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BOJ O NADVLADU

Poloostrov Dfidal nepoznal po cela staleti nic jiného nez valeCnou vravu.

Soupefici frakce Sikuji své oddily do bitvy a usiluji o ovladnuti jeho nahornich ploSin. Pres plané i po
vinach okolniho mofre se presouvaji hordy pésich bojovnik( a kopinik(, aby se spolu utkaly v litém
boji. Tito valecnici stoji po boku svych nacelnikl, dlistojnik(, véstcl, pant nebo barond, ktefi se od
sebe [isi pravé tak, jako jsou rozdilné jejich kultury ¢i domovské kraje.

Jejich odvéky konflikt vyrista z prediva vzajemné nevrazivosti, nepratelstvi, zrady a nenavisti
a jejich pohnutky nékdy pali jako Cerstva rana, zatimco jindy zdstavaji zahaleny rouskou zapomnéni.

Jinak tomu nenf ani dnes.

PRUVODCE ZLOBOU

Ve Zlobé predstavuje kazdy z hracl jedinecnou frakci s osobitym pfistupem k boji, jejimiz nositeli
jsou valecnici obdareni rlznymi nevsednimi schopnostmi.

Kazda frakce ma své zakladni jednotky symbolizované béznymi ukazateli v barvé frakce a dva Ci vice
druhu elitnich jednotek predstavovanych Sestisténnymi kostkami.

o -

Valcici frakce spolu bojuji o ovladnuti jednotlivych oblasti rozzarené krajiny, jejiz obrysy se zvedaji nad
okolni morskou hladinu prikrytou mlznym zavojem. Za kazdou oblast, kterou frakce ovlada, ziska na konci
herniho kola vitézné body, a pokud se jedna o jedinou frakci v dané oblasti, obdrzi také zajimavy bonus.

Frakce vykonavaji své akce prostfednictvim jimi vybranych akcnich kostek, které jim umoznuji
nasazovat a presouvat jednotky za Gcelem ovladnuti vySe zminénych oblasti.

Hra konci na konci kola, v némz jedna z frakci dosahne hranice 30 vitéznych bodl (VB), nebo
v zavislosti na varianté hry splni misi spojenou s vybranym scénarem.

VARIANTY HRY

Zlobu si mlzete zahrat ve dvou rliznych VARIANTACH.

® BEZNA VARIANTA: V béZné varianté hry se spolu utkaji dva az ctyfi lidsti hraci, z nichz kazdy
ovlada jednu herni frakci.

® SOLOVA/KOOPERATIVNI VARIANTA: V solové/kooperativni varianté hry spoji své sily az Ctyfi lidsti
hraci, ktefi svedou boj s jedinou frakci ovladanou automatizovanym protivnikem (AP).

Prvni €ast pravidel obsahuje popis bézné varianty. Chcete-li si zahrat sélovou/kooperativni variantu hry,
nejprve se naucte jeji béznou variantu a poté si projdéte rozdily v pravidlech, uvedené na strané 14 a dale.
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FRAKCE

ALDANOVE (ALDAN)

Aldanové jsou prastarou kulturou a jeji nositelé jsou vysoci, hrdi a bezmala nesmrtelni.
Nade vse jiné si ceni poradku a presnosti a nemohou vystat ty, kdo se odchyli od starych
fadd, sejdou z cesty nebo se jakymkoli zplisobem odliSuji. Aldanové pochoduji do bitvy

v souladu s prisnymi zasadami, jez Cerpaji ze svych dé&jin a tradic, a odmitaji zahajit boj,
dokud svédomité nedodrzi vSechny nalezitosti, které cizinci Casto shledavaji naprosto
nepochopitelnymi. | kdyz se jejich zplsoby mohou jevit podivné, nikdo nem(ize popfit silu
aldanskych tradic.

[\ GILDA (GUILD)

Gilda je ztélesnénim védéni, hry ve stinech a ponurého rozptyleni. Své bohatstvi ziskava
jakoby ze zvyku a jeji obéti netusi zhola nic az do chvile, kdy jsou skoleny rukou skrytého
vraha, pficemz jedinou vizitkou Smrti je jim tlumeny smich unaseny vétrem. Sila Gildy
nespociva v jejich vlastnich armadach nebo zbranich, ale ve svalech Zoldnérd, ktefi jsou
vzdy k mani, protoZe zemé je rozvracena nasilim, a také v dllezitych informacich ziskanych
skrze jeji vychytralost a zaplacenych jejim bohatstvim.

KODOVE (KODA)

Kodové jsou nelitostnymi ostrovany, ktefi si z generace na generaci predavaji svou nenavist
v(ici obyvatelim pevniny. Pfi jednom z kodskych obradi, jenZ se nazyva Odpoutani a kona
se u prilezitosti dosazeni dospélosti, opoustéji mladi valecnici vybrani na zakladé Cistoty
svého hnévu smrtelna téla, aby splynuli s podstatou velké Matky medvédu, Kody-konn.
Kodové vsak zaroven vyznavaji vzajemnou a nesobeckou lasku a bez rozdilu chrani a opatruji
vsechny své déti, dospélé i starce od narozeni az do smrti.

PALDEYNOVE (PALDEYN, ROZSiRENI)

Paldeynové jsou hrdi, sebevédomi a kraceji vzpfimené a vzneSené. Jsou-li v sedlech svych
koni, jejich zbroj osInivé zafi, at uz slunce sviti, nebo se schovava za mraky. Stoji-li nohama
na pevné zemi, jejich fadami nepronikne Zadny nepfitel a svymi Stity odvraceji rany, které
by ostatnim pfinesly zkazu a smrt. A tam, kde nezlomna vile jejich velitel(i nafidi postavit
valecné stany, se Paldeynové nepohnou ani o pid. Se svymi rozevlatymi plasti pak sleduji
jediny cil: Hnat pred sebou vSechny ty, kdo se odvazi zpochybnit jejich pravo ponechat si,
zac bojovali.




RUNENOVE (RUNEN)

Runenové jsou pravé tak nepohnutelni, jako nezastavitelni. Tam, kde se rozhodnou
prebyvat, brani své Gzemi az do posledniho dechu. A pokud si usmysli, Ze se daji do
pohybu, pokracuji nelGprosné stale dal a dal. Mocnéjsi nez odhodlani Runend je pouze
jedina stranka jejich povahy. Svou zast viici ostatnim dokazou chovat po celé generace a
davnymi urazkami, at uz tézkymi a bolestnymi, ¢i jen domnélymi, bez ustani nevrazivé
prizivuji svlj hnév.

