Hradi v dlohe temngch magov verbuji hordy priser, &’

od jednoduchych goblinov po desivé draky, a kazdej
z nich prideli Glohu vo svojom panstve. Niektoré r\
vam budu ziskavat’' suroviny a preskimavat’ okolie, W
iné sa stanu stcast’'ou vasej armady, aby dtodili na @ 5 dosiek hradu
ludské kralovstva a ostatngych hracov. Zbierajte & 75 kariet osad
truhly s pokladom a starite sa tgm najbohatSim ¢ 1 kartu hostinca ©
a najmocnej$im magom, ktory kedy Zil! ¢ T kariet statku

— — ¢ T kariet dediny

¢ 10 kariet mesta

# 76 kariet netvorov
¢ 10 kariet goblinov
Rozdelenie frwadov a gelilinor: hradi si zvolia svoju dosku hradu. Pokial' sa nemézZete dohodnut, ¢ 146 kariet zljch priSer
zamiesajte dosky hradu a ndhodne ich po jednej rozdajte kazdému hracow Zamiesajte karty goblinov ¢ 20 kariet ultra zljch priSer

a kaZdému hracovi dajte dve. ZvySné karty goblinov vratte . 8 N A # 50 Zeténov truhly s pokladom
do skatule, v tejto hre ich uz nebudete potrebovat’. Hraci Ny . \ j ¢ 20 Zeténov drevenijch truhiel
umiestnia obe svoje karty goblinov: B = S S g 0 20 Zeténov kovovich truhiel

# nalavo od svojho hradu, pokial' chct vylepsit’ svoje A s 2 010 Zeténov zlatych truhiel
schopnosti vyroby a prieskumu. : 4# 1 zésobnik na bonusové Zetény

& napravo od svojho hradu, pokial chcd vylepdit’ [ - 3 - & 145 bonusovych Zeténov

svoje schopnosti ttoku. ! __ ¢ 20 Zeténov $titu
’ ¢ 17 Zeténov prehodenia

Tieto vylepsenia vykonate zasunutim karty pod dosku o atbnov ManCIEIE

tak, aby boli vidiet’ iba goblinove vybrané schopnosti.

Priklad: Hra¢ sa rozhodol umiestnit’ jedného
goblina nalavo a druhého napravo od svojho
hradu. Ale pokial' chce, mdZe umiestnit’ oboch
goblinov nal'avo alebo oboch napravo.

# 1 zasobnik na Zetény surovin
& 60 Zetonov jedla, rin a sudkov
¢ 30 Zeténov jedla
¢ 20 Zetonov rin
¢ 10 Zeténov sudkov
# 1 hracia kocka

Lludsté kuilovsted:

Lostavenie balicka l'udskych kralovstiev zavisi od po¢tu hracov:

® 2 hraéi: vezmite nahodne 3 karty statku, 3 karty dediny a 10 kariet mesta.

# 3 hrééi: vezmite ndhodne 4 karty statku, 4 karty dediny a 10 kariet mesta.

# I hradi: vezmite nahodne 6 kariet statku, 6 kariet dediny a 10 kariet mesta.

4 5 hradov: vezmite vSetky karty kral'ovstiev.

Vsetky nevyuzité karty vrat'te do Skatule.

Umiestnite kartu hostinca licom nahor do stredu stola.

Vezmite karty kral'ovstiev pripravené v predoslom kroku a kazdy druh kariet zamiesajte zvlast'.
FPotom ich poloZte na jednu kopku tak, aby karty mesta boli naspodku, karty dediny uprostred
a karty statku navrchu balitka a aby vsetky karty boli licom nadol.

Polozte tiito kdpku nalavo od karty hostinca. Otocte tol'ko kariet kralovstiev, kol'ko je v hre hracov a vyloZte ich licom nahor napravo od karty hostinca.

gfé‘pk{/ Gaviet p’tﬁe’t: Lamiesajte zvlast’ karty zIych priSer a ultra zljch priSer, potom tieto dve kopky polozZte licom nadol nad kral'ovstvo l'udi. Otocte
prvé dve karty kazdej kopky a umiestnite ich do radu pod ich prislusné kopky.

Juhly s pefladem: Tamiesajte zvlast’ vSetky druhy Zeténov truhiel (drevené truhly, kovové truhly a zlaté truhly).
Vytvorte z kazdého druhu truhly kopku. Skontrolujte, Ze nie su vidiet' hodnoty Zetonov.

