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BAJNY KONTINENT VAALBARA JE ROZLEHLY A OPLYVAJICI BOHATSTVIM, DIVOKY A URODNY.
U JEHO BREHU DOSUD NEPRISTALA ZADNA LOD, UZ ZAKRATKO SE VSAK PRVNI OTISKY LIDSKYCH
SLEPEJI STANOU PRO TUTO NEPROBADANOU ZEMI ZNAMENIM USVITU NOVE EPOCHY.
JSTE VUDCEM JEDNOHO Z PETI MYTICKYCH KLANU, KTERE SE VYDALY VAALBARU OBJEVIT.
VYUZIJTE NADANI CLENU SVE KOMUNITY K ROZSIRENI KLANOVE DOMENY, POSTUPNE
SE ROZVIJEJTE, POSILUJTE VLIV A SJEDNOTTE VSECHNY KLANY POD SVYM PRAPOREM.

_HERNI MATERIAL
Vitézem hry se na konci 9. kola stava hrac - 51 karet tzemi
s nejvyssim poctem ) (vitéznych bodi, VB).

- 60 karet postav (5 x 12)

- 75 Zeton €y (v hodnotach1,5,10a25VB)

{'KARTY UZEMI }

Hra obsahuje 51 karet izemi 6 rliznych druhtl. —
Hradi v priibéhu hry objevuji nova dzemi s @@
a rozsiruji svou doménu. Kazdy druh dzemi —

odmeénuje hrace svym vlastnim zptsobem.

Na rubu karet Gzemijsou vyobrazena véstecka
znamenti, jejichz kombinace se vzajemné lisi.

Druh Odména Pocet hracu
(p¥iprava hry)

" KARTY POSTAV Iniciativa (8) l{

Hra obsahuje karty 12 jedinecnych typ( postav. Ndzev
Hraci zacinaji hru s jednou kartou od kazdého
typu postavy. Karty postav urcuji poradi hract
(v zavislosti na uvedené hodnoté iniciativy)

a spousteji také nejriiznéjsi Gcinky.
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: VESTECKA ZNAMENI

Véstecka znameni mohou byt dobra, nebo
Spatna. To, jak sivdaném ohledu vede vas klan
v porovnani s ostatnimi, se méni kazdé kolo. Na W
> AR " o ejlepsi >4>@ > | NG
2 horni karté balicku karet izemi jsou vyobrazena 728 ‘ @V
véstecka znameni pro dané kolo. V pribéhu
hry je budete zkoumat, abyste rozhodli remizy

pri urceni poradi hraca.




A. Karty iizemi roztridte podle minimalniho poctu hracii uvedeného na jejich rubu a pouZijte pouze ty,
na nichZ se nachazi cislo stejné nebo nizsi, nez je pocet hracti ve hre. Ostatni karty vratte zpet do krabice.
IR . hhie 2 hrdcii pouZijte karty s hodnotou 2+. Karty 3+a 4+ vratte zpét do krabice.

B. Kazdy hracsivyberejeden klan a vezme si odpovidajici bali¢ek 12 karet klanu.

&

C. Kazdy hrac obdrzi Zetony v hodnoté 2 vitéznych bodu, které umisti do své domény (pfed sebe

na stll, do svého hracského prostoru). Zbyvajici zetony VB umistéte doprostred stolu.

D. KaZzdy hra¢zamicha svdj balicek karet klanu, umistijej licem dol(i do prostoru své domény
ado ruky si dobere pocatecnich 5 karet.

E. Zamicheijte karty Gizemf ajejich bali¢ek umistéte licem dol na stil. Tim vytvofite BALICEK
KARET UZEMI. Z néj pak tahnéte karty, které ve 2 fadach vylozte licem nahoru do prostoru
pod nim. Kazda fada musi obsahovat tolik karet tizemi, kolik je ve hie hrac.

Za prvni fadu je povazovana ta z nich, ktera se od balicku karet izemi nachazi dale.
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2. RADA _

Hra se hraje na 9 kol a kon¢i ve chvili, kdy vSichni hraci maji ve své doméné 9 karet tizemi.

