% Hned' ako ste vSetci zakreslili symbol do svojich PORTAL &

Udalosti ,B* je viac nez N
: MEC®
ap, otocte dalSiu trojicu kariet a proces opakujte talton ¥ jeancilige 4 - 2 : Al g
B Iies L W) Niektoré karty tak Na poli so zbranou hrdina ziska jeden me¢.
Zakreslené symboly uz nie je mozné neskor zmenit. Te{si poznatte vo svojej vibave, Po pouiti
Ao 0 53 med spotrebuje.
W lms Vespotrebované mece sa prendsaju do
EQS 2. kola.

Nez zacnete kolo vyhodnocovat, smiete
na miesto portalu presuntt lubovolni
udalost' z cesty (ta na svojom p6vodnom
mieste zanikne).

neuvidite.

Hned' ako na mape zaplnite 12 poli, prejdite k vyhod-
noteniu kola.
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Karty prostredia (12x)  Karty udalosti ,A“ (12x) a ,B“ (17x) |
4

ldalosti

Kde by boli hrdinovia bez tych, ktori o ich skutkoch podavaju

spravu? Ako by mohli stat po boku legiend, keby ich skutky
nikto neoslavoval? Hocikto by dokonca mohol povedat, ze
bard (ludovy spevak, basnik) je dolezitejsi nez sam hrdina...

Zmena prostredia

Raz pocas kola smiete vyuzit
(Aﬁf; schopnost zmeny prostredia.

Pocas dobrodruzstiev hrdina narazi na nepriateloyv,
magické portaly a nebezpecné veze. MoZe tiez skusit’
vyslobodit princeznt alebo napriklad ziskat' poklad.

K

Ziskany me¢

@ 7[ PRIKLAD:
Hrdc¢ pred vyhodnotenim presu-

Spotrebovany mec nie kIi¢ na miesto portdlu, aby

ziskal 2 body z veZe.

Vyberte 2 prazdne polia na
(4 L4 mape a prehod'te ich prostredia. Po
pouZiti symbol schopnosti preciarknite
a prekreslite symboly terénu na poliach.

Mec je mozné spotrebovat v tychto pripadoch:

ale to by sme, samozrejme, prehanali. Alebo nie?

© ) 2 mece porazia @ VEZA &
. zraneni hrdina pri ich prekonavani utfzi. .Y bossa. Pole s veZou ovplyviiuje obe susedné

Pocas vyhodnotenia kola zaznamenav- /4 ; o ; polia prekazok. Ovplyvnena prekazka ma
ajte schytany poéet zraneni do pola pre @ Zni¢ prekazku a ziskaj jej bodovi hodnotu

o 1 vy$Siu naro¢nost (napr. z 2 na 3). Ak
zranenia. Nevyliecené zranenia sa prendsaju bez toho, aby hrdina utrpel zranenie. ste predtym zobrali K¢, ziskate za vezu
do druhého kola. Prekdzku je mozné tiez

Vyhodnotenie kola ................... ; 100 e o 2 body.
prekonat’ mecom, pozri dalej. PRIKLAD:

Hned' ako zaplnite vSetky polia mapy, vyhodnotte portal ) - Hrdina utrZil 4 zranenia a ziskal mec. N
(pozri dalej) a vyslite hrdinu na cestu. Postupujte od (6) #t+ Ked hrdina utf#i 6 alebo viac zranent, je zra- |3 Teraz by mal utrZit dalsie 3 zranenia, co [ & }  Skluc¢om za navstiveni veZu ziskate 2 body
/

: anulle
Mapa, obojstrannd (100x)*

4

/él \‘ Otvor truhlu. Ziskas

Ceruzka (6x) V// 3 body.

* Dodatocné listy mdp na vytlacenie si méZete stiahnut’ na adrese:

1)
)
www.eshop.albi.cz/balada/ ng i'/
gt (0
]

V hre Balada sa stanete bardmi a zaznamenate odvazne skutky
drsnych hrdinov. Vitazom sa stane ten, ktorému sa podari
vyrozpravat najstrhujicejsi pribeh!

Prip rava hry .................................. ;

Kazdy hrac¢ dostane mapu (dennou stranou ‘:é} hore) a ceruz-
ku. Karty udalosti A% ,B“ i karty prostredia zvlast zamieSajte

Chcete zacat zlahka a naucit’ sa pravidla hry pos-

tupne? Vyskusajte najskor jednoduchy variant.
Pozri str. 4.

Briebeh kola—

P

1. pozicie viavo #}. Podla pravidiel v nasledujticom zeny: vietky zranenia pretiarknite. Teraz je hrdina opat’ by znamenalo, Ze je zrazeny. Hrd¢ sa preto N\__/ (k¢ sa nespotrebuje).

0
//’-g‘\ *“‘1/2’//.\\
foney kel €, O
bez zraneni a pokracuje v ceste, ale prec¢iarknuté zranenia o5, >4
)
>
7 2%

rozhodne mec spotrebovat’: zni¢i prekdzku

do 3 balitkov a umiestnite doprostred stola. G s S & il postupne yyhodhott 1o gl Reldadengve 3“a pripiSe si 3 body bez toho, aby hrdina Pri vyhodnocovani princeznej sa veza
Na zaciatku kazdého tahu urceny hrac otoci 1 kartu vSetky zakreslené udalosti. Vitazné body zaznamenajte uZ nie je mozné vyliecit' a nie je moZné za ne ani ziskat’ u i L ‘ e R L B e

Do svojho listu napi&te meno hrdinu, prostredia, 1 kartu udalosti A" a 1 kartu uda- do tabulky. body. Vylie¢ené alebo stratené zranenia preciarkujte. rad, pozri didlef)

B oran ol b idete Sledovatalirete KAROL losti ,B“ Teraz musite na svoju dosku do prazdneho ; . e R R el ’ ; ;

jedného hraca, ktory bude mat na starosti pola zakreslit jeden z otoéenych symbolov udalostf, Po vyhodnotent kola na dennej mape 3¢ otocte list BosS PRikLAD:

a zacnite druhé kolo. V hordch sa nachddza veza, ktord zvysuje

ndrocnost okolitych prekdzZok. Namiesto

2 Zivotov tak hrdina strati v lese 3. Na pusti
sa nachddza prekdzka, takZe tam veZa nemad
vplyv.

FONTANA K

aby zvolené pole svojim prostredim (les, ptst alebo
hory) zodpovedalo otocenej karte prostredia.
Svoju vol'bu nemusite hovorit’ spoluhracom. Karol Drakotjec

Aby ste porazili bossa, musite spotrebovat’
2 mece. Ziskate body podla toho, na ktorom
poli od konca mapy sa boss nachadza.
Pokial ho nechcete alebo neméZete porazit,
udalost ignorujte a body neziskate.

otacanie kariet.

Priebeh hry ....................................

Hra sa sklada z 2 kél a zacina na dennej mape ‘:,6:' Kolo pozos-
tava z 12 tahov a nasledujticeho vyhodnotenia. V kazdom tahu
najskor otocite karty a potom zakreslite do 1 pola 1 symbol
niektorej z oto¢enych kariet udalosti. Hned' ako zaplnite
vSetkych 12 poli, cesta vasho hrdinu sa vyhodnoti. Potom

list otocite a pokracujete 2. kolom na nocnej strane *) Vas
konecny bodovy vysledok zodpoveda sti¢tu bodov z oboch
stran mapy. Hra¢ s najvac¢sim poctom bodov vyhrava.

Navstevou fontany si hrdina vylieci v§etky
nepreciarknuté zranenia (maximalne

5). Jazvy st dokazom hrdinstva - zapiste

o si tol'’ko vitaznych bodov, kol'’ko zraneni

% hrdina préave vyliecil. Vyliecené zranenia
preciarknite.

PRIKLAD:
Hradc musi zakreslit
mec alebo prekdz-
ku 2" do hor.

RYBA ©

Podla celkového poctu ryb zakreslenych
na vasej mape, nezavisle od ich umiestne-
nia, ziskate dany pocet bodov:

PRIKLAD: PRIKLAD:

V hordch hrdina utiZi 3 zra- Hrdc¢ spotrebuje 2 mece a po-
nenia, na pusti utrpi dalsie 2. razi bossa. Ten sa nachddza
Nastastie nasleduje liecenie, na 7. pozicii/poli od konca,
ktoré ho tiplne uzdravi, a hra¢ hrdc si teda pripise 7 bodov.
si pripiSe 5 bodov.

Na ceste uz prekdzky
md, rozhodne sa teda
zakreslit' mec.




Brehlad udalosti

PREKAZKA K
‘ @ i Utrzite pocet zraneni podla Grovne

prekazky.

o Ak ju prekonate mecom, ziskate
body podla trovne prekazky.

e Predstavuje nebezpecenstvo pre
princeznl.

FONTANA ©
@ o Vyliecte si vSetky zranenia a ziskaj-

te tol'ko vitaznych bodov, kol'ko ste
ich vyliecili.

¢ Pouzitim 2 mecov porazite bossa.

¢ Pouzitim meca znicite prekazku
a ziskate jej bodovu hodnotu bez
toho, aby hrdina utrpel zranenie.

¢ Ked mecom otvorite truhlu, ziskate

» Bossa porazite tak, Ze pouzijete 2
mece. Ziskate body podla toho, na
ktorom poli od konca cesty sa boss
nachéadza.

e Predstavuje nebezpecenstvo pre
princeznl.

@ PORTAL &
U e Pred bodovanim kola presufite na

miesto portalu l'ubovolnt udalost
z cesty.

VEZAK

» Susedné prekazky maju o 1 vyssiu
narocnost.

« Ak ste predtym zobrali klG¢, ziskate
za vezu 2 body.

e Predstavuje nebezpecenstvo pre
princeznil.

RyYBA

Ak ste nazbierali 1 rybu, ziskate

1 vitazny bod, za 2 ryby ziskate

4 body a za 3 ryby ziskate 9 bodov.

 Potrebny na odomknutie truhly.
¢ Odomyka nasledujuce veze. Za kazdu
ziskate 2 body.

TRUHLA ©

e Pri odomknuti klticom ziskate tol’ko
bodov, kol'’ko poli je medzi klicom
a truhlou.

» MozZete ju otvorit mecom a ziskat tak
3 body.

PRINCEZNA &

« Ziskate body podla nepreruseného
radu nebezpecenstva pred princeznou.

e Za porazeného bossa ziskate body za
jeho vzdialenost od konca cesty.
» Za vezu neziskate ziadne body.

o Za prekazku ziskate body podla jej irovne.

s

Kroc

Navsteva tohto pola vybavi hrdinu
klicom. Ten odomyka truhlu a veze.
KIG¢ sa pouzitim nespotrebuje a plati
len na aktualnej mape.

TRUHLA ®
Pokial hrdina uz zobral klI'i¢, moze nim
otvorit truhlu a ziskat' tol'ko bodov, kol'ko

| sa nachadza poli medzi truhlou a klicom

(samostatné polia s truhlou a kliicom

# nepocitajte, maximum je teda 10). Truhlu

je mozné tiez otvorit mec¢om. Ten sa
spotrebuje a vy ziskate 3 body.

PRINCEZNA &

Za princeznu ziskate tol'ko bodov, kol'ko
je stcet hodnot nebezpecenstva v ne-
prerusenom rade pred princeznou. Za
nebezpecenstvo sa povazuju prekazky,
boss a veZa. Neporazeny boss ¢i prekaz-

~ ka, pri ktorej bol hrdina zrazeny, sa

nepocitaju a prerusuju rad. Pri prvej hre
odportcame vratit princeznil spdt’ do
skatule.

3 4_ Bodova hodnota ﬁ \ Veza neprerusuje
b b
prekazky. rad.

Hodnota porazeného bossa (vzdialenost' od
konca cesty).

PRIKLAD:

" Pred princeznou je veZa, ktord sa
pocita do nebezpecenstva, i ked’
hodnotu sama nemd. Prekdzka 2"
pridd vdaka veZi rovno 3 body a za
bossa (pokial bol porazeny) je na
tejto pozicii 9 bodov. Ndsledne je rad
prerusSeny liecenim. Za princezni si
tak hrd¢ pripisSe 12 bodov.

Druhekolo R

Po dokonceni 1. kola (dennej strany {é} mapy) a zapisani
bodov otocCte svoju mapu na no¢nu stranu *) Do 2. kola
preneste vSetky nepouZzité mece a nevyliecené zranenia
(poznacte si ich teda i na 2. strane). KIi¢ sa neprenasa.
Znova zamieS$ajte balicky kariet a za¢nite 2. kolo.

Bodovanie

Pocas vyhodnocovania kola zapisujte ziskané body do tabul’ky.

Body ziskavate za lieCenia, odomknutie truhly, porazku bossa,
lov ryb, zachranu princeznej a navstevu veze. Vyhrava hrac
s najvyssim stctom bodov z oboch kol. Pri remize

vyhrdva ten, kto menejkrdt pouZil Zmenu prostredia.
Pokial remiza trvd, vyhrdvaju vSetci remizujtici hrdaci.

Ked' dohrdte, moZete si navzdjom vyrozprdvat pribehy svo-

jich hrdinov. A ak sa na to citite, skuste si ich rovno zaspievat’

ako balady!

JEDNODUCHY VARIANT

Hrate s detmi a chcete zacat' s jednoduch$ou verziou
hry? Hrat mozete len s balickom udalosti A na jednej
strane mapy. V pravidlach venujte pozornost len kartam

oznacenym Q

V kazdom tahu teda otocite spolu s kartou prostredia len
1 kartu udalosti, ktorti musite zakreslit. Po vyhodnoteni
kola vyhrava hrac s najvac¢sim poctom bodov.

AUTORI HRY:
Petr Vojtéch, Jindrich Pavlasek,
Jakub Muftin, Josef Bélehradek
VYvoj: Time Slug Studio
IME VyYDAVATEE: ALBI Ceska republika, a. s.
STUDIO DISTRIBUTOR PRE SR: ALBI s. 1. 0.,
Oravska ulica 8557/22, 01001 Zilina

% Dakujeme ¢lenom Albi klubu stolovych hier
a kamardtom, ktori sa ziicastnili testovania.

I

Solova hra

Uz vas nebavi vytahovat sa pred ostatnymi bardmi?
Uvarte si $alku ¢aju, zapal'te sviecku a strat'te sa v tom
najlep$om pribehu, aky vam napadne. Uplne sami.

Spﬁsob hry ............................... :

Vsetko, o potrebujete, ak sa chcete Baladu zahrat
sami, najdete v Skatuli s hrou. A ak miniete vSetky
listy map, nové si mozete vytlacit z adresy
www.eshop.albi.cz/balada/.

Bolo bodovanie

Hrajte len na jednej strane mapy podla vSetkych beznych pravidiel. Ked’ dokon-
¢ite bodovanie na jednej strane mapy, prehladajte vSetkych 12 pouzitych kariet
udalosti ,B“ a za princeznt a truhlu si pridajte 1 & Groveri naro¢nosti. Priklad:

Ak sa pocas hry objavili obe karty, vasa tiroveri ndro¢nosti je 2 %.

Porovnajte svoj vysledok s touto tabul'kou a zistite, ako sa vam darilo.

I ) 1k 2%
Zle 0-11 0-15 0-19
Priemerne 12-19 16 - 23 20-28
Dobre 20 - 24 24 -28 29 =235
Vyborne 25-28 29-34 36 - 46
Uchvatne 29+ 35+ 47+

Zahrajte si znova a snazte sa zlepSovat.
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