1-4 hréci, od 14 let, 1-15 hodin

San Francisco, 1937. Vase nakladni letadlo proleti por-
tdlem na obloze a prenese vas do drsné krajiny plné
podivnych tvor@, intrikanskych boh@ a nevyslovnych
nebezpedi. Podafi se vam najit cestu zpét, nez se portal
uzavie?

Spici bohové: Pod neznédmym nebem je samostatné hra-
telné pokracovani hry Spici bohové, odehravajici se ve
stejném svété. Ackoli hra navazuje na piib&hové prvky
prvni hry, nemusite hrat hru Spici bohové, abyste si uZili
toto pokracovani. Hra obsahuje nové postavy, nové pri-
béhy a postupné vas seznami i s prvky z pfedchozi hry.

Cil hry

Vasim cilem ve hfe Spici bohové: Pod neznamym nebem
je prezit nastrahy neznamého svéta a najit cestu domd
do San Francisca. Toho doséhnete cestovanim po mapg,
prozkoumavanim mist, plnénim dkol& a hledanim vzac-
nych pfedmété, které maji moc vrétit vas na Zemi.

Tato pfiru¢ka pravidel a dvodni komiks

Doporuéujeme, aby si jeden z hraca pred
hranim precetl tuto pfirucku pravidel, ale
kampan mazete zadit i bez toho. Uvodni
komiks vas seznami s pfipravou a zéklad-
nimi pravidly, abyste mohli za&it prozkou-
méavat Bludny svét!

Uz vite, jak se Spici bohové hraji?

Otocte na stranu 30 pro prehled zmén a novych pra-
videl.

g, SR

Piipravu hry a popis komponent najdete na str. 2-4
avodniho komiksu.
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SEZNAM KOMPONENT

Bé&zné zdroje (6 od kazdého): Kofen ogu,
whisky, pochoder, poustni med, lano, maso

RREER

Vzé4cné zdroje (7 od kazdého): Tundrové bobule,
krvavy kvét, list gergony, ohnivy kiemen, ledovy
diamant, vejce nefritového &erva

- .
1 letovy plan il £ Ve
E

6 poc&étecnich karet dobrodruZstvi

noauonuui&vi ‘

14 poc&ateénich karet boje

DOBRODRUZSIVI™
-

142 karet dobrodruzstvi

1 deska letadla
a 2 plastové posuvniky

214 karet Gkold -

62 karet schopnosti
20 drevénych zetond posileni

B Nji 1 deska na balicky karet boje 1 kostka boje @
5 karet Orfasovy kletby . ‘y @

1 zeton aktivniho hrac¢e

[3.

Zetony stavu A

(5 od kazdého druhu):

17 karet posileni neprétel RS

Nizka morélka, otrava, silenstvi, slabost a strach
1 kapesni hodinky
1 Zeton pfidaného &asu
Nevyobrazené:
h AT Kniha pfibéhd

5 kartonovych figurek postav Blok denikd vypravy
List s dosazenymi aspéchy
Atlas
Uvodni komiks

5 Zetont posileni s hodnotou 5

Magneticka krabi¢ka na karty
Zeton Heltharka
Zeton letadla

e y 8 plastovych podstavct

1 pénovy blok

1 zésobnik na Zetony

1 krabi¢ka na dokonéené ukoly
Plastovy pofada¢

‘_ plastové figurka Claire Smithové 1 plastova figurka letadla

by -_-ﬁ_h‘.hh.. &



LAKLADNI HERNi KONCEPTY A POJMY

(Ha této strance jsou vysvétleny nékteré zakladni pojmy, které vam pomohou pochopit zbytek této pFiru¢ky pravidel.)

Vase postava (postavy)

Kazdy hra¢ vzdy ovlada alespon jednu postavu. Hraé na
tahu ovlada také Claire Smithovou. Claire je hlavni po-
stavou v knize piib&ht a ty jsou psany z jejiho pohledu.
V zavislosti na poctu hracdé maéze jeden hrac ovladat vice
nez jednu postavu. Hra& na tahu je aktivnim hracem.

Zdravi, zranéni a vydrz
Zdravi postavy je mira fyzického a psychického '

zranéni, které maze utrpét. Kdyz postava ztra-

ti nebo ziska zdravi, posunte Zeton zranéni na
stupnici odpovidajicim zp@sobem. KdyZ hra fika, ze po-
stava byla zranéna, znamena to, Ze ztraci zdravi. Nékdy to
také maze byt napsano ve formatu ,—X zdravi“. Mimo boj
rozhoduje o rozdéleni zranéni mezi postavy aktivni hrac,
pokud neni uvedeno jinak. Viz str. 14.

Kazda postava m@ze mit maximalné tfi Zetony @

vydrze, které maze vynaloZit na Ucast ve zkous-
kéch a aktivaci schopnosti. Kdyz postava utrati
vydrz, hra¢ odstrani Zeton vydrze z jeji desky. Viz str. 14.

2etony stavu

Ve hfe je pét typl Zeton& stavu: otrava, strach, slabost,
Silenstvi a nizka moralka. Kdyz postava ziska stav, hra¢
umisti odpovidajici Zeton na jeji desku. Kazda postava
smi mit nejvy3e jednu kopii kazdého z nich. Pokud neni
uvedeno jinak, aktivni hra& uréi postavu, kterd dostane
Zeton stavu. Viz str. 15.

d v 2o e
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Vyzva osudu

Kdyz vam hra da pokyn k provedeni vyzvy osudu,
odhalte vrchni kartu z bali¢ku schopnosti, zkont- .
rolujte hodnotu osudu v jejim levém hornim rohu

a ihned ji odlozte. Pokud vam dojdou karty schopnosti,
zamichejte odkladaci bali¢ek a vytvorte novy dobiraci.
Pokud jiz nezbyvaji zadné karty schopnosti, protoze jsou
bud’ vybaveny, nebo jsou v rukou hraga, musi kazdy hra¢
okamzité odlozit viechny své karty schopnosti v ruce kro-
mé jedné a vytvofit novy dobiraci bali¢ek karet schopnos-

ti. Viz rozlozeni hodnot osudu v balicku na str. 32.

Zkouska

Zkouska je test dovednosti, ktery hra¢ musi pfekonat.
Kazda zkouska je spojena s jednou ze 3esti dovednosti:
sila, mazanost, d@vtip, pozornost, zruénost nebo kuraz.
V ramci zkousky hraci plati vydrzi postav, aby ziskali jejich
dovednosti, provadéli vyzvy osudu, pouzivali schopnosti
a snazili se dosdhnout pozadované hodnoty zkousky.

@0OCIDO

Zasoba

Zasoba odkazuje na zdroje a komponenty, které postavy
aktualné nevlastni. Kdyz hra fika hracam, aby néco ,za-
platili*, ,odlozili*, ,ztratili nebo ,odstranili*, znamena to,
Ze maji danou komponentu vratit do zasoby.

Poget viech komponent je omezeny, coz znamena, ze
pokud hragam dojdou, nemohou ziskat nebo pouzit dalsi,
se dvéma vyjimkami: Zetony zranéni a Zetony posileni.
Pokud vam dojdou tyto zetony, pouzijte jakoukoliv
vhodnou nahradu.




PRUBEH TAHU

PREHLED TAHU

Hragi se stfidaji v tazich po sméru hodinovych rugicek, pocinaje zacinajicim hracem. Ve svém tahu aktivni hra& provede
nasledujici kroky:

1. Dobrani dvou karet schopnosti

Hrac si nejprve dobere dvé karty schopnosti. Maze je kdykoli pouZit a vybavit jimi postavu, nebo je méze

odlozit béhem provadéni zkousky a pridat jejich schopnost do zkousky. Viz str. 13.

2. Udalost

Hra¢ dobere kartu udalosti a precte jeji efekt. Udalosti mohou pfedstavovat volbu, vyzvu, nasledek nebo
jiny efekt. (Vice o vyzvéch na str. 13.) Hra& musi nejprve vyfesit kartu udalosti a az poté maze pokracovat ve — S

svém tahu. Viz pravidla pro karty na str. 6. wo B

3. Akce

Hrag provede akce. Dostupné akce jsou uvedeny ve spodni ¢asti desky akci. Hra& méze v jednom tahu provést
stejnou akci vicekrat. Pri kazdé akei (kromé tabofeni) musi hra¢ posunout kapesni hodinky na stupnici ¢asu.
Tyto akce jsou vysvétleny na str. 7.

