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| W A EE 12 karet ochranct
H ( i (3 kazdé frakce)

PRIPRAVA HRY >

o Pripravte zakladni hru jako obvykle (viz pravidla zakladni hry, str. 2-3).

5 lokaci 5?%} 1 prehledova karta

e Prehledovou kartu z tohoto rozsireni vylozte na stil, abyste na ni oba dobre videli.

6 Zamichejte vSech 12 karet ochranct, i kdyz maji razny rub.
6 karet vylozte licem dolt do rady vedle karty se Sipkou. Mezi kartou se Sipkou
a prvnim ochrancem ponechte misto na Sirku jedné karty, stejne jako mezi
sousedicimi kartami ochranct.
Karta ochrance tedy lezi na misté kazdeho sudého stretu.

Druhy stret
(s ochrancem)

- g -\‘ ”
\ \ ‘ —
Prvni stret Sesty stret
(bez ochrance) (s ochrancem)

Nyni odKryjte (otocte licem vzhiiru) prvni kartu ochrance nejblize u karty se Sipkou.

0 Nevyuzitych 6 karet ochranct vratte do krabice.
Pokud hrajete variantu s kartou lokace, jednu lokaci vyberte a jeji kartu vylozte
licem vzhtru namisto karty se Sipkou jako obvykle (vice na str. 4).

STRATEGICKA VARIANTA &

Pokud uz jste si par her s kartami ochranct zahrali a vyhovuje vam delsi
strategické planovani, odhalte rovnou vsech 6 karet ochranciti na stole.



OCHRANG o ——d

Kazdy sudy stret se odehrava kolem ochrance.
Na pribéehu a vyhodnocovani lichych stretti
(tj. stret bez ochrancil) se nic neménj,

Kazdy ochrance nalezi k jedné frakeci i &
Udava ji symbol frakce jak na rubu, tak na lici
karty ochrance.

Krom toho ma kazdy ochrance urcitou schopnost.

1. HRANI KARET

Faze vyberu a hrani karet probiha uplné stejné jako v zakladni hre - bez ohledu na
to, zda se aktualne hraje stret s ochrancem, nebo bez né;.

2. PROVEDENI EFEKTU

Vyhodnotte stret a aktivujte efekt slabsi postavy jako obvykle se vSemi dasledky.
POTE se aktivuje schopnost ochrance.

Schopnost ochrance pro sebe aktivujete pouze tehdy, pokud jste do stretu
s ochrancem zahrali kartu postavy shodné frakce jako ochrance.

Jednorozec patri do
frakce Dynastie ;..

Schopnost ochrance musite vyhodnotit v nejplnéjsi mozné mire.

Pokud jste oba zahrali kartu odpovidajici frakce, oba aktivujte schopnost
ochrance. Na poradi nezalezi.

Zahrali jste PALACOVOU STRAZ, tedy kartu Cechu #.

SLON také nalezi Cechu ¥, takze aktivujete jeho schopnost:
Upravte silu své karty v predchozim stretu o +5.

Na svo/u\kartu v predchozim stretu polozite
zeton #8), diky ¢emuz v predchozim stfetu noveé vitézite.

Va$ souper nezahral kartu Cechu ¥, takze on schopnost
SLONA neprovadi.

Pozor - vyjimka: V kazdé frakci najdete jednoho ochrance, jehoz schopnost se
provadi pouze tehdy, kdyz jen JEDEN z hraca zahral do stretu kartu odpovidajici
frakce. Pokud jste do takoveho stretu zahrali OBA kartu odpovidajici frakce,
schopnost ochrance nevyhodnoti nikdo.



Zahrali jste SOUDCE, coz je jedina karta Dynastie &%

v tomto stretu. Vyhodnotite tedy schopnost KOCKY:

Je-li vase karta jedinou kartou Dynastie & v tomto stretu:
Otodte na opacnou stranu vSechny Zetony tpravy 2 na
jedné libovolné karté.

