kterou mize mit hrac ve Valhalle

her ve vice hracich, pro sezndmeni s témito pravidly.

Bojovi sila nestviry

Maximdlni dodate¢n4 sila,

ds oo

]

Klany pfifazené ke
konkrétni karté nestviry

Zylastni schopnosti nestviry

Priprava hry

Na zacatku si hra¢ vybere nestviru, se kterou

bude bojovat.

» Kazdd nestviira je tvofena sadou karet, kte-
ré predstavuji zranéni nestviry a jeji bojové
schopnosti.

* Balicek karet vybrané nestviry hri¢ polozi

pred sebe tak, aby karty byly sefazeny ve vze- .

stupném potadi od karty s nejnizsi bojovou
silou nahofe. Vrchni karta je zdroven aktivni
kartou nestvury.

* Pred bitvou se hri¢ mize na vSechny karty
podivat, aby se seznamil se schopnostmi svého
nepiitele. Béhem hry se maze divat pouze na
kartu nasledujici po aktivni.

* Vedle balicku karet hra¢ polozi 6 kostek.

Prehledovou kartu pro sélo variantu hrac polozi
pobliz balicku karet nestviry. Hra¢ mize také
vyuzit kartu pfehledu tahu a jednim z nevyuzi-
tych §titi oznacovat aktudlni ¢dst tahu.

Hrac si zvoli obtiznost. Pro prvni hru doporu-
¢ujeme 1. troven obtiznosti. Nasledujici pravid-
la budou popisovat hru na 1. drovni obtiZnosti.

Sé6lo varianta ¥ '

©0

V této varianté se jeden hra¢ stane jarlem, ktery vede svou druzinu bojovnikd proti mocnym nestviram. Hra¢
bojuje pouze proti jedné nestvire, kterd je tak obrovskd, silnd a nebezpecnd, Ze ji neni mozné porazit v jedné bitve.
Na nestviiru je potfeba nékolikrit Gspé$né zautocit, nez ji bude mozné udélit zavérecny tuder, a odeslat tak své

bojovniky do Valhally.

Tato varianta se fidi zdkladnimi pravidly, takze pfed hranim této varianty doporucujeme nejprve odehrat nékolik
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Symboly nutné ke

spusténi atoku nestviry
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o Hr4c si pfed sebe polozi desku hrice a 4 tity ve

zvolené barve.

Hr4c si vybere kartu jarla a polozi ji do levé vy-
sece svoji desky.

Nektefi jarlové maji schopnosti, které se v s6-
lové varianté nedaji pouzit. Hra¢ si tak vybere
pouze z jarly, jejichz schopnost najde vyuziti ve
hte jednoho hrace. Dile najdete seznam vhod-
nych jarla. Doporuc¢ujeme v ndsledujicich hrach
hrét s raznymi jarly.

Hra¢ pripravi balicek karet. Zamichd 120 karet
a 40 karet svrchu odlozi na odkladaci balicek

Hrac si dobere 6 karet do ruky. Pred zac¢itkem
hry muze kterékoliv karty v ruce vyménit. To
provede tak, Ze karty, které nechce, polozi stra-
nou a dobere si stejny pocet novych karet. Stra-
nou polozené karty poté zamichd zpét do balic-
ku karet. Toto miize hra¢ provést pouze jednou
a nové dobrané karty si jiz musi ponechat.
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Priibéh hry

Hra je rozdélena na tahy. V kazdém z nich hri¢ ode-
hraje fazi 0, tazi o a poté nasleduje fize nestviry.
Faze a o probihaji stejné jako v zdkladni hte.
Béhem fize o hra¢ provede jednu ze ¢tyf moznych
akci a béhem fize @ si dobere 2 karty, jednu z nich si
ponecha a druhou odlozZi.

Pokud hraé ve fizi {fJ) nemé zddného bojovnika v dru-
Ziné, musi ho v této fizi vylozit. Pokud hra¢ nema bo-
jovnika ve své druziné na konci fize o, taze nestviry
se preskodi.

