llustrace krabice a karet: Jim Fitzpatrick

llustrace dilt uzemi: Dimitri Bielak o €
Umélecky vedouci: Yan Moussu & Robert ,

Korodi n .
Editor: Steven Kimball KOLOSSAL| M (N

—GANEs— | MATAGOT

Séfredaktor: Arnaud Charpentier :
Produkce: Surfin’ Meeple China AN
Korektury: A) Lambeth

v v 2 \
PRIPRAVA CESKE VERZE );

Editor: Martin Herman

Pieklad: Tomas Lady DOAI\TV%

Korektura: Pavel lllichmann, Vratislav Postl

- Sazba a grafické prace: Pavel lllichmann

>

Q) N\
) S S I S g




