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KazZda karta eposu ve
h¥e odkazuje na jednu
z irskych a keltskyjch bdji,
dovolte ndm je nize trochu
pribliZit:

Diarmuid a Grdinne: Griinne
byla prislibena Fionnovi mac
Cumbhaillovi, ktery byl udatnym
bojovnikem, ale byl dokonce jesté
star$i neZ jeji otec. V den svatby
priméla svého milého, Diarmuida,
aby spoleéné uprchli. Fionn je pak
nesmlouvavé pronasledoval.

Eriu: Déti Danu dali slib
Milesidnim, poslednimu nirodu,
ktery pricestoval do Irska. Odménou
za pomoc bohyné Eiru byl po ni
pojmenovan cely ostrov. Je bohyni
a patronkou Irska.

Rojovd viava: Rik4 se, Ze obvzlast
mocni bojovnici, jako Kukulin,
mohou v boji upadat do tranzu,
ktery pokrivi jejich télo i ducha
a proméni je v zufivd monstra.

Kernunova svatyné: Kernunos je
ztélesnénim divokych lidi, pfirody,
lestt a plodnosti. Je obestifeny
zdhadami a zcela odliSny od
ostatnich hohu.

Zasvéti: Tir na Nég je krajinou
bohi, zesnulych a nekoneéného
Stésti, kralovstvim vééného mladi,
kde bohové nasli své utodisté.
Ve vzicnych chvilich miize néktery
smrtelnik ziskat pravo sem vkrodit...

Balorovo oko: Balor byl krilem
Foméirti a démonem ze Severnich
ostrovii. Na ¢ele mél jedno désivé
oko, kterym mohl niéit své nepratele.

Bitva na Mag Tuired: Druha
bitva u Mag Tuired probéhla mezi
Foméiry a Détmi bohyné Danu
a byla nesmirné niéiva. V pritbéhu
bitvy Lugh zabil svého déda Balora.
Zbyli Fomdriové poté opustili Irsko.

Krdasnd Deirdre: Deirdre byla
vyvolenou krile Conchobara. Jeji
krasa v8ak byla pfiéinou mnoha
tragédii a krveproliti. Z nestastné
14sky si nakonec vzala Zivot.

Piibéh o Kukulinovi: Kukulin byl
synem Lugha a jednim z nejvétsich
keltskych hrdint. Pry sAim ubranil
Ulster pfed nejlep$imi bojovniky
krilovny Maeve. A odolal viem
svodtum bohyné Morrigan.

Dagdiw ider: Dagdova neobyéejna

zbrali umoziuje Zivot nejen brat, ale
také jej navracet.

symbolem 5| nebo

6 svatyni.

Dagdova harfa: Na tuto kouzelnou
harfu je mozZné zahrat viechny pisné,
predevs§im ty o smutku, smichu
a spanku. Dagda hrava na harfu,
aby uddval rytmus pfirodé a roénim
obdobim.

ZLughovo kopi: Bojovnik vyzbrojeny
timto bozskym kopim nebude nikdy
v boji poraZen.

Dagduv kotel: Z tohoto
nevyéerpatelného kotle hojnosti
mohou byt navidy Zivy vSechny
kmeny. Také ma kouzelnou schopnost
privadét mrtvé zpét k Zivotu.

Tuanovy vzpominky: Tuan byl
druidsky poustevnik, ktery dokazal
Zit napri¢ staletimi, prevtélen do
riznyceh zvifecich podob. Do Irska
priplul je§té pred Détmi Danu
i Fomdiry. Vidél na vlastni oéi
pét valeénych taZzeni. Také potkal
svatého Patricka. Je kronikafem
v§i historie.

Morrigan, kralovna pFizraki: Je
Zenou Dagdy a bohyni valky a prava
vladnout. Nékdy se zjevuje v podohé
havrana.

Cathbadovo slovo: Cathbad byl druid,
prorok a bojovnik. Byl otcem krile
Conchobara a uéitelem Kukulina.

Porce pro Sampiona: Nejlepsi sousto
kaZdé slavnosti. Vyhrazené pro toho
nejproslulejiiho bojovnika a éasto
predmétem mnoha svar.

Kdamen osudu: Do Irska jej
dopravily Déti Danu. Rika se, Ze
kéamen hlasité himi, kdyZ k nému
pfijde muZ, ktery je hoden trinu.

Oengova lest: Oengus, syn Dagdy, se
zmocnil hradu svého otce, zeptal se
totiZ, zda by tam smél Zit ,,héhem dni
i noci“, myslel tim v§ak po zbytek
véénosti.

Zemé bohyné Tailtu: Byla dcerou
krale Firi. Tak dlouho kicela lesy
ve snaze pripravit pidu, kterou by
jeji lid mohl obdélavat, aZ zemfela
vyéerpanim. Na jeji podest zavedl
jeji adoptivni syn, Lugh, tradici
slavnosti sklizné: Lughnasad.

Bresova krutost: Bres ,Nadherny"
se stal kralem Déti Danu poté, co se
trimnu vzdal jeho predchtidce Nuada.
Byl v§ak zlovolnym a chamtivym
kralem, ktery se o bohatstvi nedélil
a z duse nenavidél pisné barda.
Britka satira jednoho z basniki viak
proti nému pozvedla vinu odporu.
Postavil viak jesté vojsko Foméirtu
proti Détem Danu a rozpoustal
valku, kterou ukondéila aZz druhi
.bitva na Mag Tuired.

nebo

cil HRYU

P¥edstavujete nacelnika staroirskych klana, ktery usiluje
o titul velkokrdle. V kazdém kole nastane chvile, kdy
musite zkontrolovat splnéni podminek vitézstvi.

Abyste mohli byt prohldseni velkokralem a vitézem hry,
musite splnit co nejvice z téchto podminek:
* Byt pritomen (mit své klany) alespori na 6 tzemich.
* Drzet nadvladu alespon nad 6 klany soupett.

* Byt pfitomen na Gzemich, na nichZ se nachazi alespon
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Ogmova vyieénost: Ogma z rodu
Déti Danu, byl velky uéenec amistr
mnoha slov. Byl vileénym basnikem
a vynalezl Ogham, posvitné
staroirské pismo.

Srengovo odhodldni: Sampion
F¥irt, ktery v prvni bitvé na Mag
Tuired utal ruku Nuadovi. Ani na
pokraji poraZzky a s poslednimi
tfemi stovkami vérnych se nezvdal.
Z respektu k jeho odvaze a viili mu
byla pfenechiana severozipadni
provincie Connacht.

Dagda: Milostivy bith a ochrince
kment. V jedné osobé spojuje
druida, vileénika, mudree. Je panem
nad Zivotem a smrti, pAnem éasu
a roénich obdobi.

Mannanovi koné: Mannan mae Lir
je vladcem mofii a stiezi branu do
Zasvéti. Z morské pény vytvoril
stado koni, ktefi evalaji krajinou
stint a mlh.

Déti bohyné Danu: Legendarni Déti
Danu jsou pokolenim, které do Irska
prislo po dlouhé cesté ze severnich
ostrovii. Museli svést vilky s Firy
a Fomdiry. Pozdéji se stahli do
Z4svéti, zemé tak mohla pfijmout
novy lid, Milesiany.

Rytirskd drugina: Jsou mytickym
bratrstvem vileénikta. Jejich
vidce, Fionn Mac Cumhail je
jednim z nejvétsi keltskych hrding,
bojovnik, basnik a nezdolny éarodé;.