4. Konec tahu

Jakmile kapesni hodinky po dokonéeni akce dosahnou posledniho policka na stupnici ¢asu, hrag@v tah konéi.
(Hra¢ pfipadné maze svij tah ukongit dfive, pokud jsou kapesni hodinky na pfedposlednim policku stupnice.
V takovém piipadé maze nevyuZity ¢as vyuzit dalsi hrag.) Zeton aktivniho hrace pieda hraci po své levici.

Tento hra& nyni zahaji svdj tah.

Tyto kroky jsou podrobnéji popsany na nékolika nasledujicich stranach.

G




PRUBEH TAHU

KARTY SCHOPNOSTI

KROK 1. DOBRANI DVOU KARET SCHOPNOSTI

Hra¢ si na zacatku svého tahu dobere dvé karty
schopnosti. Pokud je bali¢ek karet schopnosti vy-
&erpan, znovu zamichejte odkladaci balicek. Pokud
mé hra& po dobrani dvou karet v ruce vice nez sedm
karet schopnosti, musi jich odlozit tolik, aby jich mél
v ruce nejvice sedm (kazdy hra¢ ma svdj vlastni li-
mit).

Hra¢ drzi své karty schopnosti v ruce v tajnosti, do-
kud je nezahraje. Neukazuje je ani je nedavé ostat-
nim hra¢am, ale méze ostatnim hragam fict, pokud
mé v ruce néco, co by jim mohlo pomoci b&hem
VYZVYy.

Vybaveni kartami schopnosti: Kdykoli, i v prabé-
hu jiné akce nebo v tahu jiného hrace, maze hra¢
vybavit kartou schopnosti libovolnou svoji postavu.
Za timto G&elem odlozi z ruky pocet karet schopnos-
ti odpovidajici cené karty (v pravém hornim rohu),
kterou chce vybavit svoji postavu. Navic musi odlo-
Zit jednu kartu schopnosti za kazdou kartu schop-
nosti jiz vybavenou k postavé, kterd ma stejny sym-
bol schopnosti jako karta, kterou pravé vybavuje.
Kazda vybavena karta zvy3uje dovednost postavy
o jedna v typu uvedeném na karté. Kazda postava
m&ze mit celkem osm karet schopnosti najednou.
Hrae kdykoli maze odlozit karty vybavenych schop-
nosti své postavy (svych postav).

Priklad: Cena za vybaveni kartou Bylinkéfstvi je 1.
Claire jiz je vybavena jinou kartou se schopnosti
DUVTIP, takze se cena karty zvysuje o jedna. Hra¢
z ruky odloZi dvé jiné karty schopnosti a kartu By-
link&fstvi umisti pod desku postavy Claire tak, aby
jeji horni polovina byla skryta.

Odkladani jako pomoc pfi zkouskach: Hrae maze
také b&hem jakékoli vyzvy odlozit kartu schopnos-
ti se symbolem schopnosti odpovidajicim pfislusné
schopnosti (dokonce i pfi vyzvé v tahu jiného hra-
¢e), a zvysit tak vysledek o jedna za kazdou od-
loZzenou kartu. Karty schopnosti jsou viak nejuzi-
te€néjsi, kdyz jsou jimi vybaveny postavy, takze to
délejte jen zfidka. Odkladani karet schopnosti fun-
guje pouze pfi vyzvach; hraci nesmi odkladat karty
schopnosti, aby posilili karty boje, karty dobrodruz-
kstvi nebo jiné schopnosti.

J

Pii vyzvé osudu zkontrolujte
toto ¢islo a kartu odlozte.

Tato karta pfi-

déva jeden DU- Vybaveni
VTIP, kdyz je ji touto kar-
tou stoji 1.

postava  vyba-
vena. Lze ji také
kdykoli  odlozit
a picist jedna ke
zkousce DUVTI-
PU.

)

KdyZ je touto kartou postava vybavena, hra¢ m@ze kdykoli
zaplatit jednu vydrz a jeden kofen ogu a aktivovat schopnost,
kterd uzdravi celkem &tyfi zranéni libovolné postavé (nebo
rozdéleno mezi vice postav). Zaroven odstrani jednu otravu
z libovolné postavy.

Zakladni
schopnosti
postavy

Claire ma nyni DUVTIP celkem 3, pro-
toZe je vybavena té&mito dvéma kartami
schopnosti. Kdyz zaplati 1 vydrz, aby se
zG&astnila zkousky DUVTIPU, prida cel-
kem 3 DUVTIPY.

Dalsi podrobnosti o schopnostech karet schopnosti na str. 18.




PRUBEH TAHU  Ubiiost

KROK 2. Upirost

Hra¢ odhali vrchni kartu z bali¢ku udalosti a nahlas ji
pre¢te. Provede uvedeny efekt nebo se pokusi splnit
uvedenou zkousku. Pokud je balicek karet udalosti vy-
&erpan, znovu zamicha odkladaci balicek.

Kartu udalosti nelze ignorovat. Musi byt ihned vyhod-
nocena, pokud na ni neni uvedeno , Trvala udalost, od-
loz poté, co:". V tom piipadé polozi kartu licem nahoru
vedle atlasu. Viechny ,trvalé” uginky jsou od tohoto
okamziku v platnosti. Pokud je na karté efekt ,Na konci
tahu”, aktivuje se na konci tahu kazdého hrace, dokud
neni karta vyfedena. Takovou udalost méze kdykoliv ve
svém tahu vyfesit aktivni hrac.

Pokud je na karté negativni efekt a pokud zéroven na
karté neni uvedeno jinak, aktivni hra¢ rozhodne, jak
rozdéli Zetony zranéni a stavu mezi postavy.

Vyfesenou udalost hra¢ odlozi na odkladaci bali¢ek.

Hrozba: Pokazdé kdyz efekt fika ,pfidej 1 ohrozeni,
umisti aktivni hrd¢ na kartu Zeton zranéni. Nékteré

efekty jsou tim nebezpe&néjsi nebo obtizngjsi, ¢im
vice Zetond je na karté.
J J

\_

Tento efekt se aktivuje
na konci tahu kazdého
hrace, dokud neni uda-
lost vyfedena a odloze-
na. Pokud na této karté
leZi tfi nebo vice hrozeb
(zeton@ zranéni), pro-
vede hra¢ vyzvu osudu.
Pokud je hodnota osudu
1-5, musi se technicky
stav letadla snizit o 1.

Banda zlodé&jti se chysta
prepadnout nase letadlo.

NA KONCI TAHU: Pride;j 1 ohrozeni.

sniz technicky stav letadla o 1.
TRVALA UDALOST, ODLO] POTE, CO:
PRESUNES LETADLO.

Pro vyfeseni této udalosti A

musi hraé&i presunout leta-

dlo.

Pokud je ohrozeni 3+, proved' vyzvu
osudu. Pokud je hodnota osudu 1-5,

UR. 2

NOCNi PREPADENI

V noci vés pronésleduji zombie.

BOJUJ S NIMI! 8 (

ZiSKAS

NEUSPECH

AN

Kdyz hra¢ odhali tuto
kartu, nemusi prova-
dét zadnou zkousku,
pouze vyhodnoti jeji
efekt. Miguel utrpi dvé
zranéni a obdrzi Zzeton
otravy. Poté hra¢ ziska
1 poustni med a kartu
udélosti odlozi.

INICENE VYBAVENI  UR.2

Neékteré vase vybaveni je ro

DLOUHODOBA: i taboreni vyber
a odloz 2 karty vybaveni.

TRVALA UDALOST, ODLO] POTE, co
OPRAVIS VYBAVEN %

7iSKAS

NEUSPECH

5

Kdyz aktivni hra¢ odha-
[i tuto kartu, musi hraci
ihned provést zkousku
KURAZE 8. Pokud ne-
uspéji, utrpi 4 zranéni
a ziskaji Silenstvi (kterd
aktivni hra¢ rozdéli mezi
postavy podle své volby).
At' uz uspgji, nebo ne,
ziskaji 1 poustni med.

%

ROJ POUSTNICH VCEL UR.2

Ezarius a Miguel sbiraji med
za sileného bzukotu.

P B

Miguel

Tento efekt se aktivuje
na konci tahu kazdého
hrace, dokud neni uda-
lost vyFesena a odlozena.

Pro vyfedeni této udalosti
musi hra¢i splnit zkousku
ZRUCNOSTI 8. Pokud
neuspéji, utrpi pét zrané-
ni (ktera aktivni hra¢ roz-
déli mezi postavy podle
své volby). At' uz uspéj,
nebo ne, vyfesi tuto uda-
lost a ziskaji odménu.