Po skonceni fize 0 se vyhodnoti faze nestviry:

Hra¢ hodi viemi kostkami vedle balicku karet
nestviry. Pfi prvnim hodu hrid¢ hodi vSemi 6
kostkami, v dal$ich tazich se pocet kostek muze
sniZovat.
e Po hodu hra¢ najde na kostkich symboly, které
se shoduji s témi na karté nestviry. Kostky se
shodnymi symboly hra¢ umisti na kartu nestvi-
ry. Pokud jsou takto zaplnény vSechny symbo-
ly na karté nestviry, nestviira zadtoc¢i. Kostky,
které nebyly umistény, hrd¢ polozi vedle karet
nestviry. Vsechny umisténé kostky zistavaji
na karté nestviry.

Bitva

V pravidlech pro bitvu je nékolik zmén a nékteré kar-
ty funguji trochu jinak.

Nejvétsi rozdil je v pravidlech tykajicich se Valhally.
Body slavy ve Valhalle slouzi jako trvaly bonus k sile
v bitvach.

j V nésledujici ¢asti se dozvite, jak se bojovnici

¢ do Valhally dostanou.

Karty ve Valhalle si hra¢ poloZi tak, aby mohl jed-
noduse secist celkovy pocet bodi slavy. V bitvé (jako
utoénik i jako obrince) si tuto hodnotu pficte k cel-
kové bojové sile.

Dalsi zmény v pravidlech pro bitvu:

* Na karté nestviry jsou uvedeny barvy klani. Po-
kud se nékterd z téchto barev shoduje s barvou na
karté bojovnika kanciho (Zlutého) klanu se zvldstni
schopnosti, ziskd tento bojovnik +3 k bojové sile.
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* Schopnost ledovych obri funguje trochu jinak nez
v zdkladn{ hte. Za kazdého ledového obra, kterého
hra¢ aktivuje, si prida jednu kostku do své zisoby;,
kterou ihned hodi a m4 ji k dispozici.

* Karty bojovych taktik, které vyzaduji, aby mél hra¢
méné bojovnikil ve své druziné nez soupef, mize
hra¢ pouzit, pokud md méné bojovnikd, nez je
ikon bojovnikii na karté nestviry.

* Neékteré nestviry maji ve spodni ¢dsti uvedenu
zvlastni schopnost. Karty bojovych taktik, které
rusi schopnosti jarld, rusi pro danou bitvu i tuto
schopnost nestviry.

Pti prvni sélo hie doporucujeme nepouzi-
1 vat zvlastni schopnosti nestvir. Hra tak bude

snadnéjsi a rychleji si osvojite pravidla sélo

hry.

* Ostatni karty bojovych taktik funguji stejné jako
v zdkladni hfe.

* Haézeni kostkami a jarlovy schopnosti funguji stej-
né jako v zakladni hte. Pouzité karty bojovych tak-
tik odloZte po bitvé na odklidaci balicek.

Hréaciv ttok

Pokud se hri¢ rozhodne zautocit na nestviiru, hizi
kostkami, hraje karty bojovych taktik a pokousi se
vyhrét bitvu. To se mu povede tak, Ze dosdhne vét-
§i bojové sily, nez je sila nestviry uvedend na aktivni
karté nestviry.

Vitézstvi pfi hracové utoku:

Pokud je hriacova bojovi sila stejnd nebo vyssi nez sila
nestviry, utok byl Gspésny a nestviira byla zranéna.
Nejprve se odstrani vSechny kostky z karty nestviry

a karta se odlozi, ¢imz se odhali nové karta nestviiry.
Ta je silnéjsi, protoze se nestviira vice rozzufila.

Vsichni aktivovani bojovnici jsou odesldni do Valhally,
pokud jejich bodova hodnota nepfesiéhne maximalni
dodate¢nou silu uvedenou na nové odhalené karté ne-
stviiry (bude vysvétleno déle). Bojovniky ve Valhalle
si hra¢ pokladd licem nahoru tak, aby byla viditelna
jejich bodovd hodnota. Po ttoku hra¢ pokracuje fazi
0 a poté fazi nestviry.



Porizka pii hracové utoku:
Pokud hra¢ prohraje bitvu jako uto¢nik, miize do Val-
hally poslat pouze jednoho z aktivovanych bojovnika,

pokud jeho bodovd hodnota nepfesiéhne maximalni
dodate¢nou silu uvedenou na karté nestviry.

Poté odlozi dvé horni karty z bali¢ku na odkladaci
balicek.

Vsechny kostky na karté nestviiry na ni zastévaji.

Utok nestviiry

Pokud béhem fize ttoku nestviry zaplnite vSechny
ikony zbrani na karté nestviry odpovidajicimi kost-
kami, nestviira zautodi a hra¢ se musi branit.