Kazdé kolo se sklada ze 3 fazi: X a
b
7 &
o @
N\ S VSichni hraci soucasnévyberou  Poradi hraci v této fazi urcuje hodnota iniciativy
g \ . , 2 .~ P s
’ X / jednu ze svych karet postav uvedena na odhalenych kartach. Jako prvnije na
-5 a umistiji licem dolt do své tahu hracs nejnizsi iniciativou, ostatni nasleduji
domény. Poté, co vsichni hraci ve vzestupném poradi. Remizy rozhodujte
8 provedou sv{ij vybér, vSichni  podle véstéckych znameni na vrchu balicku
‘ —— najednou své karty odhali. karet Gizemi. Prednost ma hrac s (nej)lepsimi
[ - znamenimi.
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Kazdy hrac musi ve svém tahu provést nasledujici dvé akce, a to v uvedeném poradi:

1. BKGEIPOSTAVE M usite vyhodnotit Gcinek karty 1. |AKGENIZEME Z prvni Fady karet (izemi'si vyberte
postavy, kterou jste vtomto kole zahrali jednu kartua pridejteji ke své doméné.
(iv pripad€, Ze vam nepfrinese zadny uzitek). Okamzité ziskejte odpovidajici odménu.
Kartu poté odhodte licem nahoru vedle svého Své Zetony VB musite mit polozené licem
balicku karet klanu. VSechny vami odehrané doltiaz do konce hry.
karty postav musi byt pro ostatni hrace dobre
viditelné.

I P12l mista v prvni Fadé karet Gizemi ponechejte beze zmény az do konce kola. Cim pozdéii tedy zahra-
jetesviij tah, tim mensi moznosti vyberu budete mit, az i ke své doméné budete muset pidat jedno z dostupnych tizemi.
Sousedem se ve hre Vaalbara mysli hrac p¥imo po vasi levici ¢i pravici.

“ KONEC KOLA :

Poté, co vsichni hraci provedli své dvé akce, posurite

karty Gzemiz druhé rady na misto rady prvni. A

Z balicku karet izemi nasledné vylozte karty %§$~§%ﬁ
potiebné k vytvofeni nové druhé fady. Kazdy hrac si i el ==
pak ze svého balicku karet klanu dobere do 5 karet

vruce.Je-li jeho balicek prazdny, karty si nedobira.

-2' kolo. K dispozicijsou tyto karty tizemf: ’ : Uzemi pFidané v1. kole ’ : Uzemi pridané ve 2. kole

S TV E— . . MODRA POSTAVA: Viyhodnoceni ticinku Lovce. Modra
47H s ziskd 37, protoze je zacinajicim hracem.

" WZEM Vodra si vezme louku a ziskd 2

(1za tuto louku a12za louku viastnénou

Cervenou).

POSTAVA: Ucinek Lovce neplati, protoze

Modrd je sousedem, ktery zahral sviij tah

! pred Fialovym.

UZEMI: Fialovy si vezme pole a ziskd 4

(2 za kazdé pole ve své doméne).

I Ucinek Rezbére neplati, protoze

Zluty hraje pred Cervenou, kterd je jeho

sousedem.

ZEME /1119 si e své doméne prida reku

aziska12€2) (6x2 Feky vjeho doméné).

POSTAVA: Zemedelec zdvojnasobi odménu

z tizemi pridaného v tomto kole.
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CERVENA  MODRA  FIALOVY

Vezi MODROU o FIALOVYM rastala remiza.
Vésteckd znament davajfiniciativy R,

it O

Poradi hracii je tedy nasledujici:

MODRA > FIALOVY > FIUTH > CERVENA

UZEMI: Cervend si musi vzit posledni kartu,
kterouje pole. Ziskd 4 € (23 x2, diky iicinku —
Zemédelce).

Hra konci ve chvili, kdy vSichni hraci maji ve své doméné 9 karet Gzemi. Hradi odhali své
Zetony ) a obdrzi dodate¢ny bonus ve vysi 53, obsahuje-lijejich doména 5 riznych

* druht Gzemi, nebo 103, obsahuje-li jejich doména 6 riiznych druhd tzemi.

ftézem se stava hrac's (nej)vyssim poctem vitéznych bodd. V pfipadé remizy je vitézem
tualné Iep'§g1i vésteckymi znamenimi.