Zeténq,: Oba zésobniky Zeténov (bonusovych Zeténov a Zeténov surovin) umiestnite v dosahu v3etkgch hracov.

Hru za¢ina najdesivej$i hrac, alebo ten najstarsi. Pri hre sa oznacuje ako kapitan. Vezme si kocku a hra zacina!




Hra sa hra na kola. Kazdé kolo predstavuje jeden den.
Kazdy den sa sklada z niekol'kych udalosti, ktoré je treba vykonat’ v nasledujiicom poradi:

1. Zvol'te aktivnu tlupu

2. Nazbierajte suroviny

3. Zvolajte prieskumnikov

L. Zautocte

5. Naverbujte prisery

6. Koniec kola
Prielieh fola
1 g Zual’te si aftivnu tlupu

Zne ste viemacny temnyf mdg, ale ani vy nedefdzete doniitit’ R prudci viethy pusewy navaz!

Kapitan hodi kockou. Cislo na kocke uruje, ktora tlupa bude dnes pracovat’. To znamena, Ze hodené &islo rozhoduje,
ktory rad schopnosti vyobrazeny vedl'a hradu plati pre zvysok dna. To je aktivna tlupa. Cislo plati pre vsetkjch hracov!
Zatinajic kapitdnom a potom v smere hodinovych rucic¢iek moze kazdy hra¢ kupit’ jednu rundu pitia za jeden
zeton sudku, aby printtil kapitana opakovat’ hod kockou a zmenit' tak aktivnu tlupu. Kapitan moze pouzit’ kizlo

prehodenia ALEBO Zeton sudku. Potom, ¢o kapitan zopakoval hod kockou, m6zu vsetci hraci znova kuapit’ dalSiu
rundu. To sa vZdy vykonava v smere hodinovich ruciciek, zacinajuc kapitanom. Tento krok kon¢i az vtedy,

g ¢ ked' ziadny z hracov nepriniiti kapitana k opakovanému hodu kockou.



Kizlo prehodenia: Pokial' ma kapitan kuzlo prehodenia, méZe ho pouzit’ k zmateniu ostatngch hracov a hodit’ opat’ kockou vo svoj prospech. Kizlo
moze pouzit’ iba kapitan. Aby tak udinil, musi otoCit’ Zeton kizla tak, aby bola vidiet’ strana s preskrtnutym symbolom. Kuzlo prehodenia sa
tym pre toto kolo stava neaktivne, ale mozno ho opat’ pouzit’ dalsi den, ked je tento hra¢ kapitanom. Hra¢ moze mat’ v skladisku pred sebou
niekolko kuziel prehodenia a pokial' chce, smie pouzit’ vSetky v jednom dni.

EH Lakipenie rundy pitia: Kazdy hra¢ smie kipit’ jednu rundu za jeden Zetén stdka, aby prinutil kapitdna znova hodit’ kockou. Zetén stidka sa odloZi spat’
do zasobnika Zetonov. Pocet rind kipenych v jednom dni nie je obmedzeny.

Napriklad: pokial' na zaciatku tejto fazy volby tlupy pri hode kockou padlo
Cislo 2, tak je aktivnou tlupou po celyj den pre vsetkijch temnijch magov tlupa
v 2. rade (rad za¢ina nalavo od hradu a pokraduje vpravo od neho).

2) Nazbierajte s

Vsetci hradi si zo zasobnika Zeténov vezmi jedlo a runy nazbierané aktivnou
tlupou ich hradu. Tie potom poloZia pred svoj hrad.

Priestor pred hracovym hradom je jeho skladisko, obsahujtice suroviny a truhly
s pokladom. VSetci hrac¢i musia mat’ vghl'ad na suroviny ostatnjch hracov,
aby si mohli 'ahko spoditat’, kolko truhiel ostatni hrégi vlastnia (ale NIE ich
hodnotu).