Bohatda Macve: Maeve byla
kralovnou Connachtu a o své
bohatstvi se délila se svym
lidem. Kdysi rozpoutala boj proti
Conchobarovi, krali Ulsteru, jehoZ
cilem bylo zmocnit se Hnédého byka
z Cooley.

Lugh Zruény: Lugh patfil k Détem
Danu a prostiednictvim svého déda
Balora byl téZ pribuznym Foméiry.
Byl mistrem vSech véd a uméni.
Nuada mu proto svéfil veleni Déti
Danu v druhé bitvé u Mag Tuired.

Nuada Stiibroruky: Kril Déti
Danu, ktery se musel vzdat trinu
poté, co v boji se Srengem prisel
o paZi. Bih 1ékaii Dian cecht mu
vSak vytvoril ze stfibra novou pazi
a Nuada tak opét ziskal pravo
vladnout. Padl v boji s Balorem
v druhé bitvé na Mag Tuired.
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Hra Inis (vyslovujte , Inys“, v gaelstiné
»0strov) se odehrava v davnych

dobach vrcholné slavy starych Kelt,

v ¢asech, kdy rozdil mezi bajemi

a legendami a skuteénou historii 1ze
jen stéZzi rozpoznat. Predstavujete
klanové nacéelniky a vedete sviij lid
na cesté z Irska na nové nalezeny

ostrov. Vasi poddani budou osidlovat
uzemi, objevovat prilehlé kraje,

Ve

zdroje z dolt a pro zajisténi bezpeci
staveét citadely a svatyné. Bardi budou
vypraveét pribéhy boht i hrding,

druidové zase poslouZi jako moudri

radci a mistii Femesel uéini keltskou

civilizaci nesmrtelnou.

tezit

Vsichni vérite, Ze mate legitimni narok
na tran, z néjz byste vladli nové risi.
Jen ¢as vSak ukazZe, kdo z vas se
velkokralem stane doopravdy!

2 - 4 hraéi, herni doba 60 minut.

PREHLED KOMPONENS

18 staveb, z toho:
¢ 1 hlavni mésto
+ 8 citadel

* 9 svatyni

74 karet, z toho:

o 23 akénich karet (*)

+ 16 karet vyhod
* 30 karet epost

16 dilt azemi

17 Zetonu, z toho:
e 1 Zeton Brenna

* 1 Zeton Hejna vran

* 4 jetony vyzyvatele

(1 v kazdé barvé)
» 10 Zetont skutkd
o 1 Zeton slavnosti

* 5 prehledovych karet 4g figurek kland

OBSAH

(12 v kazdé barve)

P¥ehled komponent str.
P¥iprava hry str.
Prabéh hry str.
Sttety str.
Jak vyhrat str.
Konec hry str.

(*) Abychom zajistili jednotny odstin rubu karet, vytiskli jsme se zdkladni hrou i akéni karty z rozsifeni a pFidali je do této krabice.
To znamend, Ze zde naleznete navic karty z produkti, které moznd jesté nevlastnite (Roéni obdobi a Nemed). Tato rozsiteni viele
doporucujeme, nicméné pokud je dosud nemdte ¢i hrajete bez nich, jednoduse pri hie odloZte zpét do krabice jakékoliv karty se

v pravém dolnim rohu.

PREHLED HRYU

Kazdé kolo hry (roéni obdobi) se sklddd ze dvou fazi.
Nejd¥ive odehrajte Fazi snému: béhem ni zkontrolujete,
zda nékdo zvitézil, uréite nadvlddu nad Gzemimi

a rozeberete si akéni karty.

O O N U AN

Ndsleduje Faze roéniho obdobi, béhem niz budete z ruky

hrat karty.
Dilezité: Ve hte jsou viechny akce, naptiklad umistfovani
novych klang, jejich presuny, stavba svatyni a mnoho

dalsiho, provadény vyhradné hranim karet. Z tohoto
dtivodu je chytry vybér akénich karet béhem Faze snému

zdsadni pro vase Sance na vitézstvi.
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7 PREHLED KOomponens

Y dizemi

Uzemi jsou velké dily mapy, které predstavuji jednotlivé oblasti nového krélovstvi.
Nové tzemi musi byt vidy umistovdno tak, aby sousedilo alespori se dvéma
daldimi Gzemimi. KdyZ umistite nové tzemi do hry, p¥idejte licem nahoru do hry

.\ také odpovidajici kartu vyhody.

S

KLARNY

Kazdd plastova figurka predstavuje 1 klan. Kazdy hra¢ ma 12 figurek ve své
barvé. Podoba figurek je rozdilnd, nema viak vliv na hru. Pokud mate ve hie
viech 12 figurek kland, nemtzZete docasné verbovat dalsi, dokud se vém nékteré
nevrdti zpét do zdsoby.

SGAvBY

Ve h¥e jsou dva druhy staveb: citadely a svatyné. Uzemi maze obsahovat
libovolny poéet staveb. Stavby jsou nicméné omezeny svym fyzickym poctem

3 CITADELA

v krabici: pokud byste méli postavit budovu, kterd jiz neni k dispozici, jednoduse AN
tak nemuizete uéinit. Stavby jsou neutrdlni a nepat¥i Zadnému hradi. \ '-.\(_
citadelry (&\E
Citadely vém umozni chranit své klany béhem st¥etd. Kazdd citadela maze LAV MESTO \f
béhem sttetu ochranit pravé jeden klan (viz str. 7). Jedna z citadel je viditelné \ s
vétsi: predstavuje hlavni mésto (viz str. 5). < %
| Ssvasgne W:()
Svatyné jsou potiebné k dosazeni jedné z podminek vitézstvi. WX
o SVATYNE \;
Zetony ;
4
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BRENN HEINO vRAN vygzgvasceL SKUGKY S1LAvVNoOsG
Brenn je titul Tento Zeton uréuje Kdyz splfiujete jednu  Zeton skutku mizete Tento Zeton poufijte,
oznadujici do¢asného  poradi hréaéa: po &i vice podminek ziskat akci nebo pokud je béhem
viidce do doby, nezli  sméru nebo proti vitézstvi, mazete pomoci nékterych Faze roéniho obdobi
je uréen velkokrdl. P¥i  sméru hodinovych si vzit tento Zeton, karet epost. Skutek zahrdna karta
pripravé hry jej uréete rucicek. Je tkolem &imz se hlasite predstavuje ,Zolik” pro ,Slavnost”.
ndhodné. Pozdgji Brenna hodit timto o triin. Bez tohoto ucely doplnéni jedné
tento titul prebird ve  Zetonem v kaidé Fazi Zetonu neni moiné podminky vitézstvi
Fazi snému ten z vés, snému (viz str. 5). narokovat vitézstvi (viz str. 9).
kdo drzi nadvladu v nadchazejici Fazi
nad Gzemim s hlavnim snému (viz str. 5).

méstém. Brenn
je odpovédny za
organizaci Faze snému
a ma vyhodu pro
pripad nerozhodného
vysledku na konci hry.




KARGU
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. Kazda z karet ma specificky typ (akéni karta, karta vyhody ¢&i karta eposu),

“)| symbol na¢asovani (karta roéniho obdobi nebo triskelu) a konkrétni efekt.
Karty si drite v ruce skryté. Kolik karet drzite a jakého typu (dle barev na
rubu) je viak verejnd informace. Po zahrdani kartu p¥islusnym zptsobem
odhodte (viz str. 6).