UGLANI (OOGLAN)

Néktefi prisahaji, ze Uglani neexistovali az do té doby, nez moc legend, které si o nich
vybajili jejich nepratelé, vzrostla natolik, Ze dala zrod témto rozsévaciim chaosu a zlé viile.
Jejich bledi valecCnici nepretrzité jeci a vriskaji, dokud nevyciti prilezitost prekvapit své nic
netusSici nepratele. Tehdy se v jejich fadach rozhosti az nepfirozené ticho. Stretnuti

s Uglany preziji jen nemnozi. Ti, jimz se néco takového podafi, vsak ochotné Sifi pribéhy

0 jejich dravosti a zufivosti.

VENNOVE (VENNA, ROZSIRENI)

Vennové pochazeji ze severu a jsou vyhnanci a vyvrheli z ostatnich krajin, ktefi se spojili

z dGvodu vlastniho bezpeci. Zaroven je viak sdruzuje také jednotny zamér a cil, provazany
s magii hyperborejskych lesd. Svou moc Cerpaji nejen ze svého spolecenstvi a védéni, ale

i z pevnych pout s temnymi silami podsvéti. Vennové prostrednictvim kouzel a zaklinadel,
jejichz zfidlem jsou mista, ktera je zahodno nejmenovat, projevuji schopnosti, jez jsou
nékdy vrozené, objevené a ziskané, avSak cas od casu také bez obalu ukradené.

Poznamka prekladatele: Vzhledem k originalnimu grafickému na-
vrhu byly nazvy frakci na jejich podlozkach ponechany v originalni
podobeé (uvedeno v zavorce u jednotlivych frakci).




KOMPON ENTY

Neoprenovy herni plan (1)
Neoprenové podlozky frakci (predni

strana: lidsti hraci; zadni strana: frakce

AP) (5)
Neoprenova stupnice VB (1)
Ukazatele zakladnich jednotek (130)
® Aldanové, riiZzova barva (26)
® Kodové, ¢ervena barva (26)
® Runenové, zelena barva (26)
® Gilda, modra barva (26)
® Uglani, bila barva (26)
® Kostky elitnich jednotek (39)
@ Aldanové (6)
» Vzneseny (3)
» Zarici (3)
® Kodové (9)
» Sedivec (3)
» Traper (6)
® Runenové (9)
» Stoik (3)
» Kovkop (3)
» Beran (3)
® Gilda (6)
» Zlodéj (3)
» Vrah (3)
@ Uglani (6)
» Reznik (3)
» Bezejmenny (3)
Zeton zacinajiciho hrace (1)
Korrakamy (20)
AkEni kostky (9)
Vsevidouci kostky (5)
Frakcni karty podpory (15)

Prehledové karty s pribéhem tahu
a kola a se symboly kostek (4)

Zetony vitéznych bodi (VB) (11)
Zetony cilli (2)

Zeton zakladny AP (ZAP) (1)
Kostka pocitadla kol (d6) (1)
Kostka chaosu (d8) (1)

Karty scénari pro sélovou/
kooperativni variantu hry (15)

| ZASOBA KORRAKAMIU

Zeton zacinajiciho hrace

Akcni kostka Vsevidouci kostka

Trval; JEM’V’ VRAzl -
e nasa ,,p “" g
mm;"

U fednoty,

Frakcni karty podpory

Zetony vitéznych bodi (VB)

e @

Zetony cilii Zeton zdkladny AP

- M

- —»——- h_; = :‘;;,‘ .,

ey s e




ROZLOZENI HRY

Prehledova karta Herni plan Stupnice VB

Kostka Kostka
pocitadla kol chaosu
Zasoba
korrakamdi

Zeton zacinajiciho
------ hrace

[} 1
1 1
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! scénare* ! e
1 1
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* pouze pfi
s6lové/
1 kooperativni 1
! varianté hry !
' 1

Karta Podlozka frakce Karta Podlozka frakce
podpory podpory
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PRIPRAVA HRY
1. PRIPRAVA HERNI OBLASTI: Hernf plan a stupnici VB umistéte doprostred stolu.

® Kazdy hrac si vybere cast herniho planu, kde bude nasazovat své jednotky (detail viz str. 12).

® Prikazdé partii je pouzit presné stanoveny pocet akcnich kostek. Nepotrebné akcni kostky vratte
zpét do krabice, abyste s nimi pozdéji omylem nehazeli a nevybrali si je pro své akce.

Lidsti hraci 2-3 4
Akeni kostky 7

® Do kazdé z ocislovanych oblasti herniho planu umistéte jeden nahodné vybrany Zzeton VB.
Zbyvajici zetony VB vratte zpét do krabice.

2. ROZDELENI FRAKCI: Kazdy hra¢ si vybere
jednu frakci, vezme si jeji podlozku a umisti ji
pred sebe stranou pro lidského hrace nahoru.
Strana urcenda pro frakci AP ma u poli kostek
natisténa pismena ,A% ,B“a ,,C*a nad polem pro
vSevidouci kostku zkratku ,AP.

® Hradisi vyberou jednu z karet podpory své
frakce, vezmou si ukazatele zakladnich
jednotek, kostky elitnich jednotek a vSevidouci
kostku a veSkery tento material umisti
vyobrazenym zplsobem na svou podlozku
frakce. Jeden ze svych ukazateld zakladnich jednotek poté poloZi vedle stupnice VB, kde bude
v priibéhu hry slouzit k zaznamenani jejich aktualniho skore.

Podlozka frakce (strana AP urcend pro sélovou/kooperativni variantu hry)



3. NASAZENIi POCATECNICH JEDNOTEK: Kazdy hra¢ umisti 3 zakladni jednotky své frakce do zény
nasazeni na své strané herniho planu (viz ,Herni plan“ na strané 11).

4. URCENI ZACINAJICIHO HRACE: Nahodné vyberte zacinajiciho hrace, ktery si vezme Zeton
zacinajiciho hrace. Tahy jednotlivych hrach po sobé nasleduji po sméru hodinovych rucicek.

JEDNOTKY

Kazda frakce ma 25 zZAKLADNICH JEDNOTEK tvoficich péchotu jejiho vojska. Kazda frakce sice tyto
jednotky nazyva odliSnym zplsobem, vSechny se viak Fidi stejnymi pravidly. Zakladni jednotky jsou
omezenym zdrojem. Po porazce (v pfipadé zakladnich jednotek po utrpéni 1 zranéni) jsou odebrany
z herniho planu a umistény do zasoby odstranénych jednotek vedle podlozky frakce.

Kazda frakce disponuje také urcitym poCtem ELITNICH JEDNOTEK predstavovanych kostkami.
Témito kostkami hraci v pribéhu hry nikdy nehazeji. Jejich hodnoty slouzi k zaznamenani odolnosti
(zbyvajicich zivotd) elitni jednotky poté, co dana jednotka utrpi zranéni. Pfi nasazeni na herni plan
je elitni jednotka umisténa s nejvyssi hodnotou své kostky, ktera se pak sniZzuje v souladu se ztratou
jeji odolnosti. Jakmile hodnota kostky elitni jednotky klesne na nulu, je odstranéna z herniho planu
a vracena na podlozku frakce dotycného hrace, kde se opét stane dostupnou pro nakup.

KORRAKAMY

KoRRAKAMY jsou mystickym obézivem, o néz se opiraji jedinecné schopnosti jednotlivych frakci.
Hraci je ziskavaji ze spolecné zasoby a po jejich utraceni je do této zasoby opét vraceji.

HERNI KOLA

Partie hry Zloba se hraje na blize neurceny pocet koL. Kazdé kolo se sklada z Sesti FAzi, které jsou vzdy
vyhodnoceny ve stejném poradi. Hraci odehravaji jednotliva kola, dokud se jeden z nich nestane vitézem.

1. FAZE: UDRZBA

Kostku pocitadla kol pretocte tak, aby jeji hodnota odpovidala cislu aktualniho kola. Drzitel Zetonu zaci-
najictho hrace poté preda tento Zeton dalSimu hraci po sméru hodinovych rucicek (s vyjimkou 1. kola).

2. FAZE: VALECNA KORIST

Oblast s Zetonem VB, na némZ se navic nachazi jeden ze 4 zvlastnich symbold, vam v této fazi
poskytne bonusovou akci.

Ve stanoveném poradi zkontrolujte vSechny oblasti herniho planu (viz ,,Poradi oblasti“ na strané 12).
V kazdé oblasti, ktera obsahuje Zeton VB se zvlastnim symbolem, smi hrac s nejvyssim poctem
jednotek v této oblasti vykonat odpovidajici bonusovou akci. V pfipadé rovnosti poctu jednotek

v dané oblasti nevykona bonusovou akci Zadny z hraca.

Bonusové akce vykonavaji hraci stejnym zplsobem jako akce na akénich kostkach. Popis
jednotlivych akci naleznete v ¢asti ,,5. faze: Akce® na strané 10.

Dolovani Posileni Presun Boj

Hodnoty uvedené na Zetonech VB v této fazi ignorujte. Zohlednény budou az ve fazi vitéznych bodd.

s



3. FAZE: PRIPRAVNE PRACE
Tuto fazi mohou hraci vyhodnotit soucasné.

® UPEVNENI POZIC: Kazdy hra¢ umisti do své zony nasazeni 2 zakladni jednotky své frakce.

® SOUSTREDENI SMYSLU: Kazdy hra¢ hodi véevidouci kostkou a umisti ji zpét na svou podlozku
frakce tak, aby ukazovala nové hozeny symbol. Znovu hodit vSevidouci kostkou museji i hraci,
ktefi ji ve svem predchozim tahu nevyuzili. Hra¢ smi vyuzit symbol vSevidouci kostky kdykoli
béhem svého tahu ve fazi akci.

e PRIDELENI ZDROJU: Kazdy hrac ziska 1 korrakam.

HRAC NEMUZE BYT VYRAZEN ZE HRY

[«
i

4. FAZE: VYBER KOSTEK

Jeden z hracl hodi véemi akénimi kostkami a vytvofi z nich NABIDKU KOSTEK.

Kazda kostka umoznuje v zavislosti na svém symbolu vykonat specifickou akci ve fazi akci. Strana
se symbolem Dolovani (@) napfiklad hraci dovoli vzit si ze spolecné zasoby 1 korrakam, zatimco
strana se symbolem Posileni (N\,) mu umozni nasadit 2 zakladni jednotky.

Po hozeni vSemi akcnimi kostkami si v poradi od zacinajiciho hrace vybere kazdy hrac z nabidky
kostek jednu kostku a umisti ji na svou podlozku frakce beze zmény jejiho aktualniho symbolu.

Hraci si takto vybiraji kostky ve stanoveném poradi, dokud kazdy z nich nema k dispozici dvé
zbyvajici kostkou v nabidce kostek. Pfi rovnosti poctu vitéznych bodd si tfeti akéni kostku nevezme
zadny z hracd.

o T

" VYBIRANI KOSTEK
VE HRE 2 HRACTI




5. FAZE: AKCE
Hraci provadgji své TAHY po sméru hodinovych rucicek. Jako prvni hraje zacinajici hrac.

Ve svém tahu musi hrac pouzit jednu z akénich kostek, které si vybral v predchozi fazi, a vykonat

s ni spojenou akci. Pokud tuto akci nechce vykonat, prislusnou kostku jednoduse odlozi bez vykonani
akce. Alternativné smi hrac v jediném tahu pouZzit dvé akéni kostky a vyhodnotit tak zvlastni akci (viz
nize uvedena , Akce Hromadny odchod®).

g!f DOLOVANI: Ziskejte 1 korrakam ze spole¢né zasoby.

POSILENI: Do libovolné oblasti, v niz mate alespon 1 jednotku, nasadte az 2 zakladni
jednotky ze své podlozky frakce.

PRESUN: Pfemistéte a7 2 své jednotky z jedné oblasti do jedné sousedni oblasti, nebo do
své zony nasazeni nasadte 2 zakladni jednotky ze své podlozky frakce.

BOJ: Zadtocte v oblasti se svymi jednotkami, nebo v oblasti, ktera s ni sousedi,
a zplsobte zde 1 zranéni (k zadnému presunu jednotek nedochazi!).

Pouzité a odloZené kostky jsou vzdy vraceny zpét do spolecné zasoby.
Nema-li hrac ve svém tahu akéni kostku, kterou by mohl pouzit, tento tah vynecha. V takovém pripadé
si vSak nem(ize nakoupit elitni jednotky ani pouzit svou vsevidouci kostku.

Pokud na konci tahu hrace Zadnému hraci nezbyvaji akéni kostky, faze akci ihned kondi.

Hrac smi ve svém tahu misto vykonani bézné akce pouZit dvé nepouzité kostky vCetné své
vSevidouci kostky, a to bez ohledu na jejich symboly. Pokud tak ucini, akce spojené s pouzitymi
kostkami propadaji, tento hrac si vSak smi vybrat jednu oblast a pfemistit z ni libovolny pocet svych
jednotek do jakékoli sousedni oblasti ¢i oblasti.

Toto premisténi je vSak stale povazovano za ,akci“ pro potreby jakékoli schopnosti ¢i specialni
dovednosti, ktera uvadi toto klicové slovo.

Hrac¢ smi kdykoli v priibéhu svého tahu utratit korrakamy za specialni dovednost své frakce
uvedenou na podloZce frakce (tyto dovednosti maji pouze nékteré frakce), nebo vrhnout do boje své
elitni jednotky. Hrac si smi nakoupit specialni dovednost a/nebo nasadit elitni jednotku tolikrat,
kolikrat si néco takového mize dovolit.

Cena specialni dovednosti a elitnich jednotek je uvedena na podlozce frakce.

Cela rada jednotek se fidi zvlastnimi pravidly pro nasazeni, které nasleduje po jejich nakupu. Pokud
takova pravidla nejsou uvedena, tyto jednotky jsou vZdy nasazeny do zony nasazeni jejich vlastnika.

