Hradi v roli temngch magu verbuji hordy priser od
prostgch goblind po désivé draky a kazidé z nich
prideli ulohu ve svém panstvi. r\
Nékteré vam budou ziskavat suroviny a prozkou- b,
mavat okoli, jiné se stanou soucasti vasi armady, @ 5 desek hradu
\ n = aby utocily na lidska kralovstvi a ostatni hrace.
\‘ SY]\?HII‘I ﬂUbl n Sbirejte truhly s pokladem a starite se tim nejbohat$im o 2ok osaq
; — n p - ¢ 1 kartu hostince }
a nejmocnéj$im magem, ktery kdy Zil!

&’e W o Las 0 T karet statku
: - ¢ T karet vesnice
Musite se stat nejbohat$im ze vSech temnych maga! ¢ 10 karet mésta
g) Vs # 76 karet nestvir
‘% zy ¢ 10 karet goblinti
wazde@em fradic a goblind: hradi si zvoli svou desku hradu. Pokud se nemiZete dohodnout, 0 46 karet zlych priSer
zamichejte desky hradu a AR je po jedné rozdejte kazdému hraci. Zamichejte karty goblin{i ¢ 20 karet ultra zljch priSer

a kazdému hraci de)te dvé. Ibyvajici karty goblindi vrat'te do . o - % N Sy # 50 Fetoni truhly s pokladem

krabice, v této hre je jiZ nebudete potrebovat. . o \ j ¢ 20 Zetond dievénych truhel

Hraci umisti obé své karty goblint: B = S S g ¢ 20 Zetond kovovych truhel w

& nalevo od svého hradu, pokud chtgji vylepsit své A T 010 Zetoni zlatjch truhel @
schopnosti vjroby a priizkumu. ! +# 1zasobnik na bonusové Zetony

# napravo od svého hradu, pokud chtgji vylepsit své [ =" _' # 15 bonusovych Zetonii )
schopnosti ttoku. ' J 020 Zetonii Stitu s D _Sew

- 0 17 Zetonl prehozeni

Tato vylepSeni provedete zasunutim karty pod o8 Fatonti mAciKIEHURNEE

desku tak, aby byly vidét pouze goblinovy vybrané ; :
schopnosti. AP Ly # 1 zasobnik pro Zetony surovin
® 60 Zetond jidla, run a soudki

Friklad: Hra¢ se rozhodl umistit jednoho goblina 630 Zetont jidla

nalevo a druhého napravo od svého hradu. Ale v o
o B g o ¢ 20 Zetont run
pokud chce, miiZe umistit oba gobliny nalevo nebo 010 Fetont soudkd

oba napravo. # 1 hraci kostka

Sestaveni bali¢ku lidskjch kralovstvi zavisi na po¢tu hraca:

# 2 hraéi: vezméte nahodné 3 karty statku, 3 karty vesnice a 10 karet mésta.

# 3 hrééi: vezméte nahodné 4 karty statku, 4 karty vesnice a 10 karet mésta.

@ 4 hradi: vezméte ndhodné 6 karet statku, 6 karet vesnice a 10 karet mésta.

# 5 hrati: vezméte vSechny karty krélovstvi.

VSechny nevyuzité karty vrat'te do krabice.

Umistéte kartu hostince licem nahoru do stfedu stolu.

Vezmeéte karty kralovstvi pripravené v predchozim kroku a kazdj druh karet zamichejte zvlast'.
Poté je poloZte na jednu hromadku tak, aby karty mésta byly vespod, karty vesnice uprostied
a karty statku navrchu bali¢ku a aby vSechny karty byly licem dolu.

PoloZte tuto hromadku nalevo od karty hostince. Oto¢te tolik karet kralovstvi, kolik je ve hfe hract, a vyloZte je licem nahoru napravo od karty hostince.

v vrv

faret me‘t. Lamichejte zvlast’ karty zlgch priSer a ultra zljch priser, pak tyto dvé hromadky polozte licem dolii nad kralovstvi lidi.
Otocte prvni dvé karty kazde hromadky a umistéte do fady pod jejich prislusné hromadky.

Juhly s pofilladem: Tamichejte zvlast’ vSechny druhy Zetondl truhel (dFevéné truhly, kovové truhly a zlaté truhly).
Vytvorte z kaZzdého druhu truhly hromadku. Zkontrolujte, Ze nejsou vidét hodnoty Zetond.

Zetanq,: Oba zé4sobniky Zetond (bonusovich Zetond a Zetoni surovin) umistéte v dosahu vech hraci.

Hru zadina nejdésiveéjsi hrac, nebo ten nejstarsi. Ve hie se oznatuje jako kapitan. Vezme si kostku a hra zadina.




Hra se hraje na kola. Kazdé kolo predstavuje jeden den.
Kazdy den se sklada z nékolika udalosti, které je treba provést v nasledujicim poradi:

1. Zvolte aktivni tlupu
2. Nasbirejte suroviny

3. Svolejte pruzkumniky

L. Zautocte

5. Naverbujte prisery

6. Konec kola
Puibéh fola
Zua@te si alitivni lupu

Znd jste viefoschopny temnyg mdg, ale ani vy nedofidzZete piimét k pudci viechny pisewy najednou!

Kapitan hodi kostkou. Cislo na kostce urtuje, ktera tlupa bude dnes pracovat. To znamena, Ze hozené ¢islo rozhoduje,
ktera rada schopnosti vyobrazena vedle hradu plati po zbytek dne. To je aktivni tlupa. Cislo plati pro vSechny hrace!
PoCinaje kapitdnem a poté ve sméru hodinovych rucicek miize kazdy hrac¢ koupit jednu rundu piti za jeden Zeton
soudku, aby primél kapitana opakovat hod kostkou a zmeénit tak aktivni tlupu. Kapitan mize pouzit kouzlo prehozeni

NEBO Zeton soudku. Poté, co kapitan zopakoval hod kostkou, mohou vsichni hraci znovu koupit dalsi rundu. To
se vZdy provadi ve sméru hodinoviych rucicek, pocinaje kapitanem. Tento krok kon¢i az tehdy, kdyz zadny

g ¢ z hradl nepfiméje kapitana k opakovani hodu kostkou.



Kouzlo pFehozeni: Pokud ma kapitan kouzlo piehozeni, miiZze ho pouzit ke zmateni ostatnich hraci a hodit opét kostkou ve sviij prospéch. Kouzlo
muzZe pouZit pouze kapitan. Aby tak u¢inil, musi oto¢it Zeton kouzla tak, aby byla vidét strana s preskrtnutym symbolem. Kouzlo prehozeni se
tim pro toto kolo stava neaktivni, ale Ize ho opét pouzit dal$i den, kdy je tento hra¢ kapitinem. Hra¢ muze mit ve skladisti pred sebou nékolik
kouzel prehozeni a pokud chce, smi pouZzit vSechny v jednom dni.

I’-‘ Zakoupenf rundy pitf: Kazdj hra¢ smi koupit jednu rundu za jeden Zeton soudku, aby p¥imél kapitana znovu hodit kostkou. Zeton soudku se odloZi
=/ zpét do zasobniku Zetond. Pocet rund koupenych v jednom dni neni omezen.

Napriklad: pokud na zacatku této faze volby tlupy pri hodu kostkou padlo ¢islo
2, pak je tlupou aktivni po celj den pro vSechny temné madgy tlupa ve 2. radé
(Fada za¢in4 nalevo od hradu a pokraéuje vpravo od néj).

2) Nastirejte s

VSichni hrédi si ze zasobniku Zetonti vezmou jidlo a runy nasbirané aktivni
tlupou jejich hradu. Ty pak poloZi pred svuj hrad.

Prostor pred hracoviym hradem je jeho skladisté, obsahujici suroviny a truhly
s pokladem. Vsichni hra&i musi mit vijhled na suroviny ostatnich hraci, aby
si mohli snadno spotitat, kolik truhel ostatni hraci vlastni (ale NE jejich
hodnotu).

3) Svelejte pui

Vsichni hradi spocitaji symboly map / z1skane aktivni t]upou jejich hradu (levé strana). Hra¢ s nejvy3sim Pozndmka: Po ziskani Zetonu truhly
poctem map okamfZité ziskava kovovou truhlu v kterou si vezme z odpovidajici hromaqu Zetonli a poloZi s pokladem se na néj muzete tajné
ji pFed svij hrad. Pokud ma vice hrac¢t shodné nejvétsi potet symbolt map, vezmou si vSichni takovi hraci podivat, ale musite ho poloZit licem
misto kovové truhly truhlu dfevénou g . Pokud nikdo neziskal mapu pak tento krok preskocte. | doli, aby jeho hodnotu nikdo nevidél.

4 ) Zauitocte
Poé)l'naje kapitanem a nasledné po sméru hodinovgch ruci¢ek muze kazdyj hra¢ provést jeden
ttok, a to vjbérem z nasledujicich moZnosti:
* Utok na lidské kralovstvi
# Utok na hrad jiného hrage

Utek: na lidské fralovstui:
Kazda osada ma schopnost ubranit se ur¢itému po¢tu tto¢nika.
'ﬁj To je dano &islem na Stitu kartu Abyste zauto¢ili na )ednu
z odhalenych karet osady, musi mit aktivni tlupa (na pravé

-f' strané desky hradu) alespofi tolik met&li, kolik je ¢islo na $titu
karty osady.

' Pozor:
# Na rozdil od karet farem, vesnic a mést se karta l
hostince nikdy neodklada. Zistava po celou hru
na misteé a korist z néj mohou uloupit v kazdém

kole v§ichni hragi.

# Truhly s pokladem, které lze ziskat, se berou
nahodné z prislusného skladisté truhel. Hraci
se smi podivat na hodnotu ziskané truhly
pouze poté, co ji poloZili pfed svij hrad.

# Hré¢ nikdy nesmi mit vic nez dva soudky. Pokud

Friklad: pro titok na vesnici na obrazku potrebuje aktivni tlupa alespori 3 mece. | b‘} s;)vmel vzit dal$i, nechava ho ve spoletné

: e s o0 nsio o e zasobé.
Po utoku na osadu ziskava utocici hrac korist zobrazenou na spodni €asti karty osady. Vezme % #
si odpovidajici po¢et surovin a truhel ze zdsoby a umisti je pred sviij hrad. Karta osady je = -

poté odlozena.

V

a mede: Néktera mésta jsou chranéna maqickumi Stity. Tento druh Stitu Ize porazit jen magickjm
medem, kteru je mozné ziskat pouze naverbovanim nékterych priser. Stejné )ako u obytejnych $titl, musi mit aktivni
tlupa pro utok na misto chranéné magickgm $titem alespon tolik magickjch mecii, kolik ukazuje &islo $titu na karte.

Namisto oby¢ejnjch mecii Ize pouZit také magické mece. .
Friklad: Aby hra¢ mohl zaitocit na toto mésto, musri

mit: 1 kouzelnj me¢ a 6 obycejnych nebo kouzelnijch ==
me¢i (hr4¢i smi kombinovat oba druhy meéd pro
dosazenf celkového poctu obycejnijch meci).

Pozndmka: Pro ttok na osadu s obéma druhu $tith musi mit hrag¢
- alespon tolik kouzelnych a obuce)nuch metd, kohk udava ¢islo na karté. |

Utek: na frad jinéha fuuice: Hréti mohou misto ttoku na osady (karty lidskych krélovstvi) zattotit na hrad jiného hrate.

Pro tento ttok plati stejna pravidla, jako pro utok na osady. Hrad kaZdého hrate ma schopnost ubranit se ur¢itému poétu uto¢niki. To je dano sou¢tem
disla na Stitu vutlstenem na desce hradu a ¢isel na Zetonech Stitu, které byly v pribéhu hry k hradu pridany.