3 ) Zuelajte prieshumnifio ’ e
Vsetci hraci spocitaji symboly mép _ Pozndmka: Po ziskani Zeténu truhly
poctom map okamzite ziskava kovovd tru Iuv ktoru si vezme z odpoveda}ucej kopku zetonov a polom s pokladom sa nan mozete tajne
ju pred svoj hrad. Pokial' ma viac hracov zhodne najvyssi pocet symbolov map, vezmu si vSetci taki hradi pozriet’, ale musite ho polozit’ licom
namiesto kovovej truhly truhlu dreveni g . Pokial' nikto neziskal mapu, tak tento krok preskotte. | nadol, aby jeho hodnotu nikdo nevidel.

4 ) Zauitocte
Zagnajl’xc kapitdnom a nasledne v smere hodinovych ruci¢iek méze kazdy hra¢ podniknut’
jeden ttok, a to vgberom z nasledujticich moZnosti:
* Utok na l'udské krél'ovstvo
# Utok na hrad iného hréca

Utel: na Cudsté frualovstue:
KaZda osadamaschopnost’ubranit’sa ur¢itému poctu tito¢nikov.
'ﬁj To je dané Cislom na Stite kartu Aby ste zautodili na )ednu
z odhalenyjch kariet osadu, musi mat’ aktivna tlupa (na pravej

-f' strane dosky hradu) aspori tol’ko metov, aké je &islo na Stite
karty osady.

Friklad: pre iitok na dedinu na obrazku potrebuje aktivna tlupa aspon 3 mece.

Po titoku na osadu ziskava utociaci hrac korist’ zobrazenu na spodnej Casti karty osady. Vezme %
si zodpovedajuci pocet surovin a truhiel zo zasoby a umiestni ich pred svoj hrad. Karta osady = -
je potom odloiené

' Pozor:
! & Na rozdiel od kariet fariem, dedin a miest sa l
karta hostinca nikdy neodklada. Zostava po
celi hru na mieste a korist’ z nej mozu ulupit’

v kazdom kole vsetci hradi.

# Truhly s pokladom, ktoré sa daju ziskat’, sa
bert nahodne z prislusného skladiska truhiel.
Hra¢i sa smu pozriet” na hodnotu ziskanej
truhly iba potom, <o ju poloZili pred svoj hrad.

# Hra¢ nikdy nesmie mat’ viac neZ dva sudky.

' Pokial' by si mal vziat' dal$i, nechava ho

v spolo¢nej zasobe.

"‘;l_\

V

a mece: Niektoré mesta si chranené maqickljmi Stitmi. Tento druh $titu mozno porazit’ len magickjm
mecom, ktoru je mozné ziskat’ iba naverbovanim mektoruch priser. Rovnako ako prl obycajnych stitoch, musi mat’ aktivna
tlupa pre titok na miesto chranené magickjm Stitom aspon tol’ko magickjch mecov, kolko ukazuje ¢islo Stitu na karte.

Namiesto obycajnjch mefov mozZno pouzit’ aj magické mece. .
Friklad: Aby hra¢ mohol zatitocit’ na toto mesto, musf

mat’: | kiizeInj me¢ a 6 obycajnych alebo kiizelnijch ==
mecov (hr4¢i smud kombinovat’ oba druhy medcov pre
dosiahnutie celkového poétu oby¢ajnijch mecov).

Pozndmka: Pre tok na osadu s oboma druhmi $titov musi mat’ hrag
- aspon tol'ko kuzelnych a obuca)nuch mecov, kolko udava Cislo na karte. |

Utekh: na fvad iného. frudda: Hras mozu namiesto ttoku na osady (karty l'udskgch kralovstiev) zatto€it’ na hrad iného hrata.

Pre tento ttok platia rovnaké pravidla, ako pre utok na osady. Hrad kazdého hraca ma schopnost’ ubranit’ sa ur¢itému poctu tto¢nikov. To je dané sic¢tom
disla na Stite vutlacenom na doske hradu a Cisiel na Zeténoch stitu, ktoré boli v priebehu hry k hradu pridané.

Utotiaci hra¢ musi mat’ pre utok aspori tolko metov, kolko &ini tento stget. @



Pre kizelné a obycajné mecte platia rovnaké pravidla ako pre utok na osady. _ - e =
Avsak aby tto&nik ziskal korist’, musi byt’ sitast’'ou aktivnej tlupy zlodejov = = (symbol Dolezité: zakaidljm, ked je hracovi U]‘,"f“}"Uté
masky na pravej strane dosky hradu). Kazdj zlodej moZe hracovi, ktorj je napadnuty,

ukradnut’ jednu truhlu akéhokolvek druhu. Pokial ma hra¢ vo svojej aktivnej tlupe viac
zlodejov, moze ukradnut’ viac truhiel naraz. Pokial' hra¢ nema Ziadnych zlodejov, neméze na
protihracov hrad zattocit'.

Po odcudzenf truhiel inému hracovi ich ttociaci hrac polozi pred svoj hrad bez toho, aby sa pozrel
na ich hodnotu. Akonahle st uloZené do hracovho skladiska, mozZe sa na ich hodnotu pozriet'.

Priklad: mate aktivny 2. rad. Rozhodnete sa pre titok na hrad iného hraca so stitom
v hodnote 2. Vase 7 mece porazia stit a ttok je tak uspesny. Vdaka svojmu zlodejovi
ukradnete tomuto porazenému hracovi jednu truhlu.

jedna alebo viac truhiel, ziskava tento hra¢ Zeton
stitu s ¢islom 1, ktory zvysuje celkovi uroven
obrany jeho hradu. Pozor, hra¢ ziskava iba jeden
Zeton stitu i v pripade, Ze mu bolo ukradnutych
viac truhiel.

Pokial ma na konci faze dtoku jeden alebo viac hracov 10 & viac truhiel, potom hra
okamzite kon&i (vid' Koniec hry).

Vsetci hraci mozu verbovat’ prisery za jedlo a runy. Pocet priser, ktoré hra¢ méze pocas jedného kola naverbovat’,
nie je obmedzeny, hra¢ musi byt’ iba schopny zaplatit’ cenu za ich naverbovanie.

Cena naverbovania priSer zavisi od druhu priSery a je zobrazena na zadnej strane kariet
rozdelentjch na dve kopky kariet priser:

# Naverbovanie zlej priSery stoji Z Zetony jedla.
# Naverbovanie ultra zlej priSery stoji 1 runu + 4 Zetony jedla ALEBO 3 runy.

Pri verbovani prisery hra¢ odlozi suroviny, ktorgmi za nu plati, do spolo¢nej zasoby a vezme si jednu z dvoch priser, ktoré
su odkryté a ktora zodpoveda zaplatemjm surovinam. Po naverbovani prisery okamzite odkruje d’alSiu zo zodpoveda)uce)
kopky, aby nahradil td, ktora bola prave naverbovana. Hra¢ umiestni novo ziskand priSeru nalavo alebo napravo

od svojho hradu tak, Ze vsunie kartu do prlestoru pod kartami prllozenuml k hradu tak, aby boh vidiet' iba

vybrané schopnosti. Hrac si teda musi vybrat’, ¢i pouZije schopnosti prisery pre zisk surovin
a prieskum (Pavé strana karty) alebo pre boj (pravé strana karty).

Niektoré priSery pri naverbovani ziskavaju
svojmu panovi bonusové Zetény. Tieto
bonusové Zetony su vyobrazené na karte
prisery.

Pokial' je naverbovana priSera s bonusovgm
Zeténom, hra¢ si vezme zodpovedajici
7eton zo spolocnej zasoby a polozi ho na
svoju dosku hradu.

Bonusové Zetény so Stitmi zvySuji Pokial m4 hra¢ na konci fazy Gtoenia 10 alebo

pocet totnikov, ktorjm hrad viac truhiel, hra kon&i. Hradi séitajii hodnoty

doka’ze odolat’ Bongsove zgtvoql,) svojich pokladov a vit'azom sa stava najbohatsi

s k}xz’lom : prehoden,la umoziiujd hrac.

l[;?)it:z\(:gl zr%g\tlznll;adz:lg kotil;(;ll‘é V pripade remizy vyhréava hrac s najvyssim po¢tom

a nemozno o nich prist truhiel. Pokial' aj tak nastala remiza, podelia sa
: o vit'azstvo hraci s rovnakjym vysledkom.

6 ) HKeniec fola
Nahrad'te karty kral'ovstiev, ktoré boli odlozené, dalSimi kartami

z kopky. Vzdy by malo byt’ vyloZenych tol'ko kariet, kol'ko je v hre Disrii e
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hracov. OIISren) toho )e_v'zd,u vyloZena karta l]ostlnca: l(aplta!n,preda R 2t iy Dino Toys s. r. o.
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