PRUBEH TAHU

KROK 3. Axce

V tomto kroku provadi aktivni hra¢ své akce. Stejnou akci
m&ze zvolit vicekrat za tah. Kazda akce (kromé taboreni)
stoji jeden nebo dva Casy. Bézny tah se sklada z péti ¢asa.
Pii kazdé akci (kromé tabofeni) musi hra¢ posunout ka-
pesni hodinky na stupnici ¢asu. Kapesni hodinky zacinaji
na ,startovnim” poli stupnice a za kazdy straveny cas se
posunou o jedno pole dold.

Pokud predchozi hra¢ ukongil svej tah predéasné, zname-
na to, Ze aktivni hra¢ ma ve svém tahu k dispozici jeden
¢as navic (pouzivejte Zeton pfidaného ¢asu jako pfipo-
minku, ze ma hra¢ k dispozici jeden &as navic). Pred po-
uzitim Zetonu pfidaného €asu musi obvyklym zp@sobem
dokongit kroky 1a 2 svého tahu.

Ve svém tahu si aktivni hra¢ maze vybrat z péti moznych

akci. Ty jsou popsany nize.

\_

fAkce: Taboreni

Akce tabofeni nestoji zadny ¢as. Misto toho musi hra¢
v deniku vypravy skrtnout jeden ze symbol@ tdbora, poéi-
naje symbolem nejvice vlevo.

Tabotit Ize kdekoli a kdykoli, pokud zrovna hra& neprovadi
jinou akci (napfiklad prazkum).

PFi tabofeni ziska kazda postava zpét své Zetony vydrze
(do maxima tfi). Kazda postava si také uzdravi 2 zranéni
(nejvyse do svého maxima). Hraci mohou odstranit jeden
Zeton stavu z jedné postavy. Nakonec aktivni hra¢ zami-
chéa odkladaci bali¢ek karet dobrodruzstvi a rozda postup-
né& po jedné karté ve sméru hodinovych rugi¢ek viechny
karty, po&inaje aktivnim hra¢em. Poznédmka: To se netyka
karet boje, které se pouzivaji POUZE béhem boje. Karty

boje zstévaji ve svém vlastnim bali¢ku az do boje. )

\_

ACATEK TAHU

edej Feton aktivniho hrage.
bber si dvé karty schopnosti.

Tady je startovni pole.
dhal kartu udélosti,

Za kazdy straveny ¢as musi
hra¢ posunout kapesni ho-
dinky na stupnici &asu dola.

Hra¢ maze svdj tah ukon-
&it jiz na tomto poli. V ta-
kovém pfiipadé da dalsimu
hrai zeton pridaného &asu
a prejde ke kroku 4.

Pokud jsou kapesni hodin-
ky na tomto poli, po dokon-
Ceni posledni akce prejde
hra¢ ke kroku 4 a ukonéi
sv@j tah.

Pripominka toho, Ze pfi prova-
déni akce taboreni musi hra¢
v deniku vypravy skrtnout jeden

Vsichni

Il[ lll(‘ .. _-I\-;/J
ze symbold tabora.
Odstran
1 Zeton stavu.
Zamichej karty
dobrodruzstvi.

| O0DO0O0D00O

Tabory

AAARAARAANSR i

5 probausomich posmiin

Pocet tabort na celou kampan je
omezen. PFi skrtnuti predposledniho
a posledniho tabora hra¢i postupuji
podle pokynt ve spodni ¢asti deniku
vypravy.




PRUBEH TAHU A

\

Casova naro¢nost

(
Akce: Cestovani

Prekazka:
Hra¢ piesune figurku Claire Smithové v atlase. Kazda zradné
stranka atlasu je rozdélena na &tvercova pole a kazdy vody

posun o jedno pole stoji jeden ¢as. Hra&i se mohou
presouvat pouze na pole, kterd maji spole¢nou hranici PFi vstupu na

(jsou sousedni); diagonalné se pohybovat nemohou. pole s pre- @ Prekazka:
kadzkou  po- _ chlad
stavy utrpi tfi
zranéni.

Pole sousedici skrze spiralovou vazbu se pro ugely ces-
tovani povazuji za sousedni.

Kdyz se hraci presunou na pole s prekazkou, musi bud’
ihned pouzit kartu dobrodruzstvi &i schopnost, nebo
odlozit zdroj, ktery jim umozni prekazku ignorovat.
Pokud nemohou, musi utrpét tfi zranéni (ktera aktivni
hra¢ rozdéli mezi postavy podle své volby).

Prekazka:

strmy terén

Priklad cestovéni: Za dva stravené &asy se hraé pre-
sune o dvé pole na vychod. Poté stravi dalsi dva &asy,
aby se pfesunul o dvé pole na sever. Na poslednim
poli je vodni pfekézka. Hrd¢ neméa schopnost, kartu
dobrodruZstvi ani zdroj, ktery by mu umoznil ji ignoro-
vat, takZe utrpi tfi zranéni.

Okraj mapy: Pokud hra¢ dojde na okraj mapy a chce
pokracovat stejnym smérem, méze tak uginit, pokud
je na strance symbol oznaéujici, na kterou stranku ma
otogit. Hraci provedou nasledujici kroky:

e Nejprve z mapy odstrani figurku Claire.

e Otoéi na stranku v atlase uvedenou na okraji,
ktery prechazi, a umisti figurku Claire na sou-
sedni pole na nové strance.

e Claire na mapu vzdy vstupuje na opa&né stra-
n&, nez ze které ji opustila. Pokud napfiklad
piekro¢i severni okraj atlasu, vstoupi na novou
stranku na jiznim okraji atd. Na nové strance
musi za&it na poli, které by bylo sousedni, po-
kud by obé stranky byly umistény vedle sebe.
Priklad: Hra¢ za¢iné na strané 2 a prejde na
sever na stranu 10. Stranu 2 opusti z prvniho
pole od levého okraje. Na strané 10 tedy musi
pokracovat dole, na prvnim poli od levého

okraje. D




AKCE

PRUBEH TAHU

rAkce: Prazkum b

Pokud je figurka Claire na poli s o¢islovanou lokaci, méze ji hra¢ prozkoumat, coz stoji
dva asy. Hra¢ otevie knihu pfib&ht na &isle uvedeném na poli v atlase. Precte prvni
¢ast textu piibéhu (pokud nehraje sém, ¢te nahlas). Na konci kazdého piibéhu méze
nastat nasleduijici:

e Rozhodnuti. To méze zahrnovat zkousku nebo boj (podrobné na str. 13
a 20-25). Po dokonceni zkousky nebo boje hra¢ otoci na uvedené ¢&islo pfi-
béhu a ziska viechny uvedené odmény.

o Pokud ve zkouice neuspéje, utrpi negativni efekty. Ty jsou uvedeny kurzivou.
V piipadé nékterych zkousek musi hra¢ pfi nedspéchu obratit na nahrad-
ni &islo pfibéhu (to je uvedeno v popisu nedspéchu). Pokud neni uvedeno
74dné nahradni ¢&islo pribéhu, pokracuje na piibéh uvedeny v zavorce pod
popisem neuspéchu.

e Konec kazdé akce préizkumu je oznacen vétou ,Vrat' se na mapu®. To zna-
men4, Ze tato akce prazkumu je dokonéena a aktivni hra¢ pokra&uje ve svém
tahu jako obvykle.

Dokud hra¢ nedokon¢i zkousku nebo se nerozhodne, jak pokracovat v piibéhu, ne¢te
dal ani nepokra¢uje na dal3i ¢ast prib&hu.

Nekdy je v knize pfib&ht napsano, aby hra¢ preskrtl néjaké pole na mapé kampané
v deniku vypravy. Preskrtnuta pole hra&i nemohou ve stejné kampani znovu navstivit.
Karty tdkold a kli¢ova slova

Kdyz pokyn v knize ptibéha fika , Ziskej tkol X*, vezme hra¢ odpovidajici kartu ukolu
z magnetické krabicky a poloZi ji licem nahoru vedle atlasu. Vsechny ostatni neziskané
ukoly v krabi¢ce ponecha v tajnosti a v ¢iselném pofadi.