Sila uvedend na aktivni karté nestviry je jeji bojovou
silou. Hrac¢ je obrance a mize se ubrdnit pouze tak, ze
dosdhne vyssi bojové sily, nez je sila nestviiry.
Vsechna pravidla pro bitvu jsou stejna jako vyse uve-
dend.

Po utoky nestviry hra¢ odlozi vSechny kostky z karty
nestviry do zdsoby kostek nestviiry.

Vitézstvi pfi hracové obrané:

Pokud hra¢ jako obrdnce zvitézi na nestviirou, mize
odeslat kteréhokoliv aktivovaného bojovnika do Val-
hally, pokud tim nepiekro¢i maximélni dodate¢nou

silu uvedenou na karté nestviry. Hra¢ se rozhodne,

jestli néjaké bojovniky do Valhally odesle.

Pokud hra¢ zvitézi jako obrance, kartu nestviiry ne-
odlozi. Odlozit kartu nestviiry lze pouze tehdy, po-
kud hrac¢ zvitézi jako dtoc¢nik.

Porazka pii hracové obrané:

Pokud hra¢ jako obrince prohraje, mize odeslat do
Valhally jednoho z aktivovanych bojovniku, pokud
tim nepfekro¢i maximélni dodatecnou silu na karté

nestviry. Poté hrd¢ odstrani jeden ze svych stiti na
desce hrice a odlozit dvé horni karty z balicku karet.

Maximalni dodate¢na sila na karté nestviry:

Soucet bodu slavy ve hricové Valhalle nesmi byt ni-
kdy vyssi, nez je uvedeno na karté nestviiry. Pokud by
hra¢ mél do Valhally poslat bojovnika a pfesihnout
tak tuto hodnotu, je takovyto bojovnik odlozen.

Diilezité pravidlo: Po vitézstvi pri hrdcové iitoku se
nejprve odhali novd karta nestviiry a teprve poté jsou

bojovnici odesilani do Valhally.
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Vitézstvi a porazka pri sélové varianté
Porazka:
Hra¢ muze prohrat dvéma zptsoby:

* V pripadg¢, ze hra¢ odstrani svij posledni stit, ihned
prohravi.

* Pokud si hra¢ dobere (nebo odlozi) posledni kartu
z bali¢ku karet, mé posledni $anci zattocit (neza-
lezi, v jaké fézi hra je). Zautoc¢it je mozné pouze
v pfipadé, Ze je aktivni posledni karta nestviry.
Pokud je v balicku karet nestviry vice karet, hra¢
ihned prohrava.

* Pokud hric¢ pfi poslednim ttoku nestviiru nepora-
zi, hru prohrava.

- T
V sélové hie Ize hrat s témito jarly: ‘
: ' ‘Thord, Borg, Einar, Jorunn, Osk, Osvir, Val-

¢ gard, Mar, Blodhrafn, Solveig, Hodr, Sigurd,
Beinir, Agnar, Villsvin, Gorm a Sigvard.

Vitézstvi:

Pokud hra¢ porazi posledni kartu z balicku nestviry,
ve hie zvitézi.

Hra¢ muze vyhrit, pokud zadtodi ve fizi o nebo
pokud je utok spustén dobranim posledni karty z ba-
licku.

So6lo varianta — drovné obtiZnosti

P1i této varianté si muzZete zvolit jeden ze tfi stup-
1t obtiznosti. Podle zvolené obtiznosti si hra¢ polozi
kartu s vybranou drovni pfed sebe.
Uroven 1 - snadna:
Po porizce (jako utoénik nebo jako obrince) hra¢
odlozi 2 vrchni karty z balicku.
Uroven 2 — tézka:
Po porizce (jako uto¢nik nebo jako obrance) hra¢
odlozi 4 vrchni karty z balicku.
Uroven 3 — smrtici:
Po porézce (jako dto¢nik nebo jako obrance) hra¢
odlozi 6 vrchnich karet z balicku.
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So6lo varianta s dalsimi balicky karet

Zkuseni hraci mohou piidat do zakladnich 120 karet

rozsifeni (napiiklad Valkyry) o 40 kartich.

Priprava hry probihd stejné. Béhem hry ve fizi B si

hra¢ dobird tfi karty a jednu si ponecha.