Utotici hraé musi mit pro utok alespoii tolik me&d, kolik &nf tento soutet. @




Pro kouzelné a obycejné mece plati stejna pravidla jako pro titok na osady. _ - =

Avsak aby uto¢nik ziskal koFist, musi byt soudasti aktivni tlupy zlodgji -- (symbol masky DilleZité: Pokaidé, kdyZ je hrati ukradena jedna
na pravé strané desky hradu). Kazdyg zlodéj mize hradi, ktery je napaden, ukrast jednu truhlu nebo vice truhel, ziskiva tento hra¢ Zeton Stitu
jakéhokoli druhu. Pokud ma hra¢ ve své aktivni tlupé vice zlodéji, miiZze ukrast vice truhel s &slem 1, ktery zvy3uje celkovou troved obrany

najednou. Pokud hra¢ nema Zadné zlodéje, nemuize na protihraciiv hrad zattocit. jeho hradu. Pozor, hré¢ ziskavé pouze jeden Zeton

Po odcizeni truhel jinému hraéi je ttodici hra¢ poloZi pred sviij hrad, aniZ by se podival na Stitu i v pripadé, Ze mu bylo ukradeno vic truhel.
jejich hodnotu. Jakmile jsou uloZeny do hracova skladis$té, mize se na jejich hodnotu podivat.

Friklad: mate aktivni 2. Fadu. Rozhodnete se pro ttok na hrad jiného hrédce se Stitem
o0 hodnoté 2. Vase 2 mecCe porazi stit a titok je tak uspésny. Diky svému zlodéji ukradnete
tomuto poraZzenému hraé¢i jednu truhlu.

sv o

Pokud ma na konci faze ttoku jeden nebo vic hraéu 10 & vice truhel, pak hra okamzité
kon&i (viz Konec hry).

3 ) Naverbujte piis.
\)§i)chni hraci mohou vgbovat prisery za jidlo a runy. Po¢et prFiser, které hra¢ mize béhem jednoho kola naverbovat,
neni omezen, hra¢ musi byt pouze schopen zaplatit cenu za jejich naverbovani.

Cena naverbovani priSer zavisi na druhu prFisery a je zobrazena na zadni strané karet rozdélengch

ve dvou hromadkach karet priser:

# Naverbovani zlé priSery stoji Z Zetony jidla.

# Naverbovani ultra zlé priSery stoji 1 runu + 4 Zetony jidla NEBO 3 runy.

Pri verbovani priSery hrac odlozi suroviny, kterljmi za ni plati, do spole¢né zasoby a vezme si jednu ze dvou priser, které jsou _
odkryté a ktera odpovida zaplacenqm surovinam. Po naverbovénf p¥iSery okamZité odkryje dalsi z odpovidajici hromadky, — —
aby nahradil tu, ktera byla pravé naverbovana. Hra¢ umisti nové ziskanou priseru nalevo nebo napravo od svého -

hradu tak, Ze podsune kartu do prostoru pod kartami prllozenuml k hradu drive tak, aby bulq vidét pouze _,f”x

vubrane schopnosti. Hrac si tedy musi vybrat, zda pouZije schopnosti priSery pro zisk
surovin a priizkum (leva strana karty) nebo pro boj (prava strana karty).

Nékteré priSery pri naverbovani ziskavaji
svému panu bonusové Zetony. Tyto
bonusové Zetony jsou vyobrazeny na karté
prisery.

Pokud je naverbovana priSera s bonusovgm
Zetonem, hrac si vezme odpovidajici Zeton
ze spoletné zasoby a poloZi ho na svoji
desku hradu.

Bonusové Zetony se Stity, zvysuji

potet utodnikdi, kterjm hrad Pokud ma hra¢ na konci faze ttoceni 10 nebo
dokaZe odolat. Bonusové Zetony vice truhel, hra kon¢i. Hradi seftou hodnoty
s kouzlem prehozeni umoziiuji sviych pokladii a vitézem se stiva nejbohatsi
Kapitanovi znovu hézet kostkou. hrac.

Bonusové Zetony jsou trvalé V pripadé remizy vyhrava hra¢ s nejvyssim
a nelze o né prijit. poc¢tem truhel. Pokud i tak nastala remiza,

podéli se o vitézstvi hradi se stejnjm vijsledkem.

6 ) Henec fcla

Nahrad'te karty kralovstvi, které byly odlozeny, dalSimi
kartami z hromadky. Vzdy by mélo byt vylozeno tolik karet,
kolik je ve hfe hrac¢i. Kromé toho je vidy vylozena karta
hostince. Kapitan preda kostku hraci po své levici a ten se
stava novgm kapitanem. Nové kolo muze zacit!
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