Kdyz je v knize pfibéhe napsano ,Odloz ukol X nebo ,Dokon¢i ukol X*, umisti hra¢
uvedenou kartu do krabi¢ky na dokoncené ukoly. Jakmile jsou karty v této krabicce,
nelze je ziskat zpét (pokud se hraci nerozhodnou zacit kampan znovu od zacatku).
Nekteré &asti prib&hu uvadéji kli¢ova slova, ktera musi hraci mit, aby si nékteré &asti
piib&hu mohli precist nebo provést konkrétni volby. Vsechna klicova slova, ktera hraci
maji, jsou uvedena na kartach ukolg, jez ziskali.

Pokud odstavec pfib&hu za&ina slovy ,Mate-li klicové slovo X, jdi na X*, musi se ak-
tivni hra¢ témito pokyny fidit, pokud hra¢i maji uvedené klicové slovo. Pokud je na
za¢atku prib&hu vice pokyn@ ke kli¢ovym slovam, vyiesi je hraci v uvedeném poradi.
Pokud je v textu uvedeno ,Potiebujes klicové slovo X*, znamena to, Ze pro jeho vybér
musi hra&i mit ur¢ité klicové slovo. | kdyz uvedené kli¢ové slovo maji, nejsou hragi
nuceni tuto volbu vybrat a mohou zvolit jinou moznost.

Prekazky

Nekdy je v knize piibéha uvedena prekazka a konkrétni pokyny, jak ji prekonat a po-
kracovat ve &teni. Prekazky v knize prib&h& maji jiné negativni Gcinky, nez kdyz se

. J

s nimi hraci setkaji v atlase.

Priklad pfibéhu

38.9

Probudi¥ se na studené zemi.
Z oblegeni ti kape rosa a boli t&
ruce svazané hrubym provazem.
Prohlizis si okoli: dfevéna chatr¢
s otevienymi dvefmi.

A. Prefizni provazy na rukou za
pomoci nedalekych ostrych ka-
mend.

® MAZANOST 5
Neuspéch: -3 zdravi.
Jdi na 38.11

B. Pokus se pouta uvolnit.

O siLAa6
Nedspéch: -3 zdravi.

Jdina 38.12

Klicové slovo

Cislo
karty ukolu

Popis ukolu




PRUBEH TAHU A

Praizkum: Potulna setkani

o n a A . e Dasledek netspéchu ve zkousce.
Pi prazkumu ur¢itych mist namisto &teni odstavee z piibéhu narazi hraci

na ilustraci mista, na némz se objevili. Témto ilustracim se fika potulna
setkani. V&ichni hragi soucasné si poté vyberou, na které dostupné akce
umisti své postavy.

Kazdou akei potulného setkani Ize provést pouze jednou, agkoli na stej-
nou akci mohou byt umistény az dvé postavy, aby si vzajemné pomohly
uspét ve zkousce. | kdyZ jsou na jedné zkousce umistény dvé postavy,
uvedenou odménu ziskaji pouze jednou.

Odména za akci. Véimnéte si,
7e odménu hra¢ ziska i v pfi-
U vétsiny akci je pod jejim nazvem uvedena zkouska nebo jiny pozada- padg, ze ve zkouice neuspéje,
vek, ktery musi hraci spinit. Postava mdize utratit jednu vydrz jako obvyk- pokud akce nefika jinak.

le, aby pfidala své symboly dovednosti k vyzvé osudu pfi zkousce, nebo
se mdze rozhodnout, Ze vydrZ neutrati a provede pouze vyzvu osudu.

Kazda postava mze provést pouze jednu akci.

Odména za kazdou akei je uvedena ve spodni ¢asti zvolené asti akce.

Pokud hra¢ jako odménu pfi potulném setkani ziska kartu dkolu, precte Nékteré akce nemaji zadné
si ji potichu pro sebe. Po pre¢teni se mize s ostatnimi hraci podélit o to, pozadavky a odménu hra¢ jed-
co se stalo, vlastnimi slovy, pfipadné zahréat roli své postavy, nebo jedno- noduse ziska, kdyZ na ni umisti
duse popsat, co se udalo. Pokud se stejné akce u€astni dva hraci, kartu svoji postavu.

dkolu si pre¢tou oba. Pokud je na karté ukolu uvedeno, ze ma byt po
precteni odlozena, umisti ji hraci do krabicky na dokoncené ukoly; kartu
jiz nemohou v této kampani ziskat.

Jakmile viechny postavy dokonéi zvolené akce (nebo se rozhodnou se-
tkani ukoncit), odstrani hraci své postavy ze stranky a vrati Claire na
mapu. Pokud neni lokace preskrtnuta, mohou hragi pouzit dalsi akei pré-

\_

zkum a vrétit se k potulnému setkani. .4

(Akce: Let §

Letovy plan a obrazek letadla ukazuji, kde se letadlo nachazi a kde maze
pristat. Na letovém planu je Sest mist pfistani, odpovidajicich polim v at-
lasu, na nichz maze letadlo pfistat. Cisla stranek atlasu jsou uvedena
v horni ¢asti kazdého mista na letovém planu. Posledni misto na letovém
planu je vzdalena lokace, do které se hragi mohou dostat pouze s leta-
dlem a kterd méa pouze jedno pole pro prézkum.

Za provedeni této akce musi hrag stravit dva €asy a umoziuje pfesunout
letadlo z jednoho mista pfistani na druhé. Claire musi byt na stejném
misté pfistani jako figurka letadla (Claire na atlase, letadlo na letovém
planu). Letadlo musi mit alespor jedno palivo a jednu droven technic-
kého stavu.

\_ J




Aic  PRUBEH TAHU

Aktivni hra¢ si na letovém planu vybere cil a presune letadlo a figurku
Claire na misto pfistani. Umisti letadlo na odpovidajici ¢ast letového
planu a Claire na misto pfistani v atlase (pokud cestuje na vzdalena
mista, umisti obé figurky na vzdalené misto).

Misto pfistani ,Gejziry”, str. 12 atlasu

Spottebuje jedno palivo. Poté provede vyzvu osudu a pficte pocet
poli, ktera letadlo urazilo na letovém planu. Podle vysledku snizi tech-
nicky stav letadla:

Méné nez 6 Bez poskozeni

6-7 Technicky stav letadla se snizi o 1
8-10 Technicky stav letadla se snizi o 2
11+ Technicky stav letadla se snizi o 3

Pokud se hraci nachazi na vzdaleném mist&, mohou stravit 2 casy
a provést tam akci prézkum, k navratu do atlasu viak musi pouzit
dal3i akei let.

Dopliiovani paliva do letadla: Kdyz je letadlo na misté pfistani ,Gej-
ziry", m@ze hra¢ kdykoli zaplatit dva zdroje a posunout ukazatel paliva
na hodnotu 5. Postava Claire maze byt kdekoli na atlase.

Pokud letadlu dojde palivo, ziska hrag ukol 206 (uvedeny na desce
letadla).

Technicky stav letadla klesne na O: Pokud se uroven technického
stavu snizi na O, musi hraci skrtnout jeden tabor (to predstavuje, ze
postavy musi stravit dal3i ¢as opravou letadla).

Dalsi vzdéalena mista: Béhem hry mohou hraéi ziskat karty vzdale- Misto pfistani ,Henrikav tabor, str. 2 atlasu
nych mist. Vsechny tyto karty jsou povazovany za sousedni se vzda-
lenym mistem Safirovy présmyk.

Pro akci Let existuje pravidlové varianta. Viz str. 29. Technicky stav letadla

G J

Misto pfistani, str. 2 atlasu

Vzdalené misto, ¢islo 108

Stupnice paliva letadla

Nova vzdalena mista
hra¢i pokladaji sem.
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Akce: Oprava

Tato akce umozniuje hracam opravit letadlo. Opravou je
tfeba stravit jeden ¢as. Claire musi byt na stejném misté
pristani jako figurka letadla (Claire na atlase, letadlo na
letovém planu).

Aktivni hra& provede zkousku ZRUCNOSTI. Pokud je
vysledek 0-8, zvedne uroven technického stavu leta-
dla o jedna. Pokud je vysledek 9-10, zvedne droven
technického stavu letadla o dva. Pokud je vysledek 11+,
zvedne Uroven technického stavu letadla o ti.

g J

Jakmile kapesni hodinky po dokon&eni akce dosah-
nou posledniho pole na stupnici €asu, hrac@v tah
kongi.