\'jz\ Y NACASOVANI (symbol v levém hornim rohu)
“» Ve hie se vyskytuji dva riizné symboly, které znadi, kdy smite kartu zahrét.
"/ Kazda karta obsahuje alespori jeden z téchto symbo|u, a nékteré oba:

'(f\ ,\’ Karta roéniho obdobi % Karta triskelu
N\

Karty triskelu naopak uvadéji
konkrétni ¢as a situaci, kdy je smite

zahrat ¥.

Karty roéniho obdobi mtzete hrat
pouze béhem vaseho tahu ve Fazi

ro¢niho obdobi.

» TYP KARTY (pozndte dle barvy)
Karty rozdélujeme na t¥i typy: akéni karty ., karty vyhod a karty epost 8
Kazdy typ karty budete ziskavat jinym zptisobem:

AKCNIT KARGY ()

KARGY vghod

V prabéhu Faze roéniho obdobi vam
umozni provadét viechny dualezité
akce, naptiklad verbovat nové klany
¢i stavét svatyné.

Jak je ziskate: Béhem Faze snému,
pokud drzite nadvladu nad tzemim,
ziskate jeho prislusnou kartu vyhody.

Moznost prenaset: Jakmile mate
kartu vyhody v ruce, ziistane vam po
celé kolo, dokud se ji nerozhodnete
zahrat. | kdybyste béhem Faze
roéniho obdobi ztratili nad azemim
nadvldadu, kartu si stale ponechavate
a maZete ji zahrat do konce kola.
Tyto karty nelze prendset z jednoho
herniho kola do druhého, na konci
kola je musite vratit doprostied
stolu. Pokud v3ak i naddle drzite nad
Gzemim nadvladu, ziskate ptislusnou
kartu v dal$i Fazi snému znovu.

'-‘)"\- . Jak je ziskate: Ve Fazi snému na
zaéatku kazdého herniho kola si je
rozeberete formou draftu.

MozZnost prendset: Nesmite je

— prendset z jednoho herniho kola do
; druhého. V ptipadé, e nezahrajete
/g“ béhem Faze roéniho obdobi viechny
| své akéni karty, zbylé odhod'te,

{ zamichdte je spolu s ostatnimi p¥i
ptipravé na dalsi herni kolo.

(*) Ve hie najdete 13 karet, které poutzijete v jakémkoliv poctu hréca, a dale pak:

¥iklad: Akéni karta ,Mistr.
femesel” mé oba symboly
nacasovdni. Symbol roéniho
Obddbl odkazuje na efekt
v levé &asti karty, zatimco

ymbol frlskelu odkazule na
efekt v pravé éasti karty. Pokud
budete chtit tuto kartu zahrat
“pro jeji efekt

ravo smn‘e

pnpade .poté
“co zahrajete
karfu“e_pos_u

P¥ipominaiji keltské bohy a hrdiny
a inspiruji klany k mnohym
legenddrnim skutktim.

Jak je ziskdate: Dobirdate si je

v konkrétnich situacich, naptiklad
zahrajete-li akéni kartu .Bard” nebo
p¥i stavbé nové svatyné.

Moznost pFenaset: Dokud je
nezahrajete, smite je prendset
z jednoho herniho kola do druhého.

Michani bali¢ku: Pokud je dobiraci
balicek karet eposti vycerpdn,
zamichejte ptislusnou odhazovaci
hromadku a vytvorte novy bali¢ek.

* 4 karty pouze pro hru 5 hraéa (Prorocky bdsnik, Mirové souZiti, Koalice a Krdl a zemé), které vyzaduji rozsireni Roéni obdobi.
« 1 akéni karta Objevné vypravy, kterou vyuZijete s modulem ,Cesty za more’ a kterd vyZaduje rozsifeni Roéni obdobi.
* 1 akéni karta Druid, kterou vyuZijete s modulem ,Posvétnda mista”, a které vyZaduje rozsifeni Nemed.

@} Barva na rubu karty znaéi jeji typ:
=

* 4 karty pro hru 4 nebo 5 hré&céa (Mistr Femesel, Ndjezd, Zvédové a Poslové), které poutzijete i v zakladni hie. \
|

Symbol(y)

Ndzev [ .
. - \L
\(’_ Reiria epost e Akéni Odkazuji na obecny efekt karty. =

Naé&asovani Stavba
(Karta triskelu a/nebo

karta roéniho obdobi.)

P¥esun Verbovéni

Znadi, Ze tato karta maze vyvolat
sttet.

P¥ipominka nacasovdni.

Karta pouze pro hru ve 4 hragich.




Ve h¥e 2 nebo 3 hré&a vratte zpét do krabice akéni karty @, které
maji v pravém dolnim rohu uvedeny tento symbol . PouZijete je
pouze ve h¥e 4 hradu. =

Kazdy si vyberte barvu a umistéte svych 12 figurek klana pred
sebe @. Budou tvo¥it vaii zasobu.

Pobliz herni plochy umistéte zetony skutktt @), zetony vyzyvatele @
a Zeton slavnosti é

Zamichejte karty eposii @ a utvotte z nich baligek licem dols.

Zamichejte dily azemi @ a umistéte je na hromadku licem dold
pobliz herni plochy.

Na zakladé po&tu hragt zespodu této hromadky doberte @ stejné
mnozstvi dilt Gzemi a umistéte je vzdjemné propojené doprostied
stolu licem nahoru. Ve h¥e 3 nebo 4 hra¢a musi kazdy dil tzemi
sousedit alespon se dvéma dalsimi. Mezi kartami vyhod (9] najdéte
ty, které odpovidaji Gzemim umisténym do hry a rozmistéte je
doprostted stolu tak, aby kazdd karta byla zietelné pro viechny
viditelnd. Pripravte licem doli baligek @ ostatnich karet vyhod.

Dejte zeton Brenna @ nahodné& vybranému hrééi.

Brenn vybere jedno tzemi, na kterém se bude nachdzet hlavni
mé&sto. Umisti na n&j plastovou miniaturu hlavniho mésta @ a jednu
svatyni ®.

Poté Brenn hodi fetonem Hejna vran, jako minci &. Viditelna strana
uréuje pocdteéni smér hry.

Pocinaje Brennem a v poradi hraca dle Zetonu Hejna vran umisfujte
po jednom své klany na jakékoliv tizemi, dokud nemate viichni
umistény dva své klany kdekoliv na herni mapé.

© PRIPRAVA HRU o

) =

SCENAR: PRVNI OBJEV

Pro vasi prvni partii vdm doporucujeme
zahrdt uvodni scénd¥. Pravidla jsou
standardni, pfiprava hry viak doznd
drobnych zmén:

1. Namisto ndhodného dobrdni tizemi,

. vytvoFte poddteéni mapu z téchto

uzemi: s : -
- 2 hré¢i: Udoli a Zatoka
- 3 hraci: Udoli Zdatoka a Planiny

- 4 hraci: Udohf, Zdtoka, Planiny
a Kopce.
2. Ne?li zamichdte hromdédku

de!_svic'h dili tzemi. vyhledejte tyto:
Louky, MIzny kraj, Les, Brany Tir na

~ Noégu, Vrchovina a Hory. Odlozte je

stranou a zbylé dily tizemi zamichejte

‘a vytvorte dobiraci hromddku.

Zi_OdIo'zvend tzemi poté zamichejte
a umistéte je nahqru na dobiraci
“hromddku tizemi.

’1..




Nadvldda je dilezity koncept, ktery ovliviiuje nékolik
hernich situaci. Hraé ktery md na daném tzemi nejvice
svych kland, drzi nad tdzemim nadvladu.
Zména nadvlddy nastdvé okamzité. Ale pozor,-neméni
hned vlastnictvi karet vyhody! V pfipadé shody nikdo

3 pnslusnemu azemi v daném okamz:ku nevlddne. —

Inis budete hrat na blize neuréeny pocet kol (roénich obdobi), pficemz kazdé
kolo se skladda ze dvou fazi:

1. Faze snému: V této fazi udélte zeton Brenna, zkontrolujte podminky
vitézstvi, stanovte nové poradi hr&ét, rozeberte si karty vyhod a formou
draftu také akéni karty.

2. Faze roéniho obdobi: Toto je hlavni faze hry, kdy budete provadét
rozmanité akce a vyuZivat efekty zahranych karet.

FAZE 1: SNEM

Vyhodnofte nasledujicich sest krokti v tomto potadi:
aKkolLy naAceLnika
1. Volba Brenna.

Dr¥ite-li nadvladu nad Gzemim, kde se nachazi hlavni mésto, stavéate se
novym Brennem. Vezméte si prislusny Zeton. Nemd-li nad Gzemim s hlavnim
méstem nikdo nadvlddu, Brenn se nezméni — a to ani tehdy, jestlize Zadny
z klan@ sou¢asného Brenna neni pfitomen na tzemi hlavniho mésta. Brenna
smite vyménit pouze v tuto chvili, nedéje se tak béhem Faze roéniho obdobil

2. Kontrola vitézstvi.

Zkontrolujte, zda nékdo zvitézil. Podminky vitézstvi naleznete podrobné
vysvétleny na strané 9. Viechny zetony vyzyvatelti vratte doprostied stolu.

3. Rozeberte karty vyhod.

U kazdého Gzemi uréete, kdo nad nim drzi nadvladu. Ten pak ziské
prislusnou kartu vyhody. Karty vyhod tzemi, nad kterymi nikdo nedrzi
nadvlédu, ponechte licem nahoru uprostied stolu.

vestna
4. Hod'te Zetonem Hejna vran (jako minci).

Dulezité: Pro jakykoliv efekt ve hie, ktery se odkazuje na ,ndsledujiciho
hraée” nebo na ,potadi hr&ca” plati smér hry uréeny zetonem Hejna vran.

PRIPRAVA NA ROCNT OBOOBI
5. Rozdejte akéni karty.

Ve ht¥e 4 hraéa vezme Brenn viech 17 akénich karet, zamiché je, ndhodné
jednu odloZi licem dolt stranou a rozdd kazdému hrééi 4 karty. Ve hve

3 hraca je postup stejny, karet je viak pouze 13, nebof ty, které maji tento
symbol (4} v pravém dolnim rohu, jste p¥i pripravé hry vratili do krabice.
Ve hie 2 hraéu, viz str. 10, Hra 2 hraéu.

6. Draft akénich karet (3-4 hradi).

1. Prohlédnéte si své ¢tyii akéni karty a vyberte jednu kartu, kterou si
ponechdte. Zbylé t¥i karty predejte daldimu hrééi (dle sméru uréeného

Jetonem Hejna vran).

2. Jednu ponechanou kartu si vratte zpét do ruky ke tfem kartdm, které vém

byly poslany. Prohlédnéte si viechny étyFi akéni karty, které drzite, a nyni
vyberte dvé karty, které si ponechate. Zbylé dvé karty pfedejte dalsimu
hradéi.

3. Do tretice si vrafte zpét do ruky ponechané dvé karty ke dvéma kartam,
které vam byly poslany. Prohlédnéte si viechny &ty¥i karty, které drzite,
a nyni vyberte t¥i karty, které si ponechate. Zbylou jednu kartu predejte
daldimu hraéi.

Na konci Faze snému kazdy budete mit ¢ty¥i akéni karty a moznd néjaké
karfy vyhod ¢&i karfy epost.

Priklad: Na Vresovisti se nachdzi
4 zelené klany, 3 modré a 2 bilé.
Zeleny hrdé zde md nejvice

= klana, drzi tedy nad Viesovistém

nadvlddu.

© Priklad:

“Na uzemi s hlavnim méstem
se nachdzi 1 oranZovy klan a 1
bily klan. JelikoZ zde nastala

- shoda, nikdo zde momentdlné
- nedrZi nadvlddu. PfestoZe ?ddny
-z modrych kland neni pFitomen

na tzemi hlavniho mésta, modry
zustdvd Brennem.

" Pofadi hra&a ve  Pofadi hraé&a proti
sméru hodinovych sméru hodinovych
“rucicek. ruc:cek

or Tl
Pozndmka: Ve h¥e Inis probiha - &
draft karet trochu jinak nez (N
v jinych hrach, které uZivaji tuto .;g
mechaniku. Naptiklad si mazete
vzit taZenou kartu z prvniho
vybéru a pfedat ji sousedovi
béhem druhého vybéru. =
To umoZfuje hra&tmse
prizpsobit nabidce karef svou 3
volbu si dodateéné rozmyslef
a vzit v dal$im vyberu |ukrahvne
karty.
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FAZE 2: ROCN1 OBOOB1
Zacing hrd&g, ktery ma v drieni Zeton Brenna. Jeho prvnim povinnym

tahem je zahrdani karty roéniho obdobi. Dalsi v poradi si jiz mohou
vybrat z téchto moznosti:

o Zahrat kartu roéniho obdobi ¢ Pasovat « Vzit si Zeton vyzyvatele

Takto se stfidejte ve svych tazich, dokud v3ichni jeden po druhém
nepasujete. Jakmile nastane tato situace, Faze roéniho obdobi
v daném kole koné¢i. Poté zahajte nové kolo Fazi snému.

HRANT KARGY ROCNThO OBOOBI

Kartou roéniho obdobi @ muze byt akéni karta B, karta vyhody [
nebo karta eposu [l Poté co vyhodnotite efekt popsany na karté,

odhodte ji:

« Zahrané akéni karty & odhazujte na jednu odhazovaci hromadku
licem dolt. Tuto odhazovaci hromdadku si smite prohlédnout pouze
tehdy, umozni-li vém to né&jaky efekt, napt. akéni karta ,Druid”.

e Zahrané karty vyhod U odhazujte licem dolé doprostied stolu tak,
aby byl rub kazdé karty stale viditelny.

« Zahrané karty eposii [ odhazujte na jednu odhazovaci hromadku
licem vzhtiru. Tuto odhazovaci hromdadku si mazete kdykoliv
prohlédnout.

Optimadlni vyuziti karty

Kdykoliv hrajete kartu, vyhodnotte popsany efekt do maximalni mozné
miry. Nap¥iklad: ¥ika-li vam karta, e mate umistit 2 klany a vy mate

v zdsobé pouze jeden, umistéte alespori jeden.

PASOVANIT

Nehrajete z&ddnou kartu a jednoduse vynechate tah. Do hry se budete
moci opét zapojit, jakmile budete opét na tahu.

Poznamka: Pasovani maze byt uziteéné, mazete tak takticky odlozit
klicova rozhodnuti a uset¥it karty na pozdéji, je tu viak jedno riziko.
Jestlize po vds jeden po druhém budou pasovat viichni ostatni hradi,
Faze roéniho obdobi konéi a viechny zbylé akéni karty musite odhodit.

VZid 51 Zedon vygzgvasele

Abyste si mohli vzit Zeton vyzyvq’rev|e, musite momentdlné splhovat
alesponi jednu podminku vitézstvi. Zeton si muZete vzit jen v pripadé,
jestlize jej nemate (nelze mit vice neZ jeden). Zeton vyzyvatele si
vezméte a umistéte pred sebe. Tento Zeton drZite do p¥isti Faze snému
a to i kdybyste pozdéji prestali splfiovat podminky vitézstvi.

ZADNé Klang nikde na heRni mapé

Nemdte-li na zacdtku tahu nikde na herni mapé 7ddné klany, -
musite odhodit Zeton skutku, jestlize néjaky vlastnite. Poté

L | bez ohledu na to, zda jste byli nuceni odhodit Zeton skutku Ci
nikoliv. umistéte dva klany na jakdkoliv izemi. Poté ndsleduje
tah jako obvykle: zahrajte akéni kartu, pasujte & vezméte Zeton
vyzyvatele. :

OOBRANT DiLu GZzemi
Kdy? dobirdate novy dil tzemi, vidy jej dobirejte zespodu hromadky.

Konec RocnNiho oBdOBI

Jakmile jeden po druhém viichni pasujete, roéni obdobi konéi.
Ponechejte si viechny karty epost, které mate, zbyvajici akéni karty
viak musite odhodit. Jestlize mate stdle na ruce kartu vyhody, aviak
jiZ nedrzite nadvléddu nad ptislusnym Gzemim, tuto kartu musite vratit
licem nahoru doprostied stolu.

Nezapomerite: Karty triskelu & lze hrat
jen v konkrétni okamzik ktery je uveden
na karté. Tyto karty jsou hrdny v reakci na
jinou akci. Karty triskelu jsou odhazovdny
dle typu, stejné jako karty roéniho obdobi

@ (viz pravidla pro zahrdni karty roéniho NS
obdobi po levé strané). (

Dalezitél
* V reakci na stejnou akci smite zahrdt
jednu ¢i vice karet triskelu.

 Kartu ,Zékaz" jenz
umoZnuje ignorovat
efekt hrané akéni karty,
smite zahrdt pouze
po plném vyhldseni
dané akéni karty (tj. na
které klany cili kterych
klana se dotykd, jaké
jsou pripadné presuny
apod.) Karta, kterd byla touto kartou
zrusena se stdle povaZuje za zahranou
a odhazuje se, pouze se nevyhodnoti \
jeji efekt.

Jestlize karta triskelu je hrdna ,poté
co zahrajete kartu roéniho obdobi”,

|

musite nejprve plné vyhodnotit kartu _r’:

roéniho obdobi véetné pripadnych A&

stretu které vyvold. K}V
e Pravidlo priority: :{3 '
Jestlize vice z vds chce hrat kartu triskelu By
ve stejny okamZik aktivni hrd¢ md 4
prednost poté ndsledujte postupné ve K
sméru dle Zetonu Hejna vran. Mimo stret
je aktivnim hrdéem ten, ktery md prdvé A
zahrdt kartu roéniho obdobi. V- pribéhu '\2
stretu je za aktivniho hréde povazovdn R
ten, ktery md prdvé provést manévr. ( )

T e i B
Ve svém tahu s;o'ra_ni'ovy-.rozhodl' A
| L\

vzit si Zeton vyzyvatele nebot spliiuje
ednu z podminek vitézstvi (md klany
itomny na trech tzemi s celkem sesti
vatynémi). B&hem pFisti Faze snému
< oranzovy bude jednim z hrécu,
hz se zkontroluje splnéni podminek |
&zstvi. T :

=

Lr—

Nezapomerite: Umistéte 1 klan. ) <
Pokud hrajete kartu, kterd vybizi | Q/
A

k umisténi klanu, vidy se jednd o klany
z vasi vlastni zésoby, nikdy klany
soupefru. =55 | '

=

Nezapomerite:

Je-li na Gzemi Zeton
slavnosti, na konci roéniho
obdobi jej odstrarite '
a vrafte zpét doprostied
stolu.

=T N ,:_')”H"“\. =



7.\ K vyvolani stfetu dojde v okamziku, pfesune-li se jeden ¢i vice kland na tzemi, kde jsou pritomny
/| klany jednoho ¢&i vice soupeit. Nékteré karty mohou také vyvolat stiet i bez presunu klant
(a naopak nékteré karty mohou presunout klan i bez vyvolani stietu).

\- “ ’ e v
. Klan, ktery je na Gzemi ,umistén” (napfiklad efektem akéni karty Nové klany) nevyvola sttet.
0 Karty, které mohou vyvolat stiet, maji pro pfipomenuti v pravém hornim rohu tento symbol: %
AN
"\ P¥i vyvolani stietu piresunem klanu je vlastnik klanu p¥esouvaijici se na dané uzemi

/] tzv.inicidtorem. Je-li stfet vyvoldn efektem karty, je inicidtor uréen samotnou kartou. Klany,
nachdzejici se na Gzemi se musi rozhodnout, jak stiet vyiesit - bud bojem nebo smirné.
/' Vyvolany stiet je nutné, nez budete pokra&ovat ve h¥e, nejprve vyhodnotit.

4| Jestlize jeden herni efekt vyvola nékolik stietti sou¢asné (napt. akéni karta ,Migrace”), iniciator
: vybere sttet, ktery se vyhodnoti jako prvni. Po vyhodnoceni prvniho stietu vybere iniciator dalsi
S?\ stfet a postupuje takto ddle, dokud nevyhodnotite viechny stvety.

VUHOONOCENT SGREGU

Vyhodnoceni stfetu probihd ve dvou krocich: ;
1. Citadely 2. Vyhodnoceni : b

Nezapomerite: - \ X
?_—L 1. CiGADGLg Nachazi-li se na AE.
V) Uzemi stietu Zeton . k|
/. V tomto kroku se mohou klany uchylit do bezpeti citadel, které se na sporném slavnosti, hrag, ktery I
/<<J Gzemi nachdzeji. stret vyvolal musi \ £
\Y Klan, ktery se nachézi v citadele, povazujte za chranény. Zadnym zpisobem ihned, jeste _pFed I
. se stietu net&astni. Po skonceni stfetu opét vrafte viechny klany z citadel na 1. krokem (citadely), i | K%)

efiahlizemi odstranit 1 ze svych klant.
( ’ |
/\‘\J Pocinaje nasledujicim hraéem ve sméru od inicidtora sttetu a ddle v poradi

dle Zetonu Hejna vran mazete kazdy umistit jeden ze svych kland na sporném

?:\'““: Gzemi do volné citadely. Pozor, iniciator stfetu v Zadném pripadé nesmi \
’QJ ukryt své klany do citadell Tento krok opakujte dokud neobsadite viechny Pnklad ‘ _
/,\/\‘ citadely na sporném tzemi nebo je nikdo dal3i obsadit nechce.  Poradi hra& je zeleny, modry
}",\'  Kazdd citadela smi ochranit pouze jeden klan. ~oranZovy a bily. Na uzemi se
o , nachdzeji celkem tfi citadely.
/;2 nechﬂénéné I‘“.Aﬂg ,,, Inicidtorem strefu je zeleny
/\\( ~ hrdé Modry se rozhodne
i(‘l Klany, které se béhem sttetu nenachdazeji v citadeldch, povaZujte za umistit jeden ze' svych klanu do

nechrdanéné. A c:fadely Oranzovy ucini totéz.
» . Bily se rozhodl neposlat adné

.-/2.? s VgﬂODﬂOC@Q‘ e{vych klana do citadely.

{ Dalsi na fadé je opét modry,
ery se rozhodne ochrdnit -
alsi ze svych kland a proto jej

Takto se stfidejte v manévrech, dokud nenastane konec st¥etu. posle to posledni neobsazené

POZOR, VELMI DULEZITE! Mate-li ve sttetu alespoi jeden nechranény klan, fadefy Pofe jsou vsichni

smite se s ostatnimi hrééi zapojenymi do stretu dohodnout na ukonéeni stietu, . pri

a to pred kazdym daldim manévrem.

Nékdy je moudiejsi vyjednat mir, neili se poustét do bitev, které by vas

prisly draho. Navic, jedna z vitéznych podminek vyZaduje, abyste obyvali

Gzemi spoleéné s klany soupete. Hra Inis neni pouze o dobyvdni, jde o smésici

strategie, diplomacie a schopnosti vystihnout okamzik. K tuspéchu vede

Pocinaje inicidtorem a v potadi dle Zetonu Hejna vran, kazdy hr&é, ktery ma
ve sttetu alespon jeden nechranény klan, vybere a provede jeden manévr.

: scboenosfi rozpoznat, kdy je spravny &as zautoéit a kdy naopak vyjednavat Poznémka: Citadela u hlavatho =
Sl fissily, mésta samoziejmé funguje ;Qko ( Q’
mAﬂéVﬂg ostatni citadely. AN
)) 0%
A’\U Dokud sttet probihd, musite v poradi hraca provadét jeden z manévra. 3 e e X =
B R N i) p Pozndmka: Jestlize mate i i
o Na vybér mate t¥i moziné manévry: S : PR 2 g |
o , 3 L ve stietu jeden ¢&i vice 4|
<‘/\\) * Utok * Ustup * Manévr z karty eposu nechrénénych klant, musite si,
; “, Po kazdém provedeném manévru, véetn& zahrani pfipadnych reakénich a% na vés pFijde Fada, vybrat |
</ karet triskelu, zkontrolujte zda stiet konéi. Stane se tak, jestlize se na Gzemi a provést jeden z manévri.
jiz nenachdzeji zddné nechréanéné klany. Zastava-li na azemi alespon jeden | kdybyste radéji pockali a vidéli, g
\ nechranény klan, stiet pokracuje. Poté se hraci mohou opét dohodnout na jak se situace vyvine, v prubehu ':'..' :
? ukonéeni stfetu (viz vy3e), nebo daldi hra¢ s alespori jednim nechranénym stretu nelze pqsovclf St |
/{) klanem provede manévr. Takto pokracujete az do skonéeni stietu. LAl

o C S y = e i S : A
“iﬂ e (o e o e e e o
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) Jakmile sttet skonéi, viechny klany skryté v citadelach vyjdou ven

---.__L_ N = — e — = L —

) svych klanti a vrati si jej do zasoby.

- S

»

uGoK

Vyberte soupete, ktery na sporném Gzemi ma alespon jeden
nechranény klan.

Priklad:- e A
Pofadi hry je modry, oranzovy, bily
- a zeleny. Modry hrdé voli manévr Utok
a cili na oranzového.
Oranzovy ji nemd Zadné akéni karty
v ruce, musi proto odstranit jeden ze ~ -
svych nechrdnénych klana. i
Poté se oranZovy rozhodne pro manév.
Ustup. Své tfi nechrédnéné klany :
_presune z tohoto tzemi na Planiny, co?
je sousedici tzemi nad kterym drZi
nadvlddu. ' :
Bily hra¢ se pred volbou svého manévru
dotdZe hraéu, dosud zapojenych do
stretu, zda by souhlasili s ukonéenim
stretu. :
Zeleny hrd¢ souhlasi ale modry
odmitd. Stret proto pokracuje a bily
musi vybrat a provést manévr. Bily voli
Utok a napadne modrého hrdce, ktery
odhazuje akéni kartu z ruky. -
Nyni je na fadé zeleny. Zahraje kartu
eposu ,Ogmova vyrecnost” coby manévr
a tim ihned stret ukoncuje. Vsechny
klany ukryté v citadeldch vyjdou ven
~a jsou umistény zpét na toto tizemi.

Napadeny hré&é¢ vybere jednu z moznosti:

e Odhodit akéni kartu: Napadeny hra¢ musi vybrat a odhodit
jednu akéni kartu z ruky na odhazovaci hromadku. Efekt karty
nevyhodnocuje.

e Odstranit nechranény klan: Napadeny hraé odstrani jeden ze
Nemd-li napadeny hraé 2ddné akéni karty v ruce, nemd na vybranou
a musi odstranit nechranény klan.

O0sGRANENT KLANRU

KdyZ mdte odstranit klan, vezméte klan a vratte jej do

zdsoby prislusného hrdce. Tento klan je mozné béhem hry
znovu nasadit.

assup

Presunte jeden ¢&i vice svych nechranénych klani na sousedici tzemi,
nad kterymi drzite nadvladu. Tento manévr nevyvolda dalsi stvet. Pokud
viak nedrfite nadvlddu nad iédnym sousedicim Gzemim, tento manévr
nemuzete provést.

S-wtaa

i, et - g AT . i, ———— e
Dilezité: Mate-li vice moZnosti kam ustoupit, mtiZete své ustupuijici

klany rozdélit a rozmistit na p¥isluind Gzemi dle uvézeni.

MAanNEvR Z KaRGY eposu

Zahrajte kartu eposu &8, kterou smite hrat ,jako manévr” dle jejiho
nacasovdni a vyhodnofte ji.

Vysvétlivky:

_* Manévrem Us’rup se smite stahnout
na jakékoliv sousedici izemi, nad
k’rerym drzite nadvladu, véetné uzemi,
odkud prisel iniciator stietu.

3. KOnec sGResu

Sttet konéi budto dohodou viech zapojenych hraét nebo pokud na
sporném uUzemi jiz nezbyly adné nechranéné klany.

Pouzijete-li jednorézovy efekt, kterym
Ize pfesunout vase klany na réizna
Gzemi (napt. Akéni karta ,Migrace”

a vyvoldte tak vice stfett najednou,
muZe nastat ndsledujici specificka
situace: Na Gzemich, kde se teprve
bude vyhodnocovat stiet maze mit
inicidtor stietu vice kland ne# ostatni
hraci. Mezitim, co takové tzemi éeka
na vyhodnoceni sttetu, je inicidtor
povaZovdn za toho, kdo nad nim
drii nadvléddu, mize se sem proto
stdhnout manévrem Ustup, zatimco
- ostatni nemohou.

| v ptipadé, Ze na tzemi jiz zbyvaji nechrdnéné klany jediného hréace,
stfet pokracuje dal3imi manévry. Lze se naptiklad rozhodnout stiet
(jednostranné) ukonéit nebo ddle manévrovat, naptiklad zvolit Ustup.

Kdyby vsak ustoupil jen s nékterymi nechrdnénymi klany, je opét na
tahu a voli dal$i manévr. V tuto chvili je jiz rozumné stret ukoncit.

a jsou opét umistény zpét na dané tzemi.

BARDUY TIP JAK HRAT INIS
KOYZ si nejsée necim jissi,

dejde na seLsky Rozum.

N Inis je hrou, kterd vds md predevsim bavit! Tuto myslenku
méjte na paméti a vase hra probéhne hladce a bez
problému. Pokud narazite na situaci' kde nelze jednoznacné
uréit vzdjemnou interakci karet nebo si nejste jisti, kterou
akci vybrat, jednoduse vyberte tu nejjednodussi moznost.
Tento pFistup funguje a hru jsme tvorili s touto myslenkou.

- s

[
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Ve hi¥e mohou nastat t¥i podminky vitézstvi. Mtzete splnit jednu ¢&i vice

podminek.

V 2. kroku Faze snému (Kontrola vitézstvi), musite zkontrolovat, zda,
pripadné kolik, vitéznych podminek spliuji jednotlivi hraéi, kte¥i maji
pred sebou Zeton vyzyvatele.

POOMINKY VIGEZsEVI

e Driet nadvlddu nad sesti nebo vice soupeficimi klany:
Spocitejte celkovy pocet kland soupeit na tzemich, kde drzite
nadvladu. Je-li jich $est nebo vice, splnili jste tuto podminku.

Byt pFritomen na Gzemich, kde je celkem $est &i vice svatyni:
Spocitejte celkovy pocet svatyni, nachdazejicich se na Gzemich, kde
jste ptitomni, tj. mate na nich alespon jeden sviij klan. Nemusite nad
témito Gzemimi drzet nadvladu. Je-li takovych svatyni Sest &i vice,
splnili jste tuto podminku.

¢ Byt pritomen na Sesti ¢&i vice Gzemich:

Spotitejte celkovy pocet tizemi, na kterych jste p¥itomni, tj. mate

na nich alespon jeden sviij klan. Nemusite nad Gzemimi drzet
nadvladu. Pokud jste pFitomni aspor na gesti tzemich, splnili jste
tuto podminku.

Rozhoduijici je zde pouze pocet splnénych podminek, prekondni
pozadavki jiz nehraje roli. Naptiklad, pokud je jeden z vas pritomen
na 3esti Gzemich a jiny na osmi, oba rovnocenné spliujete podminku
vitézstvi.

SRUGRY

Zetony skutka ziskate naptiklad zahrénim akénich karet ,Bard” nebo
Mistr femesel”. Zetony skutkd musite vidy mit viditeln& pred sebou.

Kazdy Zeton skutku slouZi jako .Zolik” pro tcely podminek vitézstvi,
ke kterékoliv podmince vam ptidd +1. Jeden Zeton skutku viak nelze
pouzit pro splnéni vice vitéznych podminek najednou.

Béhem 2. kroku Faze snému zkontrolujte, zda néktery hraé prave
zvitézil. Tato kontrola se déld pouze v tuto chvili.

Pokud nemate v tuto chvili pred sebou Zeton vyzyvatele,
nemuzete zvitézit, a to ani kdybyste spliovali jednu é&i vice
podminek.

V opaéném pripadé zkontrolujte podminky vitézstvi kazdého hrace,
ktery ma Zeton vyzyvatele pred sebou.

Hrag, ktery splni nejvice podminek, se stava vitézem. (Je nutné splnit
alesponi jednu podminku).

V ptipadé shody v poétu podminek vitézstvi:
o Drii-li jeden z hraéti ve shodé Zeton Brenna, stavd se vitézem.

» Pokud Zeton Brenna nedrZi adny z hra&a ve shodé, nikdo
nevyhrava.

Pokud nikdo nevyhravd, viechny Zetony vyzyvatele vratte do zasoby,
dokonéete Fazi snému a zahajte nové kolo Fazi roéniho obdobi.

St
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Priklad:

Modry hrdé ma klany na &tyrech
uzemich, kterd obsahuji celkem pét
svatyni. Také md pred sebou dva

- Jetony skutku. Muze splnit pouze

jednu podminku vitézstvi: budto
pritomnost na 6 dzem:’ch. (4 tzemi
+ 2 Zetony skutki) nebo pritomnost
u dostateéného poctu svatyni (5 +

I Zeton skutku).

Kdyby vsak mél tfi Zetony skutku,
splfioval-by obé podminky vitézstvi.

Priklad:

Oranzovy. modry i zeleny hréaé maiji
kazdy pfed sebou Zeton vyzyvatele.
OranzZovy a modry splriuji shodné

po dvou podminkdch. Zeleny je
momentdlné Brénn a splriuje jen jednu
podminku vitézstvi. OranZovy i modry
splnili shodny poéet podminek vitézstvi
nikdo z nich viak prdvé neni Brenn.

Vysledek proto ziistdvd nerozhodny.

nikdo prozatim nevyhrdl a hra
pokracuje dalsim kolem. V ndsledujici

Fézi snému maji oranZovy i zeleny pred
sebou Zeton vyzyvatele. Oba splriuji
jednu podminku vitézstvi. ProtoZe viak
zeleny hrd¢ je pravé Brenn, remiza je
vyhodnocena v jeho prospéch a vitézil



PRAVIOLA PRO 2 HRACE

Ve hie 2 hrada Zeton Hejna vran nepoutzivejte, s vyjimkou efektu Gzemi ,Brany Tir na Néogu”. Nezapomerite ze hry
odstranit akéni karty se symbolem €4 v pravém dolnim rohu, ve h¥e dvou hrdaéi je nepouzijete.

Béhem Fdaze snému nahradte krok 5 a 6 (draft karet) nésledovné:

5. Nyni kazdy polozte své vybrané karty licem dolii pred
sebe.

1. Zamichejte vsechny akéni karty a jednu ndhodné
odlozte stranou licem dold.

2. Brenn rozdd kazdému t¥i akéni karty. 6. Brenn znovu rozdd kazdému t¥i akéni karty.

3. Prohlédnéte si své t¥i akéni karty v ruce, vyberte 7. Cely popsany proces draftu nésledné opakuijte.

7 Lzﬂ::,ﬁk’rerou si ponechdte a pfedejte zbyvajici dvé karty Na konci draftu budete mit kazdy celkem 6 karet,

N vybranych ve dvou kolech. Tato dvé kola draftu jsou

. 4. Oba se podivejfevna tfi akéni karty, které nyni mate zcela oddélend, nesmite zaménit prvni t¥i ziskané karty
v ruce a vyberte dvé, které si ponechate. Zbyvaijici jednu

kartu predejte soupefi.

s druhou trojici.

OULEZIGE HERNT POJMU

Akéni karta: Karta se zelenym podkresem, kterd vam
umoini provadét akce, naptiklad verbovat klany,
presouvat je nebo stavét svatyné. Ziskate je draftem
béhem Faze snému.

Brenn: Brenn je klanovy viidce, ktery je zvolen, aby ved|
.\ viechny kmeny ostrova. Je tou nejvy3si autoritou, dokud
/) nebude zvolen velkokrdl. Povinnosti Brenna je organizovat
sném, je prvni na tahu béhem roéniho obdobi a v pFipadé
"\ remizy p¥i kontrole podminek vitézstvi mé znaénou

! vyhodu. Béhem p¥ipravy hry je Brenn uréen ndhodné.

| Béhem hry maze byt vyménén.

Byt pritomen na Gzemi: Mate-li na tzemi jeden é&i vice
klant, jste zde p¥itomni.

Citadela: Opevnénd osada. Citadely vém umoziuji
ochranit vase klany béhem sttetu.

Faze roéniho obdobi: Faze kola, kdy provadite akce
hranim karet z ruky.

Hlavni mésto: Uzemi se specidlni citadelou, které béhem
. ptipravy hry zvoli Brenn. Na za¢atku kazdé Faze snému
/)| se Brennem stdavd ten, kdo drzi nadvladdu nad Gzemim
hlavniho mésta.

Iniciator: Hrag, ktery vyvolal st¥et. Nejéastéji se tak déje
. v diasledku pfesunu klant na pfislusné azemi.

/ Karta eposu: Karta s ¢ervenym podkresem, kterd

. predstavuje legenddrni ¢iny a ptibéhy hrdindg a bohu.
Tuto kartu ziskdate diky raznym hernim efektam. Tyto karty

si ponechdvdte v ruce do chvile, nezli je zahrajete.

Karta vyhody: Karta se Zlutym podkresem, ktera pfi
zahrdani poskytuje zvlastni schopnost nebo bonus. Lze ji
ziskat béhem Faze snému, pokud nad danym tzemim
drzite nadvladu.

Karta triskelu: Karta se specifickym symbolem a popisem
| naéasovani, zpravidla hrand jako reakce na jiné akce.

Klan: Kazdda plastova figurka predstavuje jeden klan.

Manévr: Akce, kterou zvolite ve svém tahu béhem stfetu:
muze jit bud o Gtok, tstup nebo o manévr z karty eposu.

Nadvlada: Nadvlddu driite, jestlize mate na daném
Gzemi nejvice svych kland. V pripadé shody nedrzi

nadvldadu nad Gzemim nikdo. Ten, kdo drzi nadvladu,
si b&éhem Féze snému vezme pFisluinou kartu vyhody.

Nahradit: Zaménit jeden klan za jiny. Pro uéely karet,
.nahradit” neobsahuje ,odstranéni”.

Nechranény: Klany, které béhem stietu nejsou ukryty A
v bezpeéi citadely, se povaZuji za nechrdanéné a mohou (£
byt cilem manévra, zejména Gtoku. &
Odstranit: Odebrat klan z Gzemi a vrétit jej do zasoby
hrace. \

Sdilené tzemi: Uzemi, na némz se nachazeji klany dvou
&i vice hraga.

Sném: Na zacatku kazdého roéniho obdobi (herniho kola)
se vdichni naéelnici shromazdi ve snému, aby si rozdélili
povinnosti, které musi v nadchdzejicim roénim obdobi
splnit.

Svatyné: Misto uctivani boha. Byt pFitomen na tzemich
se svatynémi je jednou z vitéznych podminek. Stavba
svatyné vam navic umoZiiuje dobrat si kartu eposu.

Stiet: Konflikt, ktery nastavd, je-li jeden &i vice klana
presunut na Gzemi, kde se nachdazi klany soupere. Stret
se vyhodnocuje ve dvou krocich: Citadely a Vyhodnoceni.

Umistit klan: Kdykoliv mate umistit klany bez dalsich
podrobnéjsich pokynt, vidy je umistujte z vlastni zdsoby.

Ustup: Manévr, béhem néjz presunete své klany z azemi,
kde probihd stiet, na sousedici Gzemi, nad nimz viak
musite drzet nadvladu.

Utok: Jeden z manévra, které mazete vybrat béhem stietu.

Zapojeny: Hrééi a jejich klany, které se ucastni stretu. AN
Jinymi slovy, hrééi, kte¥i ve stfetu maji alespon jeden v
nechranény klan.




CASGO KLADENE DOGAZY

Otazka: Karta eposu ,Cathbadovo slovo”: Musim
vetejné ukdazat, kterou akéni kartu odkladéam
stranou?

Odpovéd: Ne. Jen vy budete védét, kterou kartu
jste ziskali na konci Faze snému a kterd ztistava
odloZena stranou.

Otazka: Mohu zahrat kartu eposu ,Lughovo kopi”
a poté zahrat akéni kartu ,Mistr femesel” k navrdceni
Lughova kopi?

Odpovéd: Ne. Karta eposu ,Lughovo kopi” vyslovné
¥ikd, Ze v nadchdzejicim stfetu neni mozné hrat karty
triskelu. | prestoze byste technicky mohli zahrat
kartu ,Mistr femesel” v reakci na ,Lughovo kopi”,
vyhodnotila by se samostatné (a bez efektu).

Otazka: Mohu zahrat kartu ,Bard” abych ziskal
Zeton skutku poté, co jsem zahrdl ,Ndajezd”, ktery
odstranil klan?

Odpovéd: Ne, karta ,Ndjezd” je hrana po utoku
a neni manévrem sama o sobé.

Otazka: Pokud zvolim jako manévr Gtok a napadeny
hra¢ se rozhodne odstranit sviij klan a jé poté
v reakci zahraji kartu ,Né&jezd” a ukradnu kartu

.Bard”, je mozné ji pak ihned zahrat a ziskat Zeton
skutku?

Odpovéd: Ano, jestlize ziskate kartu ,Bard” do ruky,
stale se nachdazite v okamziku .po vybéru manévru’,
Ize tedy kartu zahrat. Kromé toho, je to tak néjak
ironicky uspokojivé.

Otazka: Hraji se karty ,Ndjezd”, ,Bard” nebo
.Vojeviidce” viechny ve stejném nacasovdni
(po provedeni manévru)?

Odpovéd: V podstaté ano.

Otazka: Jestlize hra¢ A chce zahrét kartu ,Ndjezd”
a hraé B chce zahrat kartu ,Vojeviidce” ve stejny
okamzik a priorita je déna aktivnimu hrééi (A),

je karta ,Vojevtidce” stéle v ruce hrace B?

Odpovéd: Ano, neni zde 2ddné oblast, kde by karty
éekaly na vyhodnoceni, je proto mo#né, aby hréé
A stihl ukrast kartu ,Vojevidce”.

Otazka: Je mozné zahrat kartu, kdyz neni mozné
vyhodnotit z&dny z jejich efektt, v podstaté
.pasovat’, byt se nejednd o akci pasovani?

Odpovéd: Ano, je to moZné za dodreni viech
ostatnich pravidel.
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Timto chci podékovat vsem, ktefi mi
pomdhali a podporovali mne béhem
realizace tohoto dlouholetého, prekrdsného
projektu.

Dékuji vSem, ktefi v poslednich osmi letech
hrdli Inis po vecerech, vikendech & na

akcich.

Podékovdni patFi také vSem mdm pFdatelim
z Lyonu, Villeurbanne a okoli; a zvlgsté
Stephanovi Frénotovi za veskerou podporu.

Podékovdni si zaslouzi také: Thierry
Ubeda, Thierry Gislette, Bertrand Lévéque,
Stephane Ubeda, Christophe Vaginay,
Frédérique Laforest. Peter Wolfslayer,
Sabine a Jean-Jacques.

Diky také vsem prdtelim z Bretané: Jeanu
Paulovi a Nath, co maiji velké sny. Yann
Kalon Stout, Etienne Cromlech Skyclad

a Valérii a Jean-Lucovi.

Velké diky a pripitek na zdravi Gwenael de
Montfaucon za vsechny jeji povzndsejici
rozhovory a za jeji keltsky styl!

Dékuji rovnéZ mym prdatelim v Montpellier
a okoli: Fran¢oisovi, Malému Pierrovi,

Stephanii Arthemix Bonhomme
a, Vikingovi" Christophovi za to, e s nimi
Inis zvlad| svaj kiest ohném.

Diky mym prdtelim z Clés du Royaume
v Grenoblu: Brunovi, Micheovil, Ericovi,
Patricii a dalsim.

Dékuji také Brunovi Cathalovi za veskeré
podnétné rozhovory. Diky vdm vsem tu
mdme opravdu epickou hrul

Diky také Arnaudovi, Hichamovi a celému
tymu Matagotu, Ze se muj sen mohl splnit.

Diky Jimoyvi, Ze se na tohle dobrodruZstvi
vydal se mnou. Stdle tomu nemohu uvérit!

Diky i tobé, Tanguy. Diky tvé pomoci
mtzZeme obdivovat skvélé ilustrace Jima
Fitzpatricka.

A diky i tobé, Pierre, at jsi kdekoliv. AZ se
otevrou brdny Tir na Négu, zase si spolu
néco zahrajeme..

Zdvérem diky Domie a Ewenn za podporu
a ldsku pokazdé kdy? se pootocilo
Dagdovo kolo.

- Christian Martinez
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