Otocite Zeton 8! na souperoveé , ¢imzZ se zmeni

na =3). Vase PALACOVA STRAZ (7) je nyni silngjsi a v minulém
stretu nove vitézite vy.

Kdybyste do tohoto stretu oba zahrali postavu
Dynastie i, schopnost KOCKY by nevyhodnotil nikdo.

3. KONEC STRETU

Na konci stretu s ochrancem odkryjte kartu nasledujiciho ochrance po sméru
hry (jinymi slovy, aby byl vzdy viditelny lic jedné budouci karty ochrance). Pote
pokracujte fazi 3 dle pravidel zakladni hry.

Pokud jiz probeéhl 12. stret (s poslednim ochrancem), hra pokracuje dale bez ochranct.

Z\ILASTNI PRIPADY >

* Jsou-li obé karty aktualniho stretu s ochrancem odhozeny ve fazi 2 (napr. efektem
Z0LDNERKY (1)), ochrance v tomto stretu nebude aktivovan. Pristi stret vsak budete
hrat na tuteéz pozici a mtzete se tedy pokusit téhoz ochrance aktivovat priste.

* Jsou-li odhozeny karty predchoziho stretu (napt. efektem STRAZCE MOCALU (13)),
vSechny dalsi karty presunte blize karté lokace, aby zaplnily mezeru (jak je
uvedeno v pravidlech zakladni hry, str. 17). To mtze znamenat, ze presunete
aktualni stret bez ochrance o policko zpét ke ochranci a toho aktivujete znovu.
Pro minulé strety se nic nemeni (at’ uz byly s ochranci ¢i bez nich).

* Karta vylosovana a vylozena pomoci efektu se povazuje za zahranou
a patri-li do stejné frakce jako ochrance, aktivuje ochrancovu schopnost.

BLIZSI VYSVETLENI KARET

JEDNOROZEC: Pecet' navic pokladate na svou kartu v pristim
stretu pouze v pripade, ze v ném zvitezite. Je-li karta s touto
peceti navic pozdeji odhozena, efekt jednorozce neplati. Pokud
se rovnovaha sil v pristim stretu pozdéji behem hry zmeéni

a zvitézi v ném souper, pecet navic vratte do banku.




PAPOUSEK: Aktivujete efekt svoji postavy Cechu, diky niZ jste
aktivovali schopnost samotného PAPOUSKA. Je lhostejné, zda byl
efekt postavy prave aktivovan v ramci vyhodnoceni stretu.

FENIX: Zeton trvani Ize pokladat i na karty s okamzitym efektem,
na kterou Zeton nijak neptisobi. Zahrajete-li kartu s trvalym
efektem, ktera je slabsi ve stretu (a aktivuje efekt), budou na ni
lezet 2 Zetony trvani.

SKORPION: VytaZzenou kartu odhod'te na souperovu odhazovaci
hromadku.

BAZILISEK: Pokud soupef jiz v dobiracim bali¢ku Zadnou kartu
nema, ihned prohrava - nemuize zahrat kartu.

ROPUCHA: Smite navzajem vymeénit 2 své karty pouze v po sobé
nasledujicich stretech. Zetony Upravy i trvani ziistavaji lezet na
dané karte a presouvaji se s ni.

LOKACE =

Lokace z tohoto rozsireni mutzete zamichat mezi lokace ze zakladni hry,
i kdyz hrajete bez ochranct.

ILUSTRACE
Jonas Schmutzler: Rub karet, JEDNOROZEC, MYVAL, FENIX, ROPUCHA
Ingram Schell: KOCKA, PAPOUSEK, SKORPION, BAZILISEK

SENAT: Zeton Upravy pokladejte na kartu ihned po jejim odkryti
(tedy ve fazi1).

VEDMINO DOUPE: Efekt t¢inkuje, at’ uz jde o vitézstvi

v aktualnim stretu, ¢i o (nove) vitézstvi
ve stretu minulem. m
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