Pri této varianté se karty v bali¢ku nestviiry oto¢i na-

horu stranou oznacenou symbolem [zl Na této stra-

né jsou nestviry silnéjsi.

Rozsiteni, kterd lze pouzit v této varianté:

* Valkyry,

+ Elfové z Alfheimu (Elves of Alfheim — rozsifent,
které neni soucasti této krabice),

« Sampioni z Midgardu (Champions of Midgard —
rozsiteni, které neni soucasti této krabice),

* Vileéni jezdci (Riders of War — rozsifeni, které
neni soucdsti této krabice),

* Bojovnici z Asgardu (Warriors of Asgard — rozsi-
feni, které neni soucdsti této krabice).

Sélo variantu je také mozné hrit se dvéma balicky

rozsifeni pomoci mobilni aplikace.

Kooperativni varianta

V této varianté mohou hrat 2—4 hrici spole¢né proti
nestvife. Tato varianta je hratelnd pouze s mobilni

aplikaci.

Varianty zakladni hry

Ljednodusena varianta ;

Tuto variantu vyuzZijete pii hrani s mlad$imi hraci. Dve-
ma jednoduchymi dpravami mizete hru zkritit a zjed-
nodusit.

* Nejprve vynechejte pii piipravé krok 3. Hrajte bez
karet jarla.

* V kroku 9 si prosté doberte 5 karet, nevybirejte z 9.

i e <

Slozitejsi varianta: Vybér karet
Tato varianta je urCena pro hréace, ktef{ hru znaji a chté-

ji mit vétsi kontrolu nad kartami, které na zacitku hry
dostanou.

Tato pravidla nahrazuji krok 9 pfi pfipravé hry. Kazdy
hra¢ si dobere 5 karet (namisto 7). Poté polozi dvé kar-
ty licem vzhiiru na herni plochu. Po sméru hodinovych
rucicek si budou hradi vybirat karty do své ruky.

Prvni bude vybirat za¢inajici hra¢, ktery ma dvé moz-
nosti:

o Polozit na stil jednu kartu z ruky.

0 Dokoncit vybér a pasovat.

V piipadé, ze hra¢ vybere moznost o, polozi jednu
kartu ze své ruky k ostatnim kartim na stole, tyto karty

tvofi spole¢nou nabidku. Pokud hra¢ v ruce zddnou kar-
tu nemd, musi zvolit moznost 0

V piipadg, ze hra¢ vybere moznost e, dobira karty ze
spole¢né nabidky tak dlouho, dokud nemd v ruce 5 karet
(pokud by mél hra¢ v ruce 3 karty, ze spolecné nabidky
by si musel dobrat dvé karty). Poté se hra¢ tohoto vybé-
ru nedcastni. Predtim, nez se na fadu dostane dalsi hrig,

polozi do spole¢né nabidky dalsi dvé karty z balicku.

Hréci se stiidaji ve vybirdni, dokud vSichni nepasuji
(tedy nevyberou moznost 0)

Posledni hra¢, ktery jesté nepasoval, md ve svém tahu
posledni pfileZitost zvolit moznost a poté musi
zvolit moznost 0 Karty, které ztstanou ve spole¢né

nabidce, budou odlozeny.

s =

Volitelna moznost: Vybér z 5 jarlt

Tato moznost dava hracam vétsi kontrolu nad tim, ja-
kého jarla si vyberou. Ve 4. kroku piipravy si kazdy hra¢
vybird 1 z 5 jarlti namisto obvyklych 3. Tuto moznost

muzZete kombinovat s vy$e popsanou slozit¢jsi varian-
tou.
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.“Prehled zakladnich pravidel =~ - iy
* Tato ¢dst pravidel popisuje vSechny symboly, které se mohou objevit na kartdch bojovniku a bojovych taktik. Nej-

e - prve jsou vysvétleny symboly na kartich rozsifeni a na posledni strané pravidel jsou popsiny symboly zikladniho
.~ balicku karet. Béhem hrani doporu¢ujeme mit pravidla po ruce.

o A

Karty bojovych taktik Karty bojovnikii
# .« Neni-li uvedeno jinak, mohou byt tyto karty zahriny * Neni-li uvedeno jinak, jsou zvlastni schopnosti
2 pouze v bojové fizi po hodu 6 kostkami. bojovniku spustény, pouze pokud jsou na karté bo-
* Hra¢ mize zahrit jakykoli pocet karet bojovych tak- jovnika vSechny zbrané potiebné k aktivaci.
tik. * Po aktivaci bojovnika a vyuziti jeho schopnos-
. * Pokud hra¢ neaktivuje Zddného bojovnika, bitvu pro- ti hrd¢ nesmi odebrat kostky z karty bojovnika.
hrévi, pouze karty bojovych taktik nestadi. Schopnosti nékterych bojovnika se spousti oka-

mzité a zrueni nékterych efektd by nebylo mozné
provést. Doporucujeme hrac¢im, aby kostky ne-
chali pobliz karty bojovnika, dokud se nerozhod-

|l nou, ze jej chtéji aktivovat.

r Symboly urcujici, kdy ma byt karta zahrana
!
| > Pfed bitvou / Po bitve
2 > Pied vitézstvim v bitvé / Po ném
> Pfed porazkou v bitvé / Po ni
Sipka urcuje, kdy m4 byt karta Symboly v rimecku
r zahréna — bud pfed bitvou, urcuji, v ktery moment se > Pokud je hra¢ Gtocnikem
nebo po bitvé (v tomto spusti (v tomto piipadé .
piipadé pied bitvou). po vitézné bitvé). > Pokud je hra¢ obrdncem

Thér.o'va-p"omoc'f

Pokud mad hra¢ v ruce tuto kartu, smi ji zahrat pfed bitvou mezi dvéma jinymi hraci. Hra¢, ktery tuto kartu zahril,
urdi, ktery z bojujicich hra¢i Thérovu pomoc ziskd. Karta mize byt zahrina, pouze pokud je splnéna podminka:

“/NY  Hri¢ ma v bitvé méné . Hri¢ ma v bitvé méné nebo stejné
b/ 3 ¢ ALG . g 2 L/ g c 0 . . v

" bojovniki nez jeho soupet. o, bojovniki jako jeho soupef.
Pomoc, kterou hra¢ ziska, mize byt ndsledujici:
+D Pred zahdjenim bitvy si hra¢ dobere 1 kartu. +2/ Hra¢ ziskd navic

+3 2 nebo3 body sily.

@ H/v o b v-d hd lb 1 2 3 k k Ao diho 0
O Hri¢ mize v bitvé jednou znovu hodit libovolnym poctem kostek. = g i

g . SRR T L . . jednu kostku.
+a Hrac si od soupefe, s nimz bojuje, ndhodné vezme jednu kartu. o o



Dodate¢né body slavy se berou z odloZenych karet, aniz by hra¢i ménili jejich pofadi. Hrac si prosté vyhleda kartu
nebo karty, které na sobé maji ziskany pocet bodu slavy.

Body navic za ptizen valkyr hra¢ ziskavd pouze na zdkladé svych bojovnik, které odesild do Valhally. Souperovi
bojovnici se nepocitaji.

74soba zbrani Qﬁ'ﬁ Pokud je tento bojov.nik odeslan do Val-
Tato karta je povazovina za kostku uve- W hally, ziski tento bojovnik navic 1 bod

dené zbrané. Pomoci této karty mohou slévy za kasdehuiCHIc T R
hraci aktivovat bojovniky nebo karty bo- Valhally'odes GuLE s i
jovych taktik. Priklad: Pokud je tento bojovnik odeslin
do Valhally spolecné se dvéma dalsimi bo-

Jovniky, ziskd tento bojovnik navic 2 body

Cesta do Valhally slavy.
Tato karta mize byt zahrdna, pouze po- e e
kud se hra¢ brani. Utocici hra¢ musi vybrat A C Pokud je tento bojovnik odeslin do
| Z;\ jednoho svého bojovnika. Sila vybraného zﬁ Valhally spole¢né s bojovnikem uvede-
= bojovnika se nezapocitavi do celkové sily. né barvy, ziskd hra¢ 2 body slivy navic
Bitva pokracuje, i kdyby to byl jediny ak- (symbol nalevo fika, ze hri¢ ziskd dva
tivovany bojovnik dtoc¢nika. body, pokud je tento bojovnik odeslin
At je vysledek bitvy jakykoliv, vybrany bo- do Valhally s bojovnikem Zluté barvy).

Tyto body hri¢ ziski pouze jednou,
i kdyby do Valhally bylo odeslino vice
bojovnika dané barvy.

jovnik je odeslin do uto¢nikovy Valhally.