Elitni jednotky mohou byt nakoupeny pouze tehdy, Ize-li je umistit v souladu s pravidly, a sméji byt
nakoupeny pouze z podlozky jejich vlastnika.

Nakup specialnich dovednosti a elitnich jednotek neni povazovan za ,akci pro potreby jakékoli
schopnosti i specialni dovednosti, ktera uvadi toto klicové slovo.
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Hrac mliZze v pribéhu faze akci ve svém tahu pouZit také vievidouci kostku a odstranit ji ze své
podlozky frakce. VSevidouci kostka vSak neni povazovana za akeni kostku, a je-li dostupna, hrac ji smi
aktivovat jako dodatek své akce v daném tahu. Na vSevidouci kostce se nachazeji symboly téchto akci:

DOLOVAN:I: Ziskejte 1 korrakam ze spole&né zasoby.

UDER: ZaUtocte v libovolné oblasti a zplsobte zde 1 zranént.

ZTEC: Zadtocte v oblasti se svymi jednotkami, nebo v oblasti, ktera s ni sousedj,

' a zplsobte zde 2 zranéni (k Zadnému pfesunu jednotek nedochazi!).
a ZDVOJENI: Okamzité zopakujte pravé vykonanou akci. MiiZete napiiklad ziskat druhy

korrakam z akce Dolovani, znovu provést Posileni, nebo dokonce spustit dalsi Hromadny
odchod z druhé oblasti.

6. FAZE: VITEZNE BODY

V této fazi ziskaji hraci vitézné body v zavislosti na oblastech herniho planu, v nichz se nachazeji
jejich jednotky.

-

Ve stanoveném poradi zkontrolujte vSechny oblasti herniho planu (viz ,Poradi oblasti
a rozdélte vitézné body podle nasledujiciho klice:

na strané 12)

® OVLADANI: Hra¢ s nejvyssim poctem jednotek v oblasti ziska vitézné body v poctu uvedeném na
Zetonu VB umisténém v této oblasti.

®» NADVLADA: Je-li hra¢ ovladajici oblast zarovefi jedingm hracem s jednotkami v této oblasti,
ziska dodatecny vitézny bod.

Symboly na zetonech VB v této fazi ignorujte. Zohlednény jsou pouze ve fazi valecné koristi. Je-li v oblasti
vice hracll s nejvyssim poctem jednotek, vitézné body za ovladani neziska zadny z hracii v této oblasti.

Mnoho elitnich jednotek ma zvlastni schopnost, ktera jim umoznuje ziskat vitézné body
v oblasti, v niZ se nachazeji. Za kazdou elitni jednotku se symbolem ## v dané oblasti
ziskejte pri bodovani stanoveny pocet VB. Je-li v oblasti nékolik elitnich jednotek stejného
druhu, bonusové VB smite ziskat pouze jednou za cely druh, nikoli za kazdou z téchto
jednotek (mate-li tedy ve stejné oblasti dva Stoiky, ziskate za né dohromady pouze 2 VB).

Dosahl-li jeden z hraci v této chvili hranice 30 VB (nebo ji prekrocil), stava se vitézem! Splnilo-li
uvedenou podminku vice hracd, vitézem je vyhlasen ten z nich, ktery dosahl nejvyssiho poctu VB.
V pfipadé rovnosti bodl pfipadne vitézstvi hraci ovladajicimu vétsi pocet oblasti (oblast Pobrezi
ignorujte). Pokud remiza stale trva, hraci si o vitézstvi zahraji korrakamen, nizky, papir (nebo se
mohou rozhodnout, Ze vyhrali spole¢né).

HERNI PLAN

Ohniskem bojli probihajicich ve he Zloba je herni plan s bojistém.

Bojisté se sklada z oBLAsTi oddélenych Sirokymi bilymi liniemi (hranice). Oblasti bojisté jsou
povaZzovany za sousepici, pokud sdileji stejnou hranici nebo pokud jsou propojeny pevninskym
mostem s oboustrannou Sipkou. Sousedstvi oblasti ma ve hfe svij vyznam. Jednotky se totiz pfi
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presunu pohybuji mezi sousednimi oblastmi a nékteré akce umoznuji frakcim zpUsobit zranéni
pravé v sousedicich oblastech.

Na zacatku hry je do kazdé oblasti umistén jeden nahodné vybrany Zzeton VB, ktery uvadi, kolik
vitéznych bodd Ize z dané oblasti ziskat na konci kazdého kola. Nékteré Zetony VB navic poskytuji
bonusovou akci hraci ovladajicimu oblast, v niZ jsou umistény. Obecné plati, ze se Zzetony VB

v oblasti neméni.

PORADI OBLASTI

S vyjimkou oblasti PobfeZi (viz nize) ma kazda oblast pridéleno své PORADOVE CiSLO OBLASTI, jez
urcuje, kdy je oblast vyhodnocena v ramci bodovani i pfi jinych pfileZitostech. Poradi oblasti se mezi
jednotlivymi partiemi nikdy neméni a poradova cisla jsou
natiSténa pfimo na hernim planu.

Poradové Cislo oblasti nijak nesouvisi s poctem vitéznych
bodd, které hraci mohou v této oblasti ziskat, a pfi
samotném bodovani tento pocet nijak neovliviuje.

OBLAST POBREZI

OBLAST POBREZI je jedinou velkou oblasti, ktera Ctyfi zony nasazeni
obklopuje Gstfedni nahorni ploSinu bojisté a dotyka se vSech ¢tyr okrajl herniho planu.

® Oblast Pobfezi zahrnuje Ctyfi ZONY NASAZENI s vyobrazenim pfistavist (na jihu a zapadé) nebo
stanovych tabord (na severu a vychodg), do nichz hraci za béznych okolnosti nasazuji své jednotky.
Jednotky umisténé v téchto zonach se nachazeji soucasné v dané zoné nasazeni i v oblasti Pobrezi.
To znamena, Ze zony nasazeni nejsou samostatnymi oblastmi, ale zvlastnimi ¢astmi oblasti Pobrezi.

® Na oblast PobfeZi nelze Gtocit a nemdZe na ni cilit Géinek, ktery by zde umisténym jednotkam
(tedy vEetné jednotek v zonach nasazeni) zpdsobil zranéni. Utoéit nesmé&ji ani jednotky v této
oblasti. Pro cely spIlnéni podminek schopnosti Ci specialni dovednosti nebo scénare jsou vsak
stale povaZzovany za jednotky ,ve hie“.

v v

@ Oblast Pobrezi sousedi s oblastmi Cislo 1-6. To znamena, Ze jednotka presouvajici se z hracovy
z6ny nasazeni muZe vstoupit pfimo do jedné z téchto oblasti.

v v

@ Jakmile jednotka opusti oblast PobfeZi, nesmi se do ni vratit.