IR <7 vel ma na konci hry 57a doménu zahi-
nujici3 pole, 2 louky, 2 lesy, 1 vesnici a 1 Feku. ProtoZe
| mda 5 riznych druhti lizemi, obdrzi dodatecny bonus
ve vysi 5. Celkem tedy ziskd 57 +5=62




Hledate inspiraci? Chcete si
(nejen) o nasich hrach popovidat
s dal$imi nadSenymi hraci?
Pripojte se do skupiny

,Hry nas bavi“!“

B Ziskejte1(yza kazdou louku
. vesvé doménéivdoménach
svych sousedd, véetné této louky.

\ 1 Ziskejte poéet)uvedeny na
1 karté lesa (v rozmezi od 3 do 6 VB).

Ziskejte 10 ), jedna-li se o druhou
4 horu ve vasi doméné.

s Ziskejte dalSich 20 (), jedna-li se
o Ctvrtou horu ve vasi doméné.

N2 T+ BOJOVNICE
P® -~ \BichnihracisBojovnici v ruceji mohou
% odhalitaziskat1 .
\ Hracziska1€)tim, Ze svou Bojovnici ukéze
ostatnim hraciim.

’ i
o’ 2. BARDKA
$v. ¢t Jinyvamivybrany hracziska 2 3.
ostatnich hracii pocitat nesmite. Zeptate-li
./" WE  sejich, mohou vis odmitnout, sdélit vam jejich
skutecny pocet, nebo dokonce i zalhat.

1. .
)| 3eLovEC
& Hrajete-li vtomto kole pred svymi
& sousedy, ziskejte 3.
‘ V piipadé remizy ziska 3 pouze hrac
s (nej)lepsimi vésteckymi znamenimi.

ﬁ 4 o VESTKYNE
Ziskejte 2 €7y za kazdého svého souseda,

ktery zahral lichou hodnotu iniciativy.
Ve hire 2 hracii mate pouze jediného souseda,
a proto ziskate 2 €3, nebo nic.

X |
- Ziskejte 3€)za kazdy les ve své doméné.
i | Tento ticinek musite vyhodnotit pred vybérem
W “1 karty tizem. Pokud si ve stejném tahu, v némz
= jstezahrdli Tesare, vyberete Les, toto tizemise
privyhodnoceni ticinku Tesare nepocita.

i 5 « TESAR

“’ 6 + SOKOLNICE
“ % Ukradnéte 2Ohrad, kteryvtomto kole
‘“ Q hral bezprosttedné pred vami.
N> Hrajete-lijako prvni, ziskate o).
i 0 B
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~ Ziskejte 2 () za kazdé pole ve své

‘;\fi

doméné, vcetné tohoto pole.

Ziskejte 2y za kazdy razny druh
Gzemi ve své doméné, véetné této
. vesnice.

" Ziskejte tolik VB, kolik odpovida
. soucinu hodnoty iniciativy
postavy, kterou jste vtomto kole
zahrali (max. 6), a poctu rek ve
vasi doméné, vCetné této reky
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_Z_ ¢ STOPAR

Kartu Gzemi z prvni nebo druhé rady
prohodte s vrchni kartou z balicku karet
Gzemi.

Novou kartu umistéte licem nahoru a vyme-
nenou kartu umistéte licem dolii navrch
balicku karet tizemi. Tento licinek meni

po zbytek kola vesteckd znament.
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8 * PORODNI BABA

Jednu z vami odhozenych karet postav
sivezmeéte zpét do ruky.

Porodni babu si zpet do ruky vzit nesmite.
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9 ¢ JEZDKYNE

Kartu Gizemi z prvni fady prohodte

s kartou Gizemi z druhé fady.
MiiZetesi vybrati2 karty hzemi stejného
druhu a tento ticinek tim padem vyrusit.
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IO« REZBAR

Hrajete-li vtomto kole po svych
sousedech, ziskejte 5 ).

V piipadé remizy ziskad 5 pouze| hrac
s (nej)horsimi vésteckymi znamenimi.
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11 » PRUZKUMNIK

Kartu Gizemi ve své doméné prohodte
s kartou zespodu bali¢ku karet Gizemi.
Ziskejte odménu za tuto kartu.
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12 » ZEMEDELEC

Zdvojnasobte odménu z tizemi, které si
vtomto kole pridate ke své doméné.
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