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%.,* Po tadé pohrom, jezZ zpustosily lidskou civilizaci, se spolecenstvi po celém

- o - 5 e NN
w'- svété znovu buduji v souladu s prirodou. Skotsko je v troskdch a starobylé
A ?‘ klany si vzaly za cil svou zemi obrodit. Coby viidci klanii budete souperit
&‘u a2 _ o strategickou kontrolu nad zemi a jejimi velkolepymi hrady.
.- .5 ¢’ )

KOMPONENTY
€ 1 hemipian

Mapa Skotska

e 32 karet misi

o 4 piehledové
karty

o 32 katedral

8 v barvé kazdého hrace

o 48 hradu

12 v barvé kazdého hrace

o 8 Zetonu

ziskanych bodi
2 v barvé kazdého hrace

o 4 ukazatele bodu
1 v barvé kazdého hrace

© 144dika

36 v barvé kazdého hrace
Plus 4 ndhradni prdazdné dilky

_AVYRESEN SHOD:.
HRADY
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PRIPRAVA OO0

a Herni plan polozte doprostied stolu, mapou Skotska nahoru. 0 Kazdy hrac své dilky zamicha pred sebou licem dolG.

Zamichejte karty misi a vytvorte tak balicek misi. Polozte bali¢ek

0 Kazdy hrac si vylosuje dva své dilky, skryté si je prohléd-
licem doll na uréené misto na hernim planu.

ne a odloZi je licem dol{. Tyto dilky nebudou v této hre
poutzity, ale hraci se mohou na své odlozené dilky kdykoli
podivat.V tomto okamziku jsou vsechny dilky, které zdstaly
pred hra¢em, povazovany za jeho zésobu.

6 Kazdy hrac si vybere barvu a umisti sv(ij ukazatel na poli¢ko
na bodovaci stupnici, kterd vede po obvodu herniho
planu.

0 Kazdy hrac sinahodné vylosuje jeden dilek do ruky a skryté
si jej prohlédne.

o Kazdy hrac pred sebe polozi viechny hrady a katedraly
své barvy. Poté umisti Zeton ziskanych bodu prazdnou

stranou nahoru pied sebe.
@ Hru zahdji hra¢, ktery jako posledni navstivil Skotsko. Poté

se hraci az do konce hry stfidaji po sméru hodinovych ru-

cicek. e
&

e Pii hie & & hract vezméte 32 dilk libovolné nepo-
uzité barvy a polozte je licem dolll na poli¢ka ozna-
cend zlutym symbolem

G Piihte & & a & & & hracd si kazdy hrac vezme
viechny dilky své barvy. Pfi hie & & & & hracd
vrati kazdy hrac¢ do krabice nasledujici dilky:

@ 3 dilky elektraren +

e e

@ 3 dilky farem \‘l.

® 1 dilek sidel od kazdé hodnoty:

O hre PRUBEH HRY A sipLA

Dilek sidla mizete umistit pouze na policko, které je oznaceno sym-
e - e 1 o y _z ’lk o bolem sidla # . Kazdy dilek sidla ma na sobé 1 ﬁ,2=,3‘ﬁ“ nebo
Zis .eéte Fo,neév,:if E utstr;ateg;ll.c IyrIF ° umlSt ovani dl U 4:: symboly sidla. Pocet symbolti sidla pfedstavuje hodnotu vlivu,
urmistovanir ik, abyste stavell €1ek Na zac¢atku svého tahu se stanete aktivnim hracem. Umistéte dilek  ktery bude mit dany dilek po umisténi (viz Sidla na strané 3).
trarny, zakladali farmy a obydleli sidla . . el
Y, " . ze své ruky licem nahoru na neobsazené Sestiuhelnikové policko na
ve Skotsku. Dal3i body ziskéate pInénim , . X . , ¢
N . ) . hernim planu, které odpovida symbolu na dilku ( 49, + nebo M).
misi ziskanych z katedral, ovladnutim " . . . . 2 1o J
Policko s dilkem je nyni povazovéno za obsazené. Dilky nelze umistit

hradu a otevienim pristavu. Hra konci, » ,
N2y sy . 1 na policka s katedralou, hradem a vodou.
kdyz kazdy hra¢ umisti viechny své dil-

ky. Hréci pak porovnaji dosazené skore Pfi umistovéni dilkd plati nasledujici pravidla:
a urci vitéze.
v FARMY
Dilek farmy muzete umistit pouze na policko se sym-
bolem farmy nebo na prazdné policko (policko bez

Prubéh tahu il

+ ELEKTRARNY
Ve svém tahu provedete tyto tfi kroky Dilek elektrarny mézete umistit pouze na poli¢ko se
v uvedeném poradi: symbolem elektrarny nebo na prazdné poli¢ko (policko
1. Umistéte na herni plan bez symbolu).

dilek z ruky.

Vyjimky: Pokud se ve svém tahu pokousite umistit dilek elektrarny, ale

2‘ Obodujte uml’stén)’( dilek. na hernim planu nejsou zadna neobsazena policka pro elektrarny nebo
prazdna politka, mizete dilek elektrarny umistit na policko farmy. Pokud
3 . Doberte si do ruky jeden se ve svém tahu pokousite umistit dilek farmy, ale na hernim planu nejsou
dilek ze své zésoby. zadna neobsazena policka pro farmy nebo préazdna policka, méizete dilek farmy

umistit na policko elektrarny.
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y 7z o Priklad A: PrestoZe modry umistuje svij
2 ° BOdovanl dﬂku dilek elektrdrny vedle drive umisténého

Po umisténi dilku na herni plan spocitejte body, které jste za umisténi dilku ziskali, a ihned ~ dilku elektrdrny, dilky nevytvori skupinu,

posuiite svilj ukazatel bod(i po bodovaci stupnici. Dilky se boduji nasledovné: protoZe druhy dilek patii bézové. Modry
. ihned ziskd b
v ¢ FARMY : o

Kdyz umistite dilek farmy, ziskate 1 bod za kazdy di-

lek ve shluku farem, ktery jste pravé vytvorili nebo ‘ !
rozsirili, véetné pravé umisténého dilku. -

Priklad B: BéZovd umisti dalsi dilek elek-
trdrny vedle svého viastniho dilku elektrdr-

Shluk farem se skléda ze sousedicich dilké - b -
farem jedné barvy. A"

z ny. Vytvoiishluk dvou stejnych dilkd, takze
+ ELEKTRARNY okamZité ziskd @
Kdyz umistite dilek elektrarny, ziskéte 1 bod za kazdy —y— + .4 (FERIH
dilek ve shluku elektréren, ktery jste pravé vytvorili Poznéka: Prestoze se dl'ly farema dilky
nebo rozsitili, véetné pravé umisténého dilku. elektréren bodujf stejnym zpdisobem, ne- 2 ]
Shluk elektraren se sklada ze sousedicich dilki elek-  vytvéreji smiené shluky. Shluky vytvareji \
traren jedné barvy. pouze dilky stejného typu a stejné barvy. b N
A SiDLA © VELKA SIDLA (3 poli¢ka s trojitym obrysem)
Sidla jsou bodovana, kdyz jsou obsazena vSechna policka, ktera tvofi dané sidlo. Hraci Kdyz jsou obsazena vsechna 3 policka, hrac s nejvétsim vlivem v sidle ziska , hrac s druhym
ziskavaji body na zakladé pomérného vlivu v sidle. Celkovy vliv hrace v sidle odpovida celko- nejvétsim vlivem ziska @ Ostatni hraci s mensim vlivem neziskavaji zadné body. Pokud ma
vému poctu symbolU sidla zobrazenych na vsech dilcich sidla daného hrace v sidle. hrac v sidle vice dilkd, jejich hodnoty se sectou a urci se jeho celkovy vliv v sidle. Pokud jeden

hra¢ svymi dilky obsadi celé velké sidlo, ziské (8) + (5) = (13). Hra¢, ktery dokonéil sidlo, prohra-
va pfipadné shody. Dalsi shody se rozhoduji ve prospéch hrace v poradi po sméru hodinovych
rucicek od tohoto hrace.

o MALA SIDLA (1 poli¢ko s jednoduchym obrysem)
Umistéte dilek sidla na jediné neobsazené policko sidla a okamzité ziskejte body odpovidajici
vlivu dilku sidla (pocet symboll sidla na dilku).