Ledovi obfi v rozsifeni Valkyry maji jiné

pozadavky na zbrané nez obfi v ziklad-

nim bali¢ku. Pokud je na kart€ obra tento ¥ Pokud je tento bojovnik jediny z druzi-
em ny hric¢e odeslin do Valhally, ziskd hra¢

symbol, znamend to, Ze k aktivaci obra je
nutné pouZit tfi rizné zbrané. Symbol () 3 dodatecné body slavy.
nelze pouzit k aktivaci obra.

Karty misi valkgr

Karty misi davaji hrac¢i dva dodate¢né body slavy, pokud zvitézi v bitvé a spliiuje podminku uvedenou na karté
mise. Po bitvé je mozné zahrit pouze jednu kartu mise. Pokud je podminka na karté splnéna, je karta mise odlo-

zena do Valhally a pocitaji se jeji body slavy.

Pokud vitéz bitvy ne- . Pokud byla sila vitéze bit- Pokud vitéz bitvy akti-
| 1 odlozil Zddnou kostku, 1 vy o5 ¢ vice vy$si nez voval 3 ¢i vice bojovni-
| X aby mohl znovu hodit | |#-#%| sila soupefe. J k.
|g%% kostkami. Pokud zno- | !5+

vu hézel kostkami diky }
kartim bojovym taktik,

stdle se mise povazuje za
splnénou.



Volani do zbrané

Tuto kartu lze zahrit pouze pred bitvou.
Hrac¢ do své druziny pridd bojovnika z od-
klddaciho bali¢ku. Pokud je navrchu od-
kladaciho balicku bojovnik, pfidd ho hra¢
ke své druziné. Pokud navrchu neni bojov-
nik, projdéte odklddaci balicek a najdéte
prvniho bojovnika odshora a pfidejte ho
do své druziny.

Bojovy pokrik — Druzina

Hrac¢ ziskd dodatecnou silu v zavislosti
na poctu bojovniki v druziné. Hrac ziska
+1 silu za kazdého bojovnika. Bojovnici

nemusi byt aktivovani, ale hra¢ musi akti-
vovat alespon jednoho bojovnika.
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Bojovy pokrik —
Aktivovani bojovnici

Hrag¢ ziska dodate¢nou silu v zavislosti na

poctu aktivovanych bojovnika v druzi- |

né. Hrac ziska 1/2/4/6 sily za aktivovani
1/2/3/4 bojovniki.
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Tato schopnost je aktivni pouze pfi uto-
ku. Po aktivovini tento trpaslik zablo-
kuje jednoho z obrancovych bojovnika.
Hrag, ktery trpaslika aktivoval, vybere
soupefova bojovnika a jeho kartu mir-
né pootodi. Takto pootoceny bojovnik
nemize byt po zbytek bitvy aktivovan.
Tato schopnost nejde pouzit proti hra-
¢, ktery méd pouze jednoho bojovnika
v druziné.

Tato schopnost se vyhodnoti po skon-
Ceni bitvy, kdyz jsou bojovnici odesildni
do Valhally. Pokud soupef posild néjaké
bojovniky do Valhally, tato schopnost
jednomu z téchto bojovnika zamezi do
Valhally vstoupit. Hra¢, jenz trpaslika
aktivoval, vybere bojovnika, ktery do
Valhally nebude odeslan.

Tato schopnost pfinuti soupete, aby ze
své ruky odlozil kartu bojovych taktik.
Soupef si vybere, kterou kartu odlozi.
Pokud Zidnou kartu bojovych taktik

nemd, musi véechny karty ukizat.

Tato schopnost pfidé hraci, ktery trpasli-
ka aktivoval, +3 k sile, pokud ze své ruky
odlozi jednu kartu. Kartu hra¢ polozi
pobliz trpaslika jako pfipominku a po
skonceni bitvy ji odlozi na odklddaci
balicek.
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Aﬁ Pokud je v druziné soupefe bojovnik
‘ - uvedené barvy, pfidd tato karta bojov-

nikovi +4 k sile.

s — oy

Tato karta pfidd bojovnikovi +2 k sile.

N E. Po fazi A, jesté nez si hra¢ dobere kar-
/ L- ty, musi odlozit jednu kartu z balicku.

— o

N, Piedbitvou: Hrac vybere a odlozi jed-
<‘ B nu kartu z ruky.

p— e

N Q Po kazdé bitvé: Hrac¢ zamichd karty
)& '> &Y - § Vv ruce a jednu z nich ndhodné odlo-
~ 7z Tento efekt se spusti i po vitézné

bitve.

R

Schopnostjarla ovliviiujici bitvu je ne-
aktivni.

Hra¢ ma ve své druziné bojovnika
0 jedno misto méné.

Po prohrané bitvé: Hri¢ odlozi
1 bod slavy ze své Valhally.

Po kazdé bitvé: Hrac odlozi 1 bod
slavy ze své Valhally. Tento efekt se

spusti i po vitézné bitve.
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Pokud tuto kartu polozite pod bojovni-
ka, k jeho aktivaci sta¢i o jednu kostku

méné, nez je na jeho karté uvedeno.

Specidlni schopnost aktivovanych
bojovnikt uvedené barvy (v tomto
pfipadé fialovych) se nezapocitd
do vysledku bitvy.

Pred hodem 6 kostkami hra¢ jed-

nu z nich odloZi.

Hri¢ muze zahrit nejvyse 2 karty
bojovych taktik.

—= -

Hra¢ nemtize hrit Zadné karty bo-

jovych taktik.

Pred bitvou: Hri¢ musi odlozit
jednoho bojovnika ze své druziny.

Hra¢ nemtize pouzit kar-
ty bojovych taktik s uve-

denym symbolem.




SYMBOLY NA KARTACH BOJOVYCH TAKTIK
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ZuFivost
Prida +2 k sile.

Lurivost

Prida +3 k sile. Tuto kartu mtze hra¢ zahrit
pouze v pfipad€, Ze ma ve své druziné méné
bojovniki nez soupet.

Hrdinsky utok
Hrac odlozi jednu kostku ze své zdsoby a zis-

ki +3 k sile.

Hrdinsky ttok

Hrac¢ odlozi kostku s uvedenym symbolem ze
své zdsoby a ziskd +4 k sile.

Nové zbrané

Vezméte dvé kostky ze spole¢né zdsoby, hod-
te jimi a jednu z nich si pfidejte do své zasoby.
Druhou vratte do spole¢né zéasoby.

Protitder

Hra¢ muze dvakrit znovu hodit libovolnym
poctem kostek. Pfi kazdém hodu muze vy-
brat jiné kostky (nebo kostku).

Vyména zbrani

Hri¢ muze pretocit véechny kostky se sym-
bolem (X) na libovolnou stranu. Kazdy sym-
bol (X) miize byt pretocen na jinou stranu.

Obkli¢eny velitel

Tuto kartu muze zahrit pouze utocici hrac.
Zvlastni schopnosti obrdncova jarla (hlavni
i vedlejsi) jsou neaktivni po zbytek bitvy. Po-
kud ma jarl schopnosti, které se spousti pred
bitvou nebo mimo bitvu, nema na néj tato
karta vliv.

Aktivovany bojovnik s touto schop-
nosti ziska +3 k sile, pokud je v sou-
pefové druziné bojovnik uvedené
barvy (v tomto pfipadé — zelené).
Soupefiv bojovnik nemusi byt akti-
vovany.

Aktivovany bojovnik s touto schop-
nosti ziska +2 k sile, pokud je v jeho
druziné¢ bojovnik uvedené barvy
(v tomto ptipadé — Zluté). Pokud jsou
v jeho druziné dva bojovnici uvede-
né barvy, ziskd +5 k sile namisto +2.
Bojovnici uvedené barvy nemusi byt
aktivovani.

Tato schopnost je na kartich ledo-
vych obri. Pokud utocici hra¢ akti-
vuje ledového obra, obrance musi po
zbytek bitvy odlozit 1 kostku ze své
zdsoby. Tato schopnost miize byt
pouzita pouze jednou béhem jed-
né bitvy. Ostatni aktivovani ledovi
obfi pfidaji pouze svoji silu.

Aktivovany bojovnik s touto schop-
nosti ziskd +2 k sile, pokud jsou
v jeho druziné bojovnici tfi riznych
klant (tfi raznych barev). Pokud
jsou v jeho druziné bojovnici Ctyf
raznych kland, ziskd +5 k sile na-
misto +2. Bojovnici z riznych klana
nemusi byt aktivovani.