Aktivni hra¢ zkontroluje, zda nejsou na aktivnich kar-
tach udalosti uvedeny efekty na konci tahu, a pfipad-
né postupuje podle pokyng, poté vréti kapesni hodin-
ky na pole ,za¢atek tahu” na stupnici. Zeton aktivniho
hrace preda hraci po své levici. Tento hra& nyni zahaji
svij tah a bude ovladat Claire Smithovou.
Pfedéasné ukonéeni tahu: Hra¢ se maze rozhodnout
ukongit svdj tah predéasnég, pokud se kapesni hodinky
nachazeji na predposlednim poli stupnice ¢asu. V ta-
kovém piipadé da hraci po své levici zeton pfidaného
¢asu. Tento hra¢ méze ve svém tahu utratit Zeton pfi-
daného ¢asu jako jeden &as navic pfi provadéni akci.

\. J

Na konci svého tahu sem
aktivni hra¢ polozi kapesni

hodinky.

Hra¢ maze sv@j tah
ukongit jiz na tomto poli.
V takovém piipadé da
hra¢i po své levici Zeton
pridaného &asu.

Pokud jsou po dokongeni
akce kapesni hodinky na
tomto poli, prejde aktivni
hra¢ ke kroku 4 a ukongi
svyj tah.

e ]



Lxousky

Zkousky

Zkouska je test dovednosti, ktery hra& musi prekonat. Kazda
zkouska je spojena s jednou ze esti dovednosti: sila, maza-
nost, davtip, pozornost, zru¢nost nebo kuraz.

Z3kladni zkouska vypada takto:
© SiLAS

Nedspéch: -3 zdravi.

V tomto pfikladu musi hra¢ dosahnout celkové sily pét nebo
vy33i. Pokud neuspéje, utrpi dasledek selhani.

K prekonani zkousky musi hra provést nasledujici kroky:

1. Rozhodne se, které z jeho postav se zkousky zt&astni
(z postav, které ovlada). Ostatni hragi se mohou rozhod-
nout, zda se jejich postava (postavy) zkousky zu&astni takeé.
Kazda za¢astnéna postava musi zaplatit jednu vydrz. Pokud
postava nemlze vydrZ zaplatit, nemdze se zkousky zGcast-
nit.

DULEZITE! Hraci se mohou rozhodnout, ze zkougku nebude
provédét Zadné postava, a jednoduse prejit k dalsimu kroku.
Neékdy je to uzite¢na strategie, pokud si hraci mohou dovolit
snést nasledky neuspéchu a nechtéji vynalozit veskerou vy-
drz.

Aktivni hra¢ se¢te pocet pfislusnych dovednosti zu&astné-
nych postav (jejich zakladni dovednost plus pfislusné vyba-
vené karty schopnosti) a prejde k dalsimu kroku.

2. Aktivni hrag provede vyzvu osudu. Odhali vrchni kartu
z balicku schopnosti a zkontroluje hodnotu osudu v jejim le-
vém hornim rohu. K tomuto &islu pfi¢te dovednosti zacast-

nénych postav. Vysledné ¢&islo je celkova dovednost pro tuto
zkousku.

3. Nyni mohou hragi aktivovat schopnosti postav, karty
dobrodruzstvi a schopnosti karet schopnosti, aby zméni-
li vysledek vyzvy osudu. Kterykoli hré¢ méze také odlozit
karty schopnosti z ruky, aby pfidal 1 dovednost typu uve-
deného na karté. Hraci mohou odlozit libovolny pocet karet
schopnosti.

4. Konetny vysledek porovna s ¢islem zkougky. Pokud
je vysledné ¢&islo stejné nebo vy3si nez pozadované cislo
zkousky, hragi uspéli. V opa&ném pfipadé selhali a musi nést
nasledky.

5. Aktivni hra¢ odlozi kartu schopnosti pouzitou pro vyzvu
osudu.

USPECH

Pokud hraci dosahnou dostatecné vysokého vysledku do-
vednosti, ignoruji viechny uvedené nasledky neuspéchu.
Aktivni hra¢ si precte dalsi fadek a postupujte podle po-
kyna.

NEUSPECH

Pokud hréaci neuspéji, utrpi d@sledky. Pokud zahrnuji zrang-
ni, udéli je hra&i nejprve postavam, které se zkousky Gcast-
nily (pokud mohou), a rozdéli je aktivni hra¢ dle svého uva-
Zeni. V&tsinou hraéi ziskaji odménu i v piipadé nedspéchu
a posunou se v pfib&hu déle.

\

Claire musi provést zkousku & MAZANOST 9.

Zaplati jednu vydrz. Claire
mé jednu zakladni MAZA-
NOST a jednu na vybavené
kart&, celkem dve.

‘“-:I
e
.—-“"’— F_o~9

Provede vyzvu
osudu a dostane
osm. Jeji celkova

dovednost je deset

(2+8=10). Uspéla.




POSTAVY, ZDRAVI A VYDRI

Postavy spotfebovavaji vydrz, aby se
mohly u&astnit zkoudek a mohly vy-
uzivat své schopnosti. Kazda postava
m&ze v jeden okamzik mit nejvyse tfi
Zetony vydrze.

Schopnosti postavy
Zakladni

dovednosti Jméno a pved

Zdravi postavy na nule Stupnice zdravi

Pokud hodnota zdravi postavy klesne na nulu, znamena to, Ze je postava Zdravi postavy je mira fyzického a psy-
oslabena a zranitelna. Stale je schopna mluvit a pohybovat se, ale nemdze chického zranéni, kterou maze utrpét
se Uastnit zkousek dovednosti, pridat se do boje ani pouzivat své schop- a pfesto normalné fungovat. Zdravi své
nosti, dokud neziska zpét alespon jedno zdravi. postavy hra&i sleduji na této stupnici

Pokud maji nula zdravi viechny postavy, hragi prohrali (viz ,Pordzka” na pomoci Zetonu zranéni. Pfi obnovovani
str. 26) zdravi postavy se Zeton posouvé dopra-

va. Kdyz postava zdravi ztraci (nebo také
,dostadvd zranéni’), Zeton se posouva
doleva. Postavy nikdy nemohou mit vice
zdravi, nez je jejich nejvy3si hodnota.

Postavé se zdravim na nule neméze byt udéleno zadné dalsi zranéni. Pokud
mimo boj udéli hragi zranéni postavé, jejiz zdravi tak klesne na nulu, musi
zbyvajici zranéni udélit jiné postavé nebo postavam. Pokud v boji udéli

nepfitel postavé zranéni, jejiz zdravi tak klesne na nulu, ignorujte zbyvajici
Tento symbol predstavuje mnoz-

stvi zranéni zplsobené postavou
nebo kartou nepfitele pfi utoku.

zranéni (viz str. 22).

Pokud zdravi postavy klesne na nulu, nemohou ji hra&i prosté uzdravit. P
presunu zdravi z O na 1 musi hra¢ také zaplatit jeden €as na stupnici ¢asu.
To znamen4, Ze postavé nelze obnovit zdravi na konci tahu nebo b&hem
akce prozkoumavani.




DOVEDNOSTI, STAVY A SCHOPNOSTI POSTAV

Dovednosti
Ve hfe je Sest typt dovednosti.

Sila: Pouziva se v situacich vyzadujicich fyzickou
nédmahu nebo vytrvalost.

Pozornost: Pouziva se pfi hledani, aktivitach vyza-
dujicich koordinaci, patrani a vyuzivani smysld. Také
se pouziva pii schovavani a plizeni.

Davtip: Pouziva se, kdykoli jsou potieba védomosti,
at’ uz ziskané studiem, nebo v prabéhu Zivota.

Zru€nost: Pouziva se, kdykoli je tieba néco posta-
vit, opravit, rozebrat, udrzovat nebo vylepsit.

Mazanost: Pouziva se v situacich, kdy je potieba
presvédovat, vést, mluvit, klamat, kout pikle nebo
planovat.

Kuraz: Pouziva se k odolavani stresu, zastrasovani
druhych, pfekonavani strachu nebo odvaznému jed-
nani.

© 6@ 0®

2etony stavu

Ve hfe je pét typd Zetond stavu. KdyZ postava ziska stav,
hra¢ umisti odpovidajici Zeton na jeji desku. Kazda postava
maze mit vice Zeton@ stavu, ale od kazdého stavu smi mit
nejvyse jednu kopii. Postavy ziskavaji Zetony stavu v pfi-
bézich a v boji. Postavy mohou odstrariovat Zetony stavu
prostiednictvim schopnosti postav a karet dobrodruzstvi.

