Kde by byli hrdinové bez téch, kdoz o jejich skutcich podaji
zpravu? Jak by mohli stanout po boku legend, kdyby jejich
skutky nikdo neoslavoval? Leckdo by dokonce mohl rict,

Ve hie Balada se stanete bardy, zaznamenate odvazné skutky
sverepych hrdint a ziskate vitézné body. Hrac s nejvice strhuji-
cim pribéhem se stane vitézem.

Pi"ip rava hry .................................. .

Kazdy hrac obdrzi mapu (denni stranou ‘:,6? vzhiru) a tuzku.
Karty udalosti A, ,B“i karty prostredi zvlast zamichejte do

3 bali¢kti a umistéte doprostred stolu.
(! KAREL

Prubéh hry .....................................

Hra se sklada ze 2 kol a za¢ina na denni mapé ‘:é:' Kolo sestava
z 12 taht a nasledného vyhodnoceni. V kazdém tahu nejprve
otocite karty a poté zakreslite do 1 pole 1 symbol nékteré

z oto¢enych karet udalosti. Jakmile vSech 12 poli zaplnite, cesta
vaseho hrdiny se vyhodnoti. Poté list otocite a pokracujete

2. kolem na no¢ni strané 0 Vas konecny bodovy vysledek
odpovida souctu bodi z obou stran mapy. Hra¢ s nejvice
body vyhrava.

Do svého listu napiste jméno hrdiny, jehoz
cestu budete sledovat. Urcete jednoho hra-
Ce, ktery bude mit na starosti otaceni karet.
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Karty uddlosti ,A" (12x) a ,B” (17x)

Karty prostredi (12x)

W o SR CES

Mapa, oboustrannd (100x)* Tuzka (6x)

* Dodatecné listy map k vytisténi miiZete stdhnout na adrese:
www.eshop.albi.cz/balada/

Chcete zacit zlehka a naucit se pravidla hry

postupné? Vyzkousejte nejdrive jednoduchou
variantu, viz str. 4.

Bribéh kola

Na zacatku kazdého tahu urceny hrac otoci 1 kartu
prostiedi, 1 kartu udalosti ,A" a 1 kartu udalosti
,»,B“. Nyni musite na svou desku do prazného pole
zakreslit jeden z oto¢enych symbolt udalosti, aby
zvolené pole svym prostiedim (les, poust, nebo
hory) odpovidalo otoc¢ené karté prostiedi. Svoji
volbu nemusite sdélovat spoluhrac¢im.

PRIKLAD:
Hradc musi zakreslit
mec nebo prekdz-
ku ,2“ do hor.

Na cesté jiz prekdzky
md, rozhodne se tedy
zakreslit mec.

Karet uddlosti ,B“ je
vice neZ tahii v jednom
kole. Nékteré karty tak
neuvidite.

Jakmile jste vSichni zakreslili symbol do svych map,
otocCte dalsi trojici karet a proces opakujte. Zakresle-
né symboly uz pozdéji nelze zménit.

Jakmile na mapé zaplnite 12 poli, piejdéte k vyhod-
nocenf kola.

Wdalosti

Béhem dobrodruzstvi hrdina narazi na nepratele,
magické portaly a nebezpecné véze. Miize také zkusit
vysvobodit princeznu nebo tieba ziskat poklad.

Zmeéna prostf'edi ettt
Jednou béhem kola smite vyuZzit

schopnost zmény prostredi. Vy-

berte 2 prazdna pole na mapé
a prohod'te jejich prostiedi. Pri pouZiti
symbol schopnosti skrtnéte a prekreslete
symboly terénu na polich.

PREKAZKA

, Udalosti prekazek (¢islo) rikaji, kolik
zranéni hrdina pri jejich prekonani utrzi.
Béhem vyhodnoceni kola zaznamenavejte
utrZeny pocet zranéni do pole pro zranéni.
Nevylécend zranéni se prendseji do druhého
kola. Prekdzku Ize také prekonat mecem,
viz ddle.

g
VYhOdnoceni kola ......................

Jakmile vSechna pole mapy zaplnite, vyhodnotte portal
(viz dale) a vyslete hrdinu na cestu. Postupujte od

1. pozice vlevo . Podle pravidel v nasledujicim oddilu
postupné po mapé zleva doprava vyhodnotte v§echny za-
kreslené udalosti. Vitézné body zaznamenejte do tabulky.

(&) it KdyZ hrdina utrZi 6 nebo vice zranéni, je sra-
Zen: vSechna zranéni $krtnéte. Nyni je hrdina opét bez
zranéni a pokracuje v cesté, ale preskrtnuta zranéni jiz
nelze vylécit, a nelze za né tedy ani ziskat body.

Po vyhodnoceni kola na denni mapé {9‘} otocte list a za-
¢néte druhé kolo.

FONTANA K

Pri navstéveé fontany si hrdina vylééi

/@dymmfz;eg vSechna neskrtnuta zranéni (maximalné
o HiF 5). Jizvy jsou diikazem hrdinstvi - zapiste si

tolik vitéznych bodi, kolik zranéni hrdina
N prave vylécil. Vylécend zranéni Skrtnéte.

PRIKLAD:

V hordch hrdina utrZi 3 zranéni,
na pousti utrpi dalsi 2. Nastésti
ndsleduje lécent, které ho zcela

uzdravi, a hrd¢ si pripise 5 bodii.

//l;{-l\% Otevti truhlu. Ziskas
_/,/ 3 body.

3 4_ ] Znic prekazku a ziskej jeji bodovou hodnotu,
. aniz by hrdina utrpél zranéni.

Mec¢ lze spotiebovat v téchto piipadech:

g =l 3
(é}. MB L'— Ze je srazen. Hrdc se proto rozhodne me¢ A\
%

MEC K PORTAL &
Na poli se zbrani hrdina ziska 1 me¢. Ten si
poznacte ve své vybaveé. Pri pouZiti se me¢
2\ " spotiebuje.

m Nespotrebované mece se prendseji do
2. kola.

Nez zacnete kolo vyhodnocovat smite
na misto portalu piresunout libovolnou
udalost z cesty (ta na svém puvodnim
misté zanikne).

@ / @ ,[ PRIKLAD:
Hrdc¢ pred vyhodnocenim pre-
Ziskany me¢ Spotiebovany mec sune kli¢ na misto portdlu, aby

ziskal 2 body z véZe.

2 mece porazi ViZE

37 bosse. Pole s vézi ovliviiuje obé sousedni pole
prekazek. Ovlivnéna prekazka ma o 1 vys-
$i obtiZnost (napr: z 2 na 3). Pokud jste
predtim sebrali Kli¢, ziskate za navstévu
véZe 2 body.

PRIKLAD:
— Hrdina utrzil 4 zranéni a ziskal mec. Nyni by
) Y3 mélutrzit dals 3 zranéni, co# by znamenalo, S klicem za navstivenou véz ziskate 2 body
(kli¢ se nespotrebuje).
spotrebovat: zni¢i prekdzku ,3“ a pripise si

3 body, aniZ by hrdina utrZil éni. A SEhindh G
R e Pri vyhodnocovani princezny se véZ chape

jako nebezpedi (neprerusuje radu, viz ddle).

Boss x
PRIKLAD:

V hordch se nachdzi véz, kterd zvysuje obtiz-
nost okolnich prekdzek. Misto 2 Zivotii tak
hrdina v lese ztrati 3. Na pousti se nenachdzi
prekdzka, takZe tam véZ nema vliv.

Abyste porazili bosse, musite spotirebovat
2 mece. Ziskate tolik bodt, na kolikatém
poli od konce mapy se boss nachazi. Pokud
ho nechcete nebo nemiiZete porazit, uddlost
ignorujte a body neziskdte.

RYBA ©

Dle celkového poctu ryb zakreslenych na
vasi mapé, nezavisle na jejich umistént,
ziskate dany pocet bod:

PRIKLAD:

Karel spotrebuje 2 mece

a porazi bosse. Ten se nachd-
zi na 7. pozici od konce, hrd¢
si tedy pripiSe 7 bodui.




KLi¢= Druhé kolo .....................................

Navstéva tohoto pole vybavi hrdinu :

kli¢em. Ten odemyka truhlu a véze. Kli¢ Po dokonéeni 1. kola (denn{ strany 8% mapy) a zapsan{ k

* ' se pouzitim nespotiebovava a plati pouze bodii otoéte svou mapu na noéni stranu *J). Do 2. kola Hra \% ] ednom
~ na aktudlni mapé. preneste vSechny nepouzité mece a nevylécena zranéni
(poznacte si je tedy i na 2. strané). Kli¢ se neprenasi. Znovu
zamichejte bali¢ky karet a za¢néte 2. kolo. Uvarte si Salek Caje, zapalte svicku a ztratte se v tom

Brehled udalosti

PREKAZKA & W VEZ
o Utrpte zranéni podle tirovné » Sousedni prekazky jsou o 1 tézsi.

piekazky. ¢ Pokud mate kli¢, ziskejte 2 body. A%,
» Pokud je poraZzena mecem, ziskejte o Nebezpeciproprinceznu. =~ = = "EERLCY ~oy oWl P
body dle jeji irovné.

UZ vas nebavi se vytahovat pred dal$imi trubadury?

$ nejlepsim pribéhu, ktery vas jen napadne. A to zcela
RUHLA &

S =eapediproprmceniy _ Pokud hrdina jiz sebral kli¢, mize jim lO dovani o
~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~ y oteviit truhlu a ziskat tolik bod{, kolik i
FONTANA RYBA & ; se nachéz{ polf mezi truhlou a kli¢em Béhem vyhodnocovani kola zapisujte ziskané body do ]ak hrat .........................................
e Uzdravte vechna zranéni. Ziskejte @ » Ziskejte 1/4/9 vitéznych bodt, pokud (samotna pole s truhlou a klicem nepoci- tabulky. Body ziskavate za lé€eni, odem¢eni truhly, porazku : s ; - cEe
tolik vit&znych bod. jste sebrali 1/2/3 ryby.  tejte, maximum tedy ¢ini 10). Truhlu lze bosse, lov ryb, zachranu princezny a navstévu véze. Vyhra- Vs’e Lo pr.0 hra.m. Balady V s6lo rezimu potret’)UJete
"~ také oteviit meéem. Ten se spotiebuje va hrac s nejvyssim souctem bodu z obou kol. ‘mate k dlSpOZlC,I v.baloevm se hr.ou. A pokud N do- :
a vy ziskate 3 body. PFi remize vyhrdvd ten, kdo ménékrdt pouzil Zménu jdou mapy, nové si miiZete vytisknout ze stranek Albi
............................. prostredi. Pokud remiza trvd, vyhrdvaji vsichni na adrese www.eshop.albi.cz/baladay/.
remizujici hrdci.
e e N PRINCEZNA K L s
Za princeznu ziskate tolik bodd, kolik je Po dohrdni si miiZete navzdjem odvyprdvet pribéhy svych l)lo b (0] dovanl
* Pouzijte 2 meCe pro poraZeni * Je potfeba pro odemceni truhly. soucet hodnot nebezpe¢i v nepierusené hrdinu. A pokud se na to citite, zkuste je rovnou zazpivat jako : i o & s SR : :
i « Odemyka nasledné véze, kazdou za ¥adE pPed princeznow. ZgndbAp ik L Hrajte pouze na jedné strané mapy a rid'te se vSemi béznymi pravidly. Jakmile

dokoncite bodovani na jedné strané mapy, prohledejte vSech 12 pouzitych ka-
ret udalosti ,B“ a zapocitejte 1 4& bod obtiZnosti za princeznu a truhlu. Priklad:
Pokud se obé tyto karty béhem hry objevi, vase troveri obtiZnosti je 2 4.

» Pouzitim mece porazte a obodujte 2 body.
prekazku bez zranéni.

» PouZijte mec pro otevieni truhly

=) 1 povazuji prekazky, boss a véz. Nepora-
~ Zeny boss €i prekazka, u niz byl hrdina SNADNA VARIANTA
srazen, se nepocitaji a prerusuji radu.
Pro vasi prvni hru doporucujeme vratit
kartu s princeznou zpét do krabice.

Hrajete s détmi a chcete zacit u jednodussi verze hry?
Hrat muZete jen s balickem udélosti ,A“ na jedné strané Porovnejte svij vysledek s touto tabulkou a zjistéte, jak jste si vedli.
mapy. V pravidlech vénujte pozornost jen kartdm oznace-

Boss TRUHLA ®

 Pfi odemceni klicem ziskate to-
lik bodd, kolik je poli mezi klicem
a truhlou.

« Spotiebujte mec pro otevieni za
3 body.

 Porazte Bosse pouzitim 2 mecu.
Bodujte pozici Bosse od konce
cesty na mapé.

e Nebezpeci pro princeznu.

A Z nym @Y.
4_ ) Bodova hodnota ﬁ ) VEZ nepreruSuje - 0 & l& 24
prekazky. fadu. V kazdém tahu tedy otocite spolu s kartou prostredi pou- Spatny 0-11 0-15 =19
Hodnot b R cios & ze 1 kartu udalosti, kterou musite zakreslit. Po vyhodno- Prﬁmérn}'l 12 -19 e 20 - 28

=) konce e ceni kola vyhrava hrac s nejvice body.

; i Dobr}'] 20 - 24 24 -28 29 - 35
PORTAL X PRINCEZNA P dniaD Tl z ,
e Pfed bodovanim presuiite udalost » Boduje nebezpeci v neprerusené radé Pref R kt‘fm S AUTORI HRY: VybOFIly 25-28 29 -34 36 - 46
ey : o 5 : pocitd do nebezpeci, i kdyZ hodnotu B g )
I mfape ZJENL DOZICCNLDOZIC pEEd erncezno_t}. e < sama nemd. Prekdzka 2" pridd diky I[R4[ES Petr Vojtéch, JindFich Pavlasek, Marigo]d 29+ 35+ 47+
portalu. e Prekazky boduji dle své tirovné. v&%i rovnou 3 body a za bosse (pokud AT Jakub Mutin, Josef Bélehradek
* PoraZeny Boss boduje vzddlenost od byl poraZen) je na této pozici 9 bod. VYvoj: Time Slug Studio Zkuste to znovu a snazte se zlepSovat!
konce cesty. Ndsledné je fada prerusena lécenim. ) VYDAVATEL: ALBI Ceska republika, a. s.
o Véze nepridavaji body. Za princeznu si tak hrd¢ pfipise 12 m&; Dékujeme &lentim Albi klubu deskovkdrii a ka-

bodii. marddiim, ktefi se zi¢astnili testovdni,

T4 = 5K