@ STREDNI SiDLA (2 poli¢ka s dvojitym obrysem)

Jakmile jsou obsazena obé policka, hrac s nejvétsim vlivem ihned ziska @ Druhy hrac
ziska @.V pripadé shody prohrava hrag, ktery sidlo dokoncil, a ziska ( 3, zatimco druhy
hra¢ ziska (5). Pokud jeden hré¢ svymi dilky obsadi celé stfednisidlo, ziska (5) + (3) = (8).

Priklad: Modry md 2 dilky, obass 1 vlivem. Rtizovd umisti dilek v hodnoté 3 vlivd, vsechna tfi policka ve velkém sidle
jsou tedy obsazena. RiZovd md vétsi vliv nez modry, takZe riZovd ziskdvd amodry ziskd @

0 PRISTAVY:

Kdykoli umistite dilek sidla na
policko s piistavem, okamzité
ziskate (7).

Pokud je toto policko jedinym
nebo poslednim poli¢kem sid-

la, také se tim spusti bodovani
sidla.

Priklad: RuZovd umisti dilek sidla vedle modrého, obé polic-
ka ve stiednim sidle jsou tedy obsazena. Riizovd md v sidle

2 vlivy a modry md v osadé 1 vliv, riZovd tak ziskd @ za
nejvétsivliva modry ziskd @

D0 6
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'™ HRADY

Hraci ovladnou hrad tim, Ze obsadi co nejvice policek sousedicich s hradem. Pokud je
vas dilek prvnim dilkem umisténym v sousedstvi policka s hradem, umistéte na toto poli¢ko
jeden svUj hrad, abyste ukazali, ze hrad momentalné ovladate.

Pokud umistujete dilek do sousedstvi policka s hradem, na kterém jiz stoji hrad jiného hrace,
urcete, kdo z vds mé nyni nejvice dilkl sousedicich s polickem s hradem. Pokud nyni mate dilky
na vice sousedicich polickach nez soupetfi, ovladate hrad. Vratte hrad jeho majiteli a nahradte
ho svym hradem. Pokud je pocet sousednich obsazenych poli¢ek stejny, shoda se rozhoduje
ve prospéch hrace, ktery mé v sousedstvi hradu vice dilki elektraren a farem. Pokud maji
hraci stejny pocet dilkd elektraren a farem, shoda se rozhoduje v neprospéch hrace, ktery
prave umistil dilek.

Priklady:

Q Modry umisti dilek elektrdrny vedle policka s hradem, na kterém se nachdzi riZovy hrad. Oba hrdaci maji
1 dilek sousedici s hradem, takZe dochdzi ke shodé. RiiZovd naddle ovlddd hrad. Pokud by pozdéji ve hie modry
umistil dalsi dilek vedle hradu, mél by nejvic dilki v sousedstvi hradu, ovidd| by hrad a nahradil by riZovy hrad
svym viastnim.

9 RuZovd a modry majiv sousedstvi hradu kaZdy po jednom dilku. Modry md vsak vedle hradu umistény dilek
elektrdrny, zatimco riizovd md vedle hradu umistény dilek sidla, takze modry oviddne hrad, protoZe s hradem
sousedi vice jeho dilkd elektrdren nebo farem. Modry nahradi rizovy hrad svym viastnim.