+ Otrava: Na konci tahu kazdého hrace utrpi
postava jedno zranéni. Jakmile zdravi postavy
klesne na nulu, hraci Zeton ignoruji, dokud po-
stava nebude mit alespon 1 zdravi.

+ Strach: Tato postava nemdzZe pouzivat karty
boje.

«  Slabost: Postava ma -2 ke kazdé své doved- s
nosti.

schopnost na své desce. Vsechny schopnosti
na vybavenych kartach schopnosti nemaji zad-
ny G¢inek (symboly dovednosti se viak stale poé&itaji).

+ Silenstvi: Postava nemtze pouzivat iédnou@

+ Nizka morélka: Za pouziti postavy ve zkousce
dovednosti musi hra¢ zaplatit dvé vydrze (mis- '
to jedné).

( )
Schopnosti postavy

Kazda postava ma na své desce postavy jednu nebo dvé
schopnosti. U postavy, kterou hra¢ ovlada, maze kdy-
koli aktivovat libovolnou schopnost tim, Ze za ni zaplati
vydrzi.

Schopnosti postav

Claire

Zaplat' jednu vydrz a pfehod” bojovou kostku (nebo
nech jinou postavu prehodit jeji bojovou kostku).

Zaplat' jednu vydrz a dober si jednu kartu boje.
Poté jednu kartu boje odloz.

Ed

Zaplat’ jednu vydrz a v tahu libovolného hrace zo-
pakuj vyzvu osudu. Lze pouzit pouze jedenkrat za
kolo.

Zaplat’ jednu vydrz a ziskej do¢asné jednu silu nebo
mazanost b&éhem vyzvy.

Ezarius

Zaplat’ dvé vydrze a odstran Zeton strachu z libo-
volné postavy.

Zaplat’ jednu vydrz a odstran jeden Zeton posileni
z libovolného nepiitele. Tato schopnost nevyvola
nepratelsky protiatok.

Jessie

Zaplat' jednu vydrz a libovolna postava ziska jeden
blok b&éhem nepratelského protiutoku.

Zaplat’ dvé vydrze a odstran Zeton nizké moralky
z libovolné postavy.

Miguel

Zaplat' dvé vydrze a odstran Zeton strachu, otravy
nebo slabosti z libovolné postavy.

g J




KARTY DOBRODRUISTVI

( )
Karty dobrodruzstvi

Karty dobrodruzstvi pfedstavuji osoby, vybaveni, znalosti
a posvatné pfedméty, které na své cesté postavy nachazeji.
Kdyz aktivni hra¢ ziska kartu dobrodruzstvi, vezme si ji do
ruky nebo ji da jinému hragi.

Karty dobrodruzstvi mohou hraéi kdykoli zahrat z ruky
a aktivovat jejich schopnosti. Kdyz hra¢ zahraje kartu
dobrodruzstvi, poloZi ji na odkladaci balicek karet dobro-
druzstvi na desce akei.

Karty dobrodruzstvi z ruky nesmi hra¢ davat ostatnim
hracam, ale méze je zahrét v tahu kteréhokoli hraée a na
postavu (postavy) kteréhokoli hrace.

Bé&hem boje nemohou hrééi vyuzivat recepty, karty umoz-
nAujici pohyb po atlasu ani karty umoznujici pohyb leta-
dlem.

Pismeno ,P” v levém dolnim rohu oznacuje, Ze se jedna
o ,pocateeni” kartu dobrodruzstvi. Pokud je zde uvedeno
&islo, jedna se o ¢islo karty dobrodruzstvi.

Pokud je mezi r&iznymi schopnostmi na karté& lomitko,
musi si hra¢ pfi zahrani karty vybrat jednu z nich.

« Cena za aktivaci: Schopnosti na kartach dobrodruzstvi,
jejichz aktivace vyzaduje né&jakou platbu (obvykle ve
zdrojich), maji Sipku mezi cenou (leva strana) a efektem
(pravé strana). PFi zahrani karty musi hra¢ zaplatit cenu.
Pokud hra¢ neméze zaplatit cenu, nemaze kartu zahrat.
Schopnosti, které nemaji Sipku mezi cenou a efektem, ne-
stoji pfi aktivaci nic. Nékteré z nich v3ak uvadgji konkrét-
ni pozadavky. Pokud hra¢ nespliuje pozadavky, nemaze
kartu zahrat.

Pocet karet dobrodruzstvi, které méze mit hrd¢ v ruce,

neni nijak omezen.

G

Tento symbol oznaéuje, Ze tato karta dob-
rodruzstvi je probuzeny posvatny pfedmét.
Jednim z cil hry je ziskat jich co nejvice.

Schopnost, ktera
stoji jeden poustni
med a dava posta-
vé docasny blok
osm proti jednomu
protiutoku.

Posvatny
predmét

ROISTIPLY KAMEN

dobrodruzstvi

Nazev karty

Cislo karty dobrodruzstvi

-
Karty boje a uprava bali¢ku

nepiatel nebo stranku s bossem.

Karty boje jsou typem karet dobrodruzstvi, ale pouzivaji se pouze v boji. Na
zacatku hry obsahuje bali¢ek boje &trnact pocateenich karet boje, ale béhem
hry jich ziskate mnohem vice. Kdykoli mimo boj si hraci mohou prohlédnout
karty boje, které vlastni, a upravit (vybrat si, které z karet boje ponechaji v ba-
licku) svaij aktivni balicek boje. Aktivni balicek boje je balicek karet, ktery hraci
pouzivaji v boji. Musi obsahovat alespoii étrnact karet, ale maze jich obsa-
hovat i vice. Nepouzité karty boje, které hragi ziskali, ponechaji pobliz desky
na balicky karet boje. Aktivni bali¢ek ponechaji na desce na balicky karet boje.
Hragi spole¢né rozhoduji o tom, které karty budou v bali¢ku, pfi¢emz rozhodu-
jici slovo méa aktivni hra¢. Tento balicek mohou hragi upravit tésné pred zaha-
jenim boje, pred prvnim kolem boje, ale az poté, co se hra¢i podivaji na karty

\

Karta boje

W,




KARTY DOBRODRUZSTVI

LEKARNICKA

Toto je recept. Kdyz Kdyz hrag zahraje tuto Kdyz hra¢ zahraje Kdyz hrag zahraje tuto
hra¢ zahraje tuto kar- kartu, mo@zete ihned tuto kartu, postavy si kartu, vybere si, zda
tu, musi odloZit jedno bud’ ignorovat jednu uzdravi 2 zranéni (kte- ziskd jeden poustni
maso, aby si postavy vodni prekazku, NEBO ré aktivni hra¢ rozdéli med, jeden kofen ogu,
uzdravily tfi  zranéni zabranit jednomu zra- mezi postavy podle své jedno maso, NEBO dve
(kterd aktivni hra¢ roz- néni. Blok Ize pouzit volby). pozornosti do zkousky.
déli mezi postavy po- pouze v boji k zabra-

dle své volby). néni zranéni z nepfa-

telskych protiutoka.

Zaplat' 1 palivo za presun letadla. Proved vyzvu
osudu pro potkozeni. Pokud se Claire nachazi na
misté, kde je letadlo, mézes ji prevézt.

NEBO

Kdyz jsi na poli s 0, proved-' V)"zv as_ud—u-g

= 1: nic, 2-6: ziskas n,
_8: ziskaE o
Zlepsi technicky stav letadla o 1. i 2 . polie n n w
| T 3
EUGENE COLEMAN S K SN RYBARSKY PRUT

Kdyz hra¢ zahraje tuto kartu, méze Kdyz hra¢ zahraje kartu Eugena, Rybaisky prut ma symbol piekaz-
bud" znovu provést vyzvu osudu maze presunout letadlo na letovém ky, nelze ho v3ak pouzit k ignorova-
(symbol vlevo), NEBO znovu hodit planu, NEBO zlepsit technicky stav ni zradnych vod.

kostkou boje (symbol vpravo). letadla o jedna. Pokud hra¢ pfesune

letadlo, ztrati jedno palivo a prove-
de vyzvu osudu, aby zjistil posko-
zeni letadla jako obvykle, nezapla-
ti viak zadny Cas. Maze letét bez
Claire.




SCHOPNOSTI KARET SCHOPNOSTI

( )
Obecna pravidla pro karty schopnosti

Schopnosti karet schopnosti |ze pouzit pouze tehdy, kdyz je
jimi postava vybavena.