PRESUN O NEKOLIK OBLASTI

Nékteré schopnosti a specialni dovednosti umoznuji jednotkam presun o vice nez jednu oblast.
Takovy presun pak neni povazovan za jediny souvisly pohyb, ale za dva bézné presuny o jednu
oblast. Uvedeny rozdil mize sehrat ddlezitou roli napfiklad v situaci, kdy s kazdym presunem
jednotky dojde ke spusténi schopnosti i specialni dovednosti.

KARTY PODPORY

Kazda frakce ma k dispozici tfi jedinecné karty podpory. Text na karté popisuje zvlastni schopnost,
kterou smi dana frakce vyuZit pouze jednou za hru, nebo pasivni schopnost, jejiz Gc€inek trva po celou
dobu hry. Kazdy hrac si po vybéru frakce zvoli jednu z téchto karet a zbyvajici karty vrati do krabice.

Pri pripravé hry hraci umisti jimi zvolené karty podpory vedle svych podlozek frakce tak, aby byl
vidét text schopnosti.

Neni-li uvedeno jinak, karty podpory sméji hraci pouzit jen v priibéhu svého tahu.
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V bézné varianté hry mohou hraci vyrovnat rliznou dGroven svych zkusenosti tim, Ze novym hraclim
umozni vybrat si pro svou frakci dvé karty podpory.

UTOK A ZPUSOBENI ZRANENI

Ve hte Zloba se jednotkam otevira k UToku cela rada prilezitosti, pficemz Gtoky vzdy zpUsobuji
ZRANENI, stejné jako nékteré schopnosti Ci specialni dovednosti (schopnosti ¢i specialni dovednosti
zplsobujici zranéni se vSak za Gtoky nepovazuji, neni-li vyslovné uvedeno jinak).

Zranéni je bez ohledu na jeho pficinu vzdy uvedeno v BODECH ZRANENI.

Utok je obecné vzato pokazdé namifen proti pfesné uréené oblasti a zranéni utrpi konkrétni frakce,
jejiz jednotky se zde nachazeji. Dojde-li ke zplsobeni zranéni, hrac, ktery je jeho plvodcem, smidle
vlastniho uvazeni libovolné rozdélit pfislusné body zranéni mezi jim vybrané jednotky stejné frakce.

Nékteré elitni jednotky mohou mit zvlastni schopnosti ovliviujici podobu zplsobeného zranéni Ci
oblast, v nizZ je toto zranéni zplisobeno. Hraci nemohou Gtocit na jednotky vlastni frakce, zplsobit
jim zranéni, ani je dobrovolné odstranit z herniho planu.

ODOLNOST

Schopnost jednotky prezit zranéni a vyhnout se odstranéni z herniho planu se nazyva ODOLNOSTI.
Zakladni jednotka ma odolnost 1, a pokud utrpi 1 bod zranéni, je odstranéna z herniho planu.

Elitni jednotky maji rdiznou Groven odolnosti. Pocatecni odolnost elitni jednotky (Cili odolnost ve
chvili jejtho nasazeni) je rovna nejvyssi hodnoté na jeji kostce. Kazdy utrpény bod zranéni snizi
odolnost elitni jednotky o 1. Klesne-li odolnost elitni jednotky na 0, tato jednotka je odstranéna
z herniho planu.

,,SESIKOVANI“ JEDNOTEK

Néktera pravidla zadaji hrace, aby pred vykonanim akce se svymi jednotkami, jako napfiklad pfi
jejich nasazeni do oblasti, tyto jednotky SESIKOVAL.

PFi seSikovani smi hrac shromazdit libovolnou kombinaci jednotek ze své podlozky frakce, jedné Ci
vice oblasti bojisté, a dokonce i z odstranénych jednotek (zasoby zakladnich jednotek, které byly
nasledkem porazky odstranény z herniho planu).

PRESUN A NASAZENI

Urcité schopnosti a specialni dovednosti ve hfe Zloba jsou spojeny vyslovné s presunem nebo
nasazenim jednotek. Navzdory jisté podobnosti se v3ak jedna o dvé rlizné akce, které jsou
definovany takto:

® PRESUN: K ,pfesunu® dojde pokaZdé, kdyZ jedna &i vice jednotek vykona pohyb z jedné oblasti
bojisté do sousedni oblasti.

® NASAZENI: K ,nasazeni“ dojde pokazdé, kdyz jsou jedna ¢i vice jednotek umistény na bojisté
nasledkem premisténi — obvykle z podlozky frakce, v nékterych pripadech vsak také odjinud.
Obcas muZe nastat i situace, v niz jsou sesSikované jednotky shromazdény z bojiSté a nasazeny
zpét do oblasti sousedici s oblasti, v niz se nachazely pred svym seSikovanim. Takova akce se pak
nepovazuje za presun, ale za nasazeni.
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SOLOVA/KOOPERATIVNI VARIANTA HRY

V so6lové/kooperativni varianté hry Zloba spoji az Ctyfi hraci své sily v boji proti jediné frakci ovladané
automatizovanym protivnikem (AP). Na scénar odehrany v ramci této varianty Ize proto pohlizet jako
na jednu z kapitol epického pribéhu, v némz vystupuje frakce AP.

Solova/kooperativni varianta ma nékolik specialnich pravidel nahrazujicich pravidla pfipravy
bézné varianty. Kromé nich také pridava nova pravidla urcujici chovani frakce AP: jak se tato frakce
presouva, (toci a zplsobuje zranéni.

Neni-li konkrétni pravidlo platné v béZné varianté hry nahrazeno v této ¢asti jinym pravidlem, z(istava
v platnosti i v jeji s6lové/kooperativni varianté.

HERNi KOMPONENTY

ALTERNATIVNI PODLOZKA FRAKCE: Kazda frakce ma na druhé strané své podlozky variantu pro AP,
obsahujici informace o chovani této frakce jakoZto automatizovaného protivnika.

KARTY SCENARE PRO FRAKCI AP: Kazd4 frakce ma tfi rlizné karty scénafd, jeZ vyuziva, hraje-li jako
frakce AP. Kazdy scénar mohou hrat az Ctyfi lidsti hraci.

PRIPRAVA HRY

V jednotlivych krocich pfipravy hry midze obecny termin ,hrac“ (na rozdil od ,lidského hrace“ nebo
,frakce AP“) odkazovat k lidskému hraci i AP.

1. PRIPRAVA HERNIHO PROSTORU: V tomto kroku p¥ipravy neumistujte Zetony VB jako obvykle.
Pockejte, dokud nedojde k rozdéleni frakci a vybéru frakce AP. Nékteré scénare maji predem
stanovené rozmisténi Zeton( VB a samotny scénar zavisi na frakci AP Gicastnici se hry.

® Pri kazdeé partii je pouzit presné stanoveny pocet akénich kostek. Nepotfebné akéni kostky vratte
stejné jako v pripadé bézné varianty zpét do krabice, abyste s nimi pozdéji omylem nehodili
a nevybrali si je pro své akce.

Lidsti hraci 1 2 3 4
Akeni kostky 4 5 7

® Na kostce pocitadla kol nastavte hodnotu 1 a umistéte ji tak, aby na ni bylo dobre vidét.

® Hodte kostkou chaosu a do oblasti odpovidajici jeji hodnoté umistéte Zeton zakladny AP (Zeton
ZAP). Tato oblast se nyni nazyva zAkLADNou AP. Zeton ZAP oznaluje misto, kde budou nasazeny
nové jednotky AP, pokud scénar nebo schopnosti i specialni dovednosti neuvadi jinak.

® Znovu hodte kostkou chaosu a umistéte ji tak, aby bylo dobre vidét na jeji hodnotu.

® Pravidla pfipravy hry se mohou zménit nebo rozsifit v zavislosti na daném scénafi (jako napfiklad

v e

umisténi Zetonu ZAP, nastaveni kostky chaosu nebo pridani konkrétnich jednotek do réiznych oblasti).

2. ROZDELENI FRAKCI: Nejprve urcete frakci AP. Poté si kazdy lidsky hra¢ vybere jednu lidskou
frakci.

® Misto vSech 25 ukazatel(l zakladnich jednotek si jich lidsti hraci vezmou tolik, kolik uvadi tabulka
na nasledujici strané. Vedle stupnice VB poté poloZi pouze jeden ukazatel zakladni jednotky
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jednoho z lidskych hracl a zbyvajici zakladni jednotky vrati zpét do krabice. Lidsti hraci si v této

varianté hry zaznamenavaji jediné spolecné skore.

® Vezméte 25 ukazatel(l zakladnich jednotek frakce AP a dalsi ukazatel umistéte vedle stupnice VB.

® Frakce AP nema kartu podpory.

® Vyberte si scénar spojeny s frakci AP a v souladu s pokyny pro pfipravu hry uvedenymi na karté

scénare umistéte prislusné zetony VB. Do oblasti, jez nejsou uvedeny v ramci pripravy, umistéte po
jednom Zetonu VB nahodné vybraném ze zbyvajicich Zetond.

@ Dale provedte vSechny ostatni kroky obsazené v pokynech pro pfipravu hry na karté scénare.
NASAZENI POCATECNICH JEDNOTEK: Kazdy Ildsky hrac umisti do své zony nasazeni tolik

zakladnich jednotek, kolik uvadi
tabulka Nasazeni zakladnich
jednotek.

® Frakce AP neumistuje své
jednotky do z6ny nasazeni.
4 zakladni jednotky frakce AP
proto umistéte do zakladny AP
(bez ohledu na pocet hracd).

4. URCENI ZACINAJICIHO HRACE:
Jako zacinajiciho hrace vyberte
nahodné jednoho z lidskych hraca.

SCHEMA KARTY

SCENARE

PREHLED SCENARE PRO FRAKCI AP: (Neni sou¢asti
pripojeného pfikladu.) Vyobrazeni frakce AP pouZzité ve

scénari, doplnéné kratkym popisem konfliktu. Nachazi se
na zadni strané karty.

NAZEV SCENARE: Tematické pojmenovani scénare.

UDALOST: Zvlastni pravidla scénafe, nahrazujici bézna
pravidla.

MISE: Jeden i vice zpUsobd, jimiz hraci mohou ve
scénari dosahnout vitézstvi. Nékteré mise plati pouze
pro lidské hrace, jiné se tykaji lidskych hracl nebo AP.
Mise tykajici se lidskych hraci plati pro vsechny tyto
hrace spolecné. To znamena, Ze lidsti hraci spolupracuji,
aby porazili frakci AP. Ma-li scénar vice misi uréenych
stejnému druhu hrace, pro dosazeni vitézstvi staci splnit
pouze jednu z nich.

PRIPRAVA HRY: Navod k pfipravé pouzitych Zeton(i
VB (jejich umisténi na bojisté) a dalsi pokyny ohledné
pripravy hry.

TABULKA KOSTKY CHAOSU: Piehled riiznych G¢ink(
vyhodnoceni kostky chaosu.
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leazka 5||y

. UdClost: AP bude pFi utréceni knrrakamu za nakup elitnich
1 jednotek uprednostiiovat Berany.

I Mise: 33 VB.

1 Pprava hry: Do jedné z oblasti & I-4 nahodng umistéte
1 Zeton ZAP. Pri hie 2/3/4 lidskych hracd umistete 1/2/3
: Berany Ia kazdehu Berana hodte kostkou chaosu a umistet

Kostka chaosu:

I: AP nasadi Berana.

1 2: Kazda frakce ziska | korrakam za kazdou oblast, v niz mé nadviadu.
1

' 3: AP presune viechny Berany dle priorit popsanych na
1 prehledove kartd.
1

! 4 Premistéte 7eton ZAP do dalsi blasti (vzestupné porad).

T 5 Jsou-lve hre alespoii 2 lidsti hragi, AP nasadi | elitni jednotku

' azaltoti ve viech oblastech s Beranem, kde zpiisobf po | zrangni.

1 Jinak se nic nedgje.

1

) B: Jsou-li ve he alespoi 2 lidsti hragi, kazda frakce ziska | korra-
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y kam za kazdou oblast, v niz ma nadvladu. Jinak se nic nedgje.

1
v T: Jsou-li ve hie alespoii 3 lidsti hragi, AP nasadi | elitni jed-

| notku a zadto ve viech oblastech s Beranem, kde zplsabi po
! | zrangni. Jinak se nic nedgje. |

5.-: 8: Jsou-li ve hie alespori 3 lidsti hragi, kazda frakce ziska | korra-
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OHROZENI

Nékteré scénare, schopnosti a specialni dovednosti AP nebo pravidla po hracich vyzaduji, aby urcili
miru OHROZENI.

OHROZENI se vzdy vztahuje k oblastem a kazda oblast ma svou hodnotu ohrozeni, ktera se

v pribéhu scénare mize ménit.

OhrozZeni oblasti zvysuji zakladni jednotky lidskych hrach (za kazdou jednotku +1) a elitni jednotky lidskych
hraci (za kazdou jednotku +3), které se v ni nachazeji.

Pri vypocCtu hodnoty ohroZeni oblasti se lidské frakce scitaji dohromady. To znamena, Ze vysledna
hodnota je souctem dil¢ich hodnot vygenerovanych viemi jednotkami lidskych hracd v dané oblasti.

Nenachazeji-li se v oblasti zadné jednotky lidskych frakci, jeji hodnota ohrozeni je rovna 0.

Pokyny pro frakci AP obvykle cili na oblast s nejvy$sim ohrozenim (na kartach je uveden zapis
[ohroZeni] ve smyslu vybéru oblasti s nejvyssim Cislem), at uz ve smyslu celého bojisté, oblasti,

v nichz se nachazeji jeji jednotky, Ci oblasti sousedicich s oblastmi s jejimi jednotkami. Nastane-li
rovnost hodnot ohroZeni a karta scénare neurcuje zpUsob jejiho Feseni, pfednost ma vzdy oblast

vy

HERNI KOLA
1. FAZE: UDRZBA

S vyjimkou 1. kola pretocte kostku pocitadla kol tak, aby jeji hodnota odpovidala ¢islu aktualniho
kola. Zacinate-li napriklad druhé kolo, pretocte ji z ,1“ na ,2“. Dale predejte Zeton zacinajiciho hrace
dalsimu lidskému hraci po sméru hodinovych rucicek.

Poté premistéte Zeton ZAP do dalsi oblasti, jejiz poradové Cislo bezprostfedné nasleduje po Cisle
oblasti, v niz byl Zeton ZAP umistén v pravé probéhlém kole (dodrZujte vzestupné poradi, z ,,8 Zeton
pfemistéte zpét do ,1).

Nakonec provedte nasledujici dva kroky tolikrat, kolik Cini aktualni hodnota kostky pocitadla kol
(napftiklad ve tfetim kole hry provedete oba tyto kroky tfikrat).

1. VYHODNOCENI UCINKU KOSTKY CHAOSU: Zkontrolujte hodnotu kostky chaosu a vyhodnotte
odpovidajici acinek, ktery je uveden v tabulce kostky chaosu na karté scénare.

2. PRETOCENI KOSTKY CHAOSU: Pretocte kostku chaosu na bezprostfedné nasledujici hodnotu (ve
vzestupném poradi, z 8 kostku pretocte na ,1).

Priklad: V prvnim kole vam na kostce chaosu padne ,4“. V tabulce kostky chaosu na karté scénare tedy
vyhodnotite tiCinek pFirazeny k Cislu 4 a kostku pretocite na hodnotu ,,5% Ve druhém kole vyhodnotite ticinek
prifazeny k Cislu 5, kostku pretocCite na hodnotu ,,6“ a nasledné vyhodnotite i ticinek pfirazeny k Cislu 6. Ve
tfetim kole pak totéz provedete trikrat a vyhodnotite tcinky pFifazené k ¢islim 7, 8 a 1.

2. FAZE: VALECNA KORIST

Tuto fazi v 1. kole vynechte. Ziska-li frakce AP bonusovou akci, vykonejte ji stejnym zplsobem jako
odpovidajici akci frakce AP na jeji akéni kostce (viz ,Akéni kostky frakce AP“ na strané 17).

3. FAZE: PRIPRAVNE PRACE

LidSti hraci soucasné provedou stejné kroky jako v bézné varianté hry. Pfi upevnéni pozic je vSak
pocet zakladnich jednotek lidskych frakci omezen tabulkou na strané 15 (,Nasazeni zakladnich
jednotek”).

Po ukonceni pfipravnych praci lidskych hracl vykonejte pfipravné prace i za frakci AP:
® UPEVNENI POZIC: Do oblasti, ktera je zakladnou AP, umistéte tolik zakladnich jednotek frakce

AP, kolik hraje lidskych hracu.
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® SOUSTREDENI SMYSLU: Hodte vievidouci kostkou frakce AP a umistéte ji na jeji podlozku frakce.
e PRIDELENI ZDROJU: Frakce AP ziska 1 korrakam.

4. FAZE: VYBER KOSTEK

Jeden z hracl hodi vsemi akénimi kostkami a vytvofi z nich nabidku kostek. Lidsti hraci si vybiraji

evvo

vitéznych bodd, ale frakce AP.

5. FAZE: AKCE

Ve fazi akci hraje jako prvni lidsky hrac, ktery je drzitelem Zetonu zacinajiciho hrace. Ostatni lidsti
hraci nasledné provadéji své tahy po sméru hodinovych rucicek jako v bézné varianté.

Poté, co kazdy z lidskych hracd zahraje jeden tah, pfichazi na fadu frakce AP. PoCet jejich tahi vzdy
odpovida poctu lidskych hracd ve hie, bez ohledu na to, kolik lidskych hracl pfipadné vynechalo své
tahy. Frakce AP pokaZzdé provede vsechny své tahy najednou, jeden po druhém. Teprve pak mize
zahrat dalsi tah jeden z lidskych hracd.

Frakce AP tedy hraje jako posledni a faze akci pokracuje, dokud lidskym hraclim zbyvaji jejich akéni
kostky. To znamena, Ze v s6lové varianté hry provede frakce AP celkem tfi tahy a v kooperativni
varianté bude mit k dispozici dvé série tah(.

LidSti hraci pouzivaji akéni kostky a vSevidouci kostku ve svych tazich stejné jako v bézné varianté.
K dispozici maji také moznost pouziti dvou kostek za vykonani akce Hromadny odchod a utraceni
korrakam{ za nakup elitnich jednotek.

Ve svém prvnim tahu v ramci faze akci si frakce AP jeSté pred vyhodnocenim své prvni akéni kostky
nakoupi jakékoli elitni jednotky, které jsou pro ni dostupné, a tyto jednotky ihned nasadi. Poté
vykona akci uvedenou na akcni kostce ziskané pri vybéru kostek. Touto kostkou nakonec hodte a
urcete akci, kterou frakce AP vykona v dalsim ze svych nasledujicich tahd.

Akeni kostku frakce AP vratte do zasoby kostek aZ po ukonéeni faze akci. Ctvefici akci dostupnych
prostfednictvim akéni kostky vykonava frakce AP nasledujicim zplsobem:

DOLOVANI: Frakce AP ziska 2 korrakamy ze spole¢né zasoby, a je-li to mozné, okamzité je
utrati (viz ,Frakce AP a utraceni korrakam(“ na strané 19).

POSILENI: Frakce AP umisti své ¢tyfi zakladni jednotky do oblasti s nejvyssi Grovni
. ohrozeni, v niz ma alespon jednu svou jednotku (nema-li k dispozici ¢tyfi jednotky,

ev v

poradovym Cislem.

PRESUN: V oblasti, v niz ma frakce AP nejvice jednotek, rozdéli své sily (viz ,Rozdéleni
sil“ na strané 18).

vy -

BOJ: Frakce AP zaltoCi v oblasti s nejvyssi Grovni ohroZeni, v niz se nachazeji jeji jednotky,
. nebo v oblasti s nejvyssi Grovni ohroZeni sousedici s oblasti s jejimi jednotkami, a zplsobi

v

Cislem. Poté frakce AP zaltoci podruhé a opét zplsobi 1 zranéni (nezapomente znovu
vypocitat Grovein ohrozeni, ktera se nasledkem prvniho Gtoku mohla zménit).

()



Frakce AP pouzije vSevidouci kostku okamzité po vykonani své prvni akce v pravé probihajicim
kole. Kostku poté odlozte stranou a znovu ji hodte az v dalSim kole. NedokaZze-li frakce AP pouzit
vsevidouci kostku po provedeni svého prvniho tahu v daném kole, pfichazi o tuto moznost po cely
zbytek kola. Kostku proto odlozte stranou a znovu ji hodte az v dalsim kole.

o -

Svou vsevidouci kostku pouziva frakce AP nasledujicim zplsobem:

0 ¢¢

utrati (viz ,Frakce AP a utraceni korrakam(“ na strané 19).

UDER: Frakce AP za(todi v oblasti s nejvyssi Grovni ohroZeni a zplsobi zde 1 zranéni.
# V pripadé rovnosti ohrozeni upfednostni oblast s nejnizsim poradovym Cislem. Poté

frakce AP celou tuto akci zopakuje (v pfipadé potieby znovu vypocitejte Grovein ohroZzent).

. DOLOVANI: Frakce AP ziska 2 korrakamy ze spolecné zasoby, a je-li to mozné, okamzité je

ZTEC: Frakce AP zalto¢i v oblasti s nejvy3si Grovni ohroZeni, v niz se nachazeji jeji jednotky,
nebo v oblasti s nejvyssi (rovni ohroZeni sousedici s oblasti s jejimi jednotkami, a zplsobi zde

' 2 zranéni. V pripadé rovnosti ohrozeni upfednostni oblast s nejnizsSim poradovym cislem. Poté
frakce AP celou tuto akci zopakuje (v pfipadé potieby znovu vypocitejte Groven ohrozeni).
a ZDVOJENI: Frakce AP okamzité zopakuje akci, kterou vykonala ve svém prvnim tahu

praveé probihajiciho kola. Pamatujte, ze AP po kazdém vykonani nebo zopakovani své akce
v pripade potreby znovu vyhodnoti tGroven ohrozeni a dalSi podminky.

6. FAZE: VITEZNE BODY

V této fazi ziskaji lidsti hraci vitézné body v zavislosti na oblastech herniho planu, v nichz se nachazeji
jejich jednotky. Jimi ziskané body se ale v tomto pfipadé sCitaji a tvori jediné spole¢né skore. Faze
vitéznych bodU proto probiha dosti podobné jako v bézné varianté hry, avsak s nasledujicimi Gpravami:

® OVLADANI: Pfi uréeni ovladani oblasti v kooperativni varianté se¢téte dohromady jednotky viech
lidskych hraci a vysledek porovnejte se souctem jednotek frakce AP.

» NADVLADA: PFi urceni nadvlady v oblasti posuzujte jednotky kazdého lidského hrace zvlast. Pokud
se tedy v oblasti nachazeji pouze jednotky dvou lidskych frakci, nadvladu nemize ziskat zadna
z nich, prestoZe v této oblasti nejsou Zzadné jednotky AP.

Na konci této faze zkontrolujte podminky mise vami vybraného scénare. Podarilo-li se jedné ze stran
splnit alespon jednu svou podminku, stava se vitézem! Pokud podminky zahrnuji pocet vitéznych
bodd, v pfipadé jejich rovnosti rozhodnéte stejné jako v bézné varianté hry.

ROZDELENI SIL

Néktera pravidla frakci AP nafizuji, aby v urcené oblasti ROZDELILA siLy. Rozdéleni sil provedte
nasledujicim zplsobem:

1. PRESUN ELITNICH JEDNOTEK: Elitni jednotky pfesufite z vjchozi oblasti do sousedni oblasti
s nejvyssi Grovni ohrozeni. V pripadé rovnosti ohroZeni upfednostnéte oblast s nejnizsim
poradovym cislem.

2. ROZPTYLENi ZAKLADNICH JEDNOTEK: Zkontrolujte, kolik oblasti sousedi s vjchozi oblasti.

Do oblasti s nejnizsim poradovym Cislem nasledné presunte 1 zakladni jednotku, do oblasti

evvo

sousednich oblasti pfesunuli po 1 jednotce, cely uvedeny cyklus zopakujte. V rozdélovani
pokracujte, dokud ve vychozi oblasti nezbyva pouze jedina zakladni jednotka.

3. ZAJISTENI PRITOMNOSTI: Posledni zakladni jednotku ponechte ve vychozi oblasti. Rozdéleni sil

timto krokem kondi.
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JAK FRAKCE AP UTRACI KORRAKAMY

V s6lové/kooperativni varianté hry jsou pole elitnich jednotek na podlozkach frakci AP doplnéna
pismeny A, B a C, ktera oznacuji jejich PRIORITU a urcuji poradi, v némz jsou tyto jednotky frakce AP
umistovany z podlozky na herni plan.

Poté, co frakce AP nashromazdi dostate¢né mnozstvi korrakam{ pro nasazeni jakékoli své elitni
jednotky, nejprve zkontrolujte pismena dosud nenasazenych jednotek. Tyto jednotky vzdy nasazujte
v poradi zleva doprava, pficemz jednotka A musi byt pokazdé nasazena pred jednotkou B a jednotka
B pred jednotkou C.

Pokud pravidlo scénare ¢i schopnost spojena s nasazenim neuvadi jinak, elitni jednotky AP vzdy
nasazujte do oblasti, ktera je zakladnou AP.

Po nasazeni elitni jednotky, a ma-li frakce AP dostatek korrakami k nakupu dalSich elitnich jednotek, tento
postup opakujte, dokud frakci AP zbyvaji korrakamy, jimiz mdze uhradit cenu nakupovanych jednotek.

Nékteré schopnosti uvedené na podlozkach frakci nebo zvlastni schopnosti nemaji pismena
oznacujici jejich prioritu. Frakce AP za né nikdy neutraci své korrakamy a k jejich aktivaci dochazi
pouze prostrednictvim kostky chaosu.

FRAKCE AP A ZPUSOBENI ZRANENI

ZpUsobi-li frakce AP zranént, jejim prioritnim cilem jsou vzdy elitni jednotky. V pfipadé vétsiho
mnozstvi povolenych cilé rozhodnou o pFidéleni zplsobeného zranéni lidsti hraci.

ZpUsobi-li frakce AP zranéni v dané oblasti, toto zranéni mlze byt rozdéleno mezi nékolik lidskych
frakci. Nemusi byt tedy pfidéleno jediné frakci, jak je pravidlem v béZné varianté hry.

FRAKCE AP A SIKOVANi JEDNOTEK

Dostane-li frakce AP pokyn k seSikovani jednotek, tyto jednotky si vybere v nasledujicim poradi:
1. zasoba odstranénych jednotek, 2. nenasazené jednotky, 3. jednotky z oblasti bojisté, kde
postupuje od nejnizSiho poradového cisla oblasti k nejvyssSimu.
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