Y KATEDRALY

Umistovanim dilk(i do sousedstvi poli¢ek s katedralou
ziskdte karty misi, které obsahuji ukoly, jez mizete spl-
nit a ziskat za né body. Kdyz poprvé umistite dilek
na policko sousedici s polickem s katedralou, umis-
téte na toto policko s katedralou jednu ze svych
katedral. Pokud je na tomto misté jiz katedrala, po-
lozte tu svou na ni. Doberte si vrchni kartu z balicku
misi, skryté si ji pfectéte, abyste se dozvédéli svij ukol,
a poté ji polozte licem dold pied sebe tak, abyste svij
ukol (ukoly) znali pouze vy.

Duilezité: Podminku na karté
mise spliujete, i pokud v pod-
mince uvedené na karté doséh-
nete shody s ostatnimi hraci.

Z kazdého polictka s katedralou muzete ziskat pouze
jednu kartu mise. Protoze je na hernim planu 8 rlz-
nych poli¢ek katedral, mGzete béhem hry ziskat ma-
ximalné 8 karet misi.

3. Dobirani dilka

Poté, co obodujete umistény dilek, ukoncete svij tah tim, Ze si ze zasoby doberete dilek do
ruky a skryté si jej prohlédnete. Tento dilek budete umistovat ve svém dalsim tahu. Poté
prichazi na fadu dalsi hrac v pofadi po sméru hodinovych rucicek.
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ZAVERECNE BODOVANI

HRA KONCI,

kdyz vsichni hraci umisti na herni
plan viechny dilky ze své zasoby.
Hraci pak ziskavaji body z nasle-
dujicich zdroj:

1. Nedokoncena sidla

Na konci hry se dilek sidla v nedokon-
¢eném sidle boduje, jako by to byl je-
diny dilek v malém sidle. Jinymi slovy,
hraci ziskaji body odpovidajici vlivu
dilka sidla, které maji v nedokonce-
nych sidlech.

2. Hrady

Na konci hry hréci ziskaji @ za kazdy hrad,
ktery na hernim planu ovladaji.

3. Karty misi

Nakonec hraci odhali své karty
misi a ziskaji body za splnéni
jejich podminek.

>~

Poznamka: Karty bonust za
katedraly pfinaseji (3), aniz
by bylo nutné splnit jakou-
koli podminku.

Po secteni vyhrava hrac,
ktery ziskal nejvice bodi!

Poznamka: Jakmile do-
sahnete 100 bod(, otoc-
te svlj zeton ziskanych

bodl na druhou stranu.
Pokud prekrocite hodnotu
200 bodd, vyménte svuj zeton
ziskanych bodU za Zzeton s hod-
notou 200 a otocte jej, pokud
doséhnete 300 bodu.

V pfipadé shody se o vitézi rozhodne ve prospéch hrace, ktery

ovlada Edinbursky hrad (na mapé oznaceny symbolem bilé-

ho trojlistku g'e). Pokud Zzadny z hracti ve shodé o prvni misto

neovlada hrad Edinburgh, vyhrava hra¢, ktery ovlada hrad Stirling

(na mapé oznaceny symbolem bilého trojlistku ), i kdyby se na prvnim misté

neumistil!




PRAVIDLA

R EINER

MIGHTY
REeXHRY BOARDS

Zatimco Skotové usiluji o obnovu své viasti, irské klany se také snazi obrodit své
keltské spolelenstvi v jeho byvalé slavé. Ktery klan bude mit nejvétsi podil na
obnové Smaragdového ostrova?

KOMPONENTY

Pro hru na irské strané herniho planu jsou nutné
nésledujici komponenty:

0 1 herni plan

Mapa Irska
) 14bonusovych dilki vézi

o 12 karet vefejnych misi

0 4 zetony dvojnasobku
1 v barvé kazdého hrace

Zaroven pouzijte tyto komponenty
ze zakladniho rezimu hry (Skotsko):

® 144 dilka - 36 v barvé kazdého hrace
® 32 katedral - 8 v barvé kazdého hrace
® 48 hradti - 12 v barvé kazdého hrace

® 8 Zetonu ziskanych bodu - 2 v barvé kazdého
hrace

® 4 ukazatele bodui - 1 v barvé kazdého hrace
® 4 piehledové karty

Karty misi pouzivané na mapé Skotska nebudete potfebovat.
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PRIPRAVA
Kroky ozna¢ené zlutym puntikem () se liéi od piipravy hry na mapé
Skotska (Pfiprava na strané 2).

0 Herni plan polozte doprostied stolu, mapou Irska nahoru.

e Zamichejte balicek karet vetejnych misi a poté vytvoite fadu
misi tak, ze vezmete 8 vrchnich karet z tohoto balicku a vylozi-
te je licem nahoru podél okraje herniho planu. Zbytek balicku
karet vefejnych misi polozte licem dold na ur¢ené misto na
hernim planu.

o Polozte bonusové dilky véZi licem dold a zamichejte je. Poté
na kazdé policko s vézi na hernim planu (zluta policka s ilu-
straci véze) ndhodné umistéte 1 bonusovy dilek véze a otocte
jej licem nahoru.

0 Kazdy hrac si vybere barvu a umisti svij ukazatel na po-
licko na bodovaci stupnici, kterd vede po obvodu
herniho planu.

e Kazdy hra¢ umisti vSechny hrady a katedraly své
barvy pred sebe. Poté umisti Zzeton ziskanych bodud
prazdnou stranou nahoru pred sebe.

o Kazdy hrac pred sebe umisti Zzeton dvojnasobku
své barvy.

o Pii hie & & vezméte 24 dilkii libovolné nepouzité barvy
a polozte je licem dolll na politka oznacend zlutym sym-
bolem 0

e Piihte & & a & & & hrac(isi kazdy hra¢ vezme véechny
dilky své barvy. Pfi hie & & & & hrac(i vratte do krabice
nésledujici dilky:

® zisoba

J @ 8x 12%x @24x A4
. J

@ 3 dilky elektraren +
¢

® 3 dilky farem »’@.

@ Kazdy hrac si vylosuje Ctyfi ze svych dilk{, skryté si je pro- m Kazdy hrac si ndhodné vylosuje jeden dilek do ruky a skry-
hlédne, poté je licem dold zamicha a poloZi je stranou. té si jej prohlédne.
Tyto ¢tyfi dilky by mély byt drzeny oddélené od zbyva-
jicich dilkd. V tomto okamziku jsou vsechny dilky, které
0 Kazdy hrac své dilky zamicha pred sebou licem dolG. zUstaly pred hracem, povaZzovény za jeho zasobu.

O he Priibéh tahu PRUBEH HRY

1 u o J y r o
Ziskejte co nejvice bodd strategickym Ve svém tahu provedete tyto tfi kroky v uve- ° mlSt ovani dﬂku

umistovanim dilkd, abyste postavili elek- deném poradi: Nz svdine il se amne-

tramy, zakladali farmy a obydlelisidla. Dal- 1. Umistéte na herni plan dilek te aktivnim hracem. Umistéte
$ibody ziskéte pInénim verejnych misi pro z ruky. dilek ze své ruky licem nahoru
irsky lid, ovlddnutim hradd a budovanim i eslssEmend Gasiihallilaud
pobieznich farem. Hra konci, kdyz kazdy policko na hernim planu. Pro
hra¢ umisti vSechny své dilky. Hraci pak umistovani farem, elektraren
porovnaji dosazené skore a urci vitéze. 3. Doberte sido ruky 1 dilek ze své a sidel plati pravidla zakladniho

® 1 dilek sidel od kazdé hodnoty:
® A aAd

AAAIAA @ Hru zahdji hrac, ktery jako posledni navstivil Irsko. Poté se

hréci az do konce hry stfidaji po sméru hodinovych rucicek.

2. Obodujte umistény dilek a ové¥-
te, zda jste splnili vefejnou misi.

zasoby. rezimu hry ze strany 2.
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L e & KARTY VEREJNYCH Misi
2 ° BOdovanl dﬂku Kdyz umistite dilek, zkontrolujte, zda jste splnili zadani
Pro bodovani farem, elektraren, sidel a hradd plati pravidla zakladniho rezimu hry ze na 1 nebo vice kartach vefejnych misi v fadé vedle her-

stran 3-4.V irské verzi jsou nasledujici odlignosti: niho planu. Hrég, ktery splni misi jako prvni, okamzité
ziskd vyssi pocet bodll uvedeny na karté a umisti jednu

Q POBREZNI FARMY
A ELEKTRARNY

Ty nahrazuji pfistavy ze zakladniho rezimu
hry a boduiji se stejnym zplGsobem. Kdyko-
li umistite dilek na policko s &), okamzité
ziskate (1).

$i pocet bodl a umisti svou katedralu pod nizsi &islo na P°f'féf“k?‘ P°k}‘d el na kart?
karté. Zatimco vyssi hodnotu ziska pouze prvni hrac, nizsi verejne mise Al propojent hraf’”
hodnotu muze ziskat libovolny pocet hrach. Kazdy hrac n?bo.v 2 prov,efjem t(?vtak' “ O?sad!te
. L L ) nékolik sousedicich policek, ktera spoju-
mUze splnit kazdou z 8 vylozenych karet pouze jednou ji pHisluné véZe nebo hrady. Samotné
(Zadny hra¢ nesmi mit dvé katedraly pod stejnou kartou). policka s hrady a véZemi se do propojent
nepocitaji, protoze je nikdy nemuize ob-

sadit zadny hrac.

@ VELKOSIDLA

Mala (jedno policko), stfedni (2 policka) a velkd sidla (3 policka) se fidi stejnymi pravidly jako Q
v zdkladnim rezimu hry ze strany 3.V Irsku jsou vSak navic velkosidla oznacend ctvernym

obrysem, kterd obsahuji 4 policka. Jakmile jsou obsazena viechna 4 policka, hrac s nejvétsim i
vlivem v sidle ziska @ Hrac s druhym nejvétsim vlivem ziska . Hrac s tretim nejvétsim
vlivem ziska (5).

OBSAD 4 POLICKA
SOUSEDICI
S JEDNOU VEZI

' 4

Shody se rozhoduji stejnym zplisobem jako v ostatnich typech sidel. Kdyz jsou ve velkosidle
obsazena vsechna policka pouze dvéma hraci, hrac s nejvétsim vlivem v sidle ziska @+
@:@, hrac s druhym nejvétsim vlivem ziska . Pokud viechny 4 dilky v tomto sidle
patii jednomu hraci, ziska soucet vsech bodu: @ + @ + = @

Priklad: OranZovy prdvé umistil dilek farmy na herni pldn. Zkontroluje fadu karet verejnych misi u herniho pldnu
avsimne si, Ze prdvé spinil kartu verejné mise Q Modry jiz tuto misi splnil jako prvni u jiné véZe, takZe oranzovy
umisti jednu ze svych katedrdl pod niZsi ¢islo @ a ziskd tento pocet bodu. OranZovy si také vsiml, Ze jeho dilek
spliiuje i dalsi kartu verejné mise 9 ProtoZe tuto misi splnil jako prvni, ihned umisti jednu svoji katedrdlu pod
a ziskd uvedeny pocet bod(.

o
il

<@ VEZE
Kdyz poprvé obsadite policko sousedici s vézi, mGzete aktivovat bonus za

véZz. Dalsi informace o jejich aktivaci najdete v tabulce Bonusy véZi na strané 8.
Kazdy bonus muzete aktivovat pouze jednou. Stejny bonus vsak miize aktivovat
kazdy hrac.

3. Dobirani dilka

Ptiklad: Modry umisti ctvrty dilek do velkosidla a spusti bodovdni. Vzhledem k tomu, Ze modry md nejvétsi

vliv, ziskd @ RiZovd md druhy nejvétsivliv, takze ziskd . Oranzovy a béZovd maiji stejny pocet bod(, ale Poté, co obodujete umistény dilek, ukoncete svij tah tim, Ze si ze zasoby doberete dilek do
béZovd je nejblize modrému (hrdci, ktery umistil posledni dilek) v pofadi po sméru hodinovych rucicek, takze ruky a skryté si jej prohlédnete. Tento dilek umistite ve svém dal$im tahu. Poté pfichézi na fadu
bézovd ziskdvd (5) a oranzovy ziskd (0). dalii hra¢ v poradi po sméru hodinovych rucicek.
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Umisti dalsi dilek (4x)

&
Kdyz obsadite policko sousedici s touto + " % T

vézi, ndhodné si vylosujte jeden ze ctyr

dilkd, které jste béhem pripravy polozili stranou.
Ihned jej umistéte podle béznych pravidel pro umis-
téni a bodovani.

Dulezité: Schopnost ,umisti dal3i dilek” Ize spustit pouze
jedenkrat za tah. Pokud i druhy dilek, ktery ve svém tahu

Dober si 3 dilky
(2x)

Kdyz obsadite policko sousedici

s touto vézi, dokoncete svij tah a poté si doberte
tfi dilky (misto jednoho) ze své zasoby (pokud je
to mozné). V dalsim tahu si vyberete 1 dilek jako
obvykle a zbyvajici 2 dilky zamichejte zpét do své
zasoby licem dold.

ZAVERECNE
BODOVANI

HRA KONCI kdyz vsichni hraci umisti na herni plan

viechny dilky ze své zasoby. Hraci pak ziskavaji body z nasledu-
jicich zdroja:

1. Nedokoncena
sidla a hrady

Bodovéni nedokoncenych sidel a hradd probiha podle
pravidel zakladniho rezimu hry ze strany 4.

umistite, sousedi s vézi poskytujici tuto schopnost, ignoruj-
te ji a ziskejte pouze body za umisténi dilku.

Zetony dvojnasobku
(2x) -@“\

Kdyz obsadite policka sousedici
s obéma témito vézemi, umistéte
svlj zeton dvojnasobku na libovol-
nou z 8 karet verejnych misi, které
jste dosud nesplnili. Pokud tuto
misi pozdéji ve hre splnite, ziskate
dvojnasobek bodd.

Dober si kartu
verejné mise (1x)

KdyZz obsadite policko sousedici !
s touto vézi, doberte si vrchni
kartu z bali¢cku verejnych misi, podivejte se na ni
L a polozte ji licem dolu pred sebe. Tato karta je nyni
povazovana za kartu soukromé mise a pouze vy
muzete ziskat body za jeji splnéni. Pokud se vam
podafi splnit ikol uvedeny na této karté (nebo jste
jej jiz splnili), ziskate vyssi pocet bodl na karté.
Soukromé mise odhalte az na konci hry.

2. Karty soukromych
misi

Nakonec odhalte viechny karty soukro-
mych misi a ziskejte vyssi bodové skére
uvedené na karté, pokud se vam podatrilo
misi splnit.

Vyhrava hrac, ktery ziskal
nejvice bodu!

V pfipadé shody se o vitézi rozhodne ve

prospéch hrace, ktery ovlada hrad Blar-

ney (na mapé oznaceny symbolem bilé-

ho trojlistku we). Pokud zadny z hract ve

shodé o prvni misto neovlada hrad Blarney,

vyhréva hrac, ktery obsadil vice poli¢ek sousedicich s vézi na
kopci Tara (na mapé oznaceny symbolem bilého trojlistku ge ),
i kdyby se na prvnim misté neumistil! Pokud je vysledek stéle
nerozhodny, vitézstvi je sdilené mezi hrédi, ktefi na kopci Tara
obsadili shodné nejvyssi pocet policek.

Ziskej 3 body (2x)

Kdyz obsadite policko sousedici s touto vézi, ziskate

Ziskej 13 bodu (3x)

Kdyz obsadite policka sousedici se vsemi tremi témito
vézemi, ziskate @
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Pokud by vam ve hie néjaka soucast chybéla,
napiste na reklamace@rexhry.cz a my vam ji posleme.
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k wvyvoji hry, zejména: lain Adams, Sebastian
Bleasdale, Drak, Gavin Hamilton, Ross Inglis, Kevin
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