Efekty karet schopnosti (nikoli dovednosti) Ize kdykoli pouzit
na jakoukoli postavu, pokud neni na karté vyslovné uvedeno
ntato postava” nebo ,sobé&”, v takovém pfipadé mohou byt
efekty pouzity pouze na postavu, ktera je kartou vybavena.
Hra¢ ovladajici postavu vzdy rozhoduje o tom, kdy pouzije své
vybavené schopnosti.

+ Cena za aktivaci: Schopnosti, jejichz aktivace vyzaduje plat-
bu vydrzi, zdroji nebo zranénim, maji 3ipku mezi cenou (vlevo)
a efektem (vpravo). Cenu ve vydrzi a zranéni musi vzdy zapla-
tit postava, které je kartou schopnosti vybavena.

Schopnosti, které nemaji Sipku mezi cenou a efektem, nestoji
pri aktivaci nic. Hraci postupuji podle jejich pokyna, kdykoli se
uplatni jejich uginky.

Pokud je u schopnosti uvedeno slovo ,ty*, tyka se to hrace,
ktery postavu ovlada.

Symboly zranéni a ,odebrani posileni” se pridavaji k jakékoli
karté& boje, pokud nejsou oznageny slovy ,sob&” nebo ,tato
postava’, v takovém piipadé mohou byt pridany pouze k dtoku
postavy, ktera je danou kartou schopnosti vybavena.

Pokud je u schopnosti odebrani posileni nebo udéleni zranéni
uvedeno ,Neni Gtok”, znamena to, Ze ji lze provést kdykoli bé-
hem boje a nevyvola protiutok nepfitele. Vyhodnocuje se oddé-
len& od karty boje, pfesto hra¢ pii tomto zp@sobu udéleni zra-
néni musi dodrZovat pravidla pro udélovani zranéni nepriteli. i

.

A OHNIVA PAST

L2

Neni atok. Neni atok.

Lecka ma efekt ,odeber dvé posileni”
a ohniva past ma efekt ,udél dvé zranéni®.
Tyto schopnosti se nepfidavaji ke kartam
boje. Aktivuji se samostatné a nevyvolavaji
protiutok jako bézné karty boje.

Tato schopnost pfidava jedno zranéni ke
véem kartam boje udélujicim zranéni, které
zahraje tato postava. Nepfidava zranéni ke
kartam boje, které zranéni neudéluji.

Tato postava udéli “ +1 .

Aby hra¢ tuto schopnost aktivoval, musi vratit
do z&soby jeden poustni med. Tim do¢asné zis-
ka tfi d@vtipy, které mtize pouzit pfi zkousce.

f‘ jedenkrat

za zkousk

Tuto schopnost méze hra¢ pouzit,
kdykoli se postavy ucastni zkousky
mazanosti. Hrag, ktery tuto postavu
ovlada, se rozhodne, zda ji vyufzije,
nebo ne.




EFEKTY ZDROJU A PROBUZENI SPiCiCH POSVATNYCH PREDMETU

(Efekty béZnych zdrojt

Hragi mohou zdroje kdykoli odlozit a aktivovat jejich efekty.
Kofen ogu: Uzdravi jedno zranéni.

Whisky: Odstrani strach, NEBO nizkou moralku.

Pochoden: Udéli jedno zranéni (neni utok). Pochoden maze byt
uZite¢na i béhem praizkumu nékterych lokaci.

Poustni med: Uzdravi jedno zranéni, NEBO odstrani slabost.

Lano: Odebere jedno posileni, NEBO ignoruje strmy terén.

Maso: Prida jednu vydrz.

4 J
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Efekty vzacnych zdroja

Hragi mohou tyto zdroje kdykoli odlozit a aktivovat jejich efekty.
Meéli by toho v3ak vyuZivat pouze v krajnich situacich, protoze tyto
zdroje jsou nutné pro probuzeni spicich posvatnych predméta
(vysvétleno dale).

Tundrové bobule: Uzdravi osm zranéni.

Krvavy kvét: Uzdravi deset zranéni.

List gergonu: Pfid4 osm k vyzvé osudu.

Ohnivy kiemen: Udéli sedm zranéni (neni utok).

Ledovy diamant: Udéli osm zranéni (neni atok).

Vejce nefritového &erva: Prida pét vydrzi (rozdéleno mezi vice

kpostav). D

s
Probuzeni spicich posvatnych predméta
B&hem hry hragi ziskaji karty ukold, které predstavuji spici posvat-
né predméty, nastroje bohd, které ztratily svou moc. Jejich moc
mohou probudit odlozenim uritych kombinaci vzacnych zdroja
(jsou uvedeny na kazdé karté tkolu). To mohou provést kdykoli.
Kdyz hraci probudi spici posvatny pfedmét, umisti kartu Gkolu do
krabicky na dokon&ené tkoly a ziskaji kartu dobrodruzstvi s uve-
denym posvatnym pfedmétem.

Libovolny zdroj vy3si Grovné maze byt pouzZit namisto zdroje
niz3i arovné&. Hra¢i tak mohou pouzit jeden ohnivy kfemen misto
jednoho krvavého kvétu atd. Pofadi vzacnych zdrojd je uvedeno
na desce akci (vajicka nefritového Eerva jsou nejvyse a bobule

ktundry nejnize). D

Posvatny
predmét

Priklad: Pokud hré&¢i potfebuji ohnivy kiemen,
ale nemaji ho, mohou misto né&j odlozit ledovy
diamant nebo vejce nefritového &erva.
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PRiPRAVA

Pfiprava boje

Pokud je v &asti pribéhu uvedeno slovo BOJ, za kterym
nasleduje seznam &isel, musi hraci pred pokraovanim
v piib&hu zahajit boj a porazit nepfatele. Provedou na-
sledujici kroky, aby pfipravili boj:

Vezmou z bali¢ku nepiatel uve-
dené karty nepratel. Karty ne-
pratel by mély byt licem dola
v &iselném pofadi. Vyhledaji mezi
nimi karty uvedenych &isel. (Hraci
se pfitom nedivaji na licové strany
ostatnich karet v balicku, pouze
na ruby.) Pravé ziskané karty za-
michaji a poloZi je licem nahoru do
fady uprostied stolu bez mezer mezi kartami. (Po-
kud neni misto na stole, mohou je umistit na atlas.)
Kazda karta nepfitele za¢ina s po&tem Zeton& posi-
leni odpovidajicim hodnoté v symbolu ,zvyseni po-
sileni na karté. Tyto Zetony hraci umisti na ilustraci
na karté.

Hragi zamichaji aktivni bali¢ek boje. Balicek musi
obsahovat alespon &trnact karet a béhem boje jej
nelze upravovat (pfidavat do néj nepouzité bojo-
vé karty, které hraci vlastni). Balicek si viak mohou
upravit té&sné pred zahajenim boje. Viz str. 16, kde
jsou uvedeny podrobnosti o pfizpdsobeni balicku
boje.

Kazdy hraé si dobere jednu kartu boje PLUS
jednu za kazdou postavu, kterou ovlada (Claire
Smithova se nepocita).

~\
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Tento nepifitel
zacind se tfemi
Zetony posilent.

\
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Kolo boje

Boj za¢ne prvnim kolem a pokra&uje déle po kolech, do-
kud nebudou porazeny viechny karty nepfatel nebo do-
kud nebudou mit viechny postavy O zdravi. Kolo boje
probiha nasledovné:

Utok a protiatok: Hraci v libovolném poradi zahra-
ji po jedné karté boje na kazdou postavu, kterou
ovladaji (Claire Smithova se nepoéita), celkem tedy
Ctyfi karty. Hrag, ktery ovlada Claire Smithovou, se
mé&ze rozhodnout, Ze zahraje kartu na ni a ne na ji-
nou postavu, kterou ovlada. Po kazdém zahrani kar-
ty boje nasleduje protiatok cilového nepritele. Utok
je podrobnéji vysvétlen na str. 22 a dale.

Konec kola (faze nepfatel): Po zahrani &tyr karet
boje vsichni dosud neporaZeni nepréatelé aktivuji
své schopnosti na konci kola (viz str. 23 a 25).

Kontrola vitézstvi / zahajeni nového kola: Pokud
jesté n&jaci nepratelé zbyvaji, kazdy hrag si dobe-
re jednu kartu boje za kazdou kartu, kterou zahral
v predchozim kole. Poté zagne nové kolo boje. Po-
kud jsou vsichni nepratelé porazeni, vrati je hraci
zpét v poradi do balicku nepratel, odlozi viechny
zbyvajici karty boje, Zetony zranéni a posileni odlo-
Zi zpét do zasoby a odstrani zetony souhry z desek
postav. Poté doctou zbytek pFib&hu v knize piibéha.

Tento nepiitel za&i-
na s jednim Zetonem
posilenti.




VYSVETLENI KARET NEPRATEL A KARET BOJE BOJ

Nazev nepfitele,
droven, typ a &islo

RTVY

Zdravi nepritele: K porazeni ne-
pritele je tfeba zakryt viechna srd-
ce. K zakryti tohoto pole je tieba
udélit dvé zranéni. Hra¢ musi udé-
lit dvé zranéni najednou (nematze
byt rozdéleno mezi dva utoky).

Rika, 7e se jedna o kartu boje.

Kdyz hrag tuto kartu zahraje na postavu,
vybere si pfed hodem jako cil jednu kar-
tu nepfitele. Nepfiteli udéli pé&t zranéni
plus vysledek hodu kostkou boje. Ten-
to konkrétni utok také ignoruje nepiatel-

sky blok.

Cislo karty dobrodruzstvi

. il =)
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Souhra: Kdyz hra¢ za- ‘
kryje pole se symbolem

souhry, ziskd Zeton souhry.
Ten musi ihned umistit na
jinou postavu. Tato postava
jej méze pouzit k aktivaci
schopnosti souhry na kar-
t& boje. Postavy mohou mit
vice Zzeton@ souhry a mohou
je také vratit do zasoby, aniz

by je pouzily.

Nazev karty

Zakladni zranéni pfi proti-
atoku nepritele: Tento ne-
pritel ihned po utoku postavy
udéli dvé zranéni plus jedno
za kazdy Zeton posileni na
karté.

HARKIANSKY VALECNIK

Schopnosti na konci
kola (faze nepfatel):
Na konci kazdého kola boje se
aktivuji odkryté schopnosti se
symbolem presypacich hodin.

Posileni nepfitele (pfidani Zetonu posileni):
Kazdé kolo boje dava tento symbol (pokud je
odkryty) nepriteli jeden Zeton posileni navic.
Tyto zetony hra&i umisti na ilustraci na karté.

Toto je schopnost souhry. Kdyz hra¢ zahra-
je tuto kartu na postavu, méze tuto schop-
nost aktivovat (kromé ostatnich efekt& na
karté) zaplacenim Zetonu souhry z postavy.
Kazdou schopnost souhry lze pfi kazdém za-
hrani karty aktivovat pouze jednou. V jinych
piipadech hragi tuto schopnost ignoruji.

Toto je symbol odebréani posileni, ktery
hragi umozni odebrat cilovému nepfiteli je-
den Zeton posileni.

Tento symbol poskytuje jeden blok, coz
hragi umozni ignorovat jedno zranéni z ne-
pratelského protiatoku.




Urtok A PROTIUTOK

Bou

(- 3 )
Utok a protiatok:

1. Hraé zahraje kartu boje na postavu, kterou ovla-
da (a kterd zaroven nema zdravi na nule a v tom-
to kole boje jesté neutogila). Postava nyni vyuzije
schopnost karty k utoku na nepritele.

2. Hraé vybere kartu nepfitele, kterd bude cilem
atoku.

3. Hrag aktivuje jednotlivé efekty karty boje v libo-
volném pofadi. Efekty karet boje jsou vysvétleny
vpravo.

4. Protiutok: Po utoku nepfitel okamzité provede pro-
tiatok (i v pfipadé, Zze mu hraé piekryl posledni
srdce) a udéli zranéni odpovidajici jeho zakladni-
mu zranéni pfi Utoku plus po&tu dievénych Zetond
posileni, které ma (nepoéitaji se symboly posileni
nepfitele ve spodni éasti karty). Toto zranéni utrpi
postava, ktera zadtocila. Hra¢ maze pouzit pripadny
blok z pouzité karty boje, coz mu umozni ignorovat
jedno zranéni za kazdy blok. V tuto chvili m@ze také
pouzit blok z karet dobrodruzstvi a schopnosti po-
stav. Pokud zdravi postavy b&hem protiutoku klesne
na nulu, zbyvajici zranéni hra¢ ignoruje.

5. Pokud jsou viechna pole se symbolem srdce pre-
kryta, je nepfitel porazen. Kartu porazeného ne-
pritele hrac vrati do balicku nepfatel a viechny zby-
vajici karty nepratel posune k sobé tak, aby mezi

nimi nebyly mezery.

J

Utok, ktery udéli pét zranéni, by mohl byt umistén takto,
pri¢emz jedno zranéni by bylo pouzito jako plodné zrané-
ni na sousedniho nepritele.

HARKIANSKY VALECNIK H/ KIANSKY VALECNIK

URCVEN 1, HARKIAM 1 UF VEN 1. HARKIAN 1

Udéleni zranéni: Hra¢ umisti na nepfitele pocet Zeto-
n& zranéni odpovidajici zakladni hodnoté zra-
néni. V nékterych piipadech hra¢ bude hazet
kostkou boje a pfi¢te (nebo odeéte) vysledek.
Zranéni mohou zvy3ovat i jiné efekty, napfiklad kdyz je
na karté uvedena dovednost. Pokud je napfiklad na kar-
t& uvedena SILA, postava provadgjici utok prida svou
SILU k celkovému zranéni.

3o @

Vyse uvedeny Utok zpGsobi nepfiteli dvé zranéni + jedno
zranéni za kazdou POZORNOST postavy (nezapomeri-
te pricist i jeji karty schopnosti).

Po vypoctu celkového zranéni umisti hra¢ Zetony zrané-
ni na pole na karté nepfitele. Zranéni musi hra¢ udélit na
sousedni pole (jako by se jednalo o jedno seknuti nebo
z&sah). Na piekryti kazdého pole je tieba jedno zrang-
ni, s vyjimkou srdci s hodnotou 2 nebo vice. Napfiklad
srdce o hodnoté 3 vyzaduje k piekryti tfi zranéni, agkoli
na pole hra¢ umisti pouze jeden Zeton zranéni. Zrané-
ni nelze umistit diagonaln& a nelze je umistit na pole,
na kterych jiz je umisté&n Zeton zranéni. Pfi umistovani
zranéni viak hr&¢ méze ménit smér (napfiklad tvar pis-
mene T nebo jakykoli jiny tvar je povolen, pokud spolu
viechna pole soused).

Umisténim Zetonu zranéni na pole se eliminuji viechny
nepratelské schopnosti na tomto poli, napiiklad posileni
nebo schopnosti na konci kola.

Plodné zranéni: Pri umistovani zranéni na kartu nepfi-
tele maze hra¢ &ast zranéni umistit na sousedni karty
nepratel, pokud dodrzi pravidla umisténi zranéni (proto
jsou &tvercova pole karet nepratel sefazena tésné vedle
sebe). Alespor polovinu zranéni (zaokrouhleno nahoru)
musi hra¢ umistit na kartu nepfitele, na kterou pavodné
cilil. Protiutok provadi pouze zacileny nepfitel, ostatni
nepratelé zasazeni plodnym zranénim protiatok nepro-
vadéji. Tematicky to predstavuje vyuziti neprehlednosti
bojové viavy proti neprateldm. Nepratelsky blok neplati,
kdyz nepfitel utrpi plodné zranéni.

Odebrani posileni: Hra¢ pred protidtokem
odebere cilovému nepfiteli uvedeny pocet Ze- A
tond posileni.

Blok: Hra¢ maze ignorovat uvedeny pocet zra- o

néni z protidtoku nepifitele.



KONEC KOLA BOJ

( )
Konec kola (faze nepratel) H

Pokud po zahrani ¢tyf karet boje (nebo méng, pokud nékterym postavam kleslo Schopnosti na konci kola:
zdravi na nulu) z@stanou n&jaci nepiételé, aktivuji se jejich schopnosti na konci kola
(oznagené symbolem presypacich hodin). Hrééi se mohou rozhodnout prejit do nost, které se v boji aktivuje ve
faze konce kola, i kdyz jesté nezahrali étyfi karty boje. fazi nepratel.

Tento symbol oznacuje schop-

Hragi nejprve odlozi viechny karty boje zahrané na postavy.
Kazdy zbyvajici nepfitel pak ziska posileni a aktivuje své schopnosti na konci ‘
kola zleva doprava. Kazda karta nepifitele ziska pocet Zeton@ posileni odpovida-

jici souétu hodnot na nepfekrytych symbolech ,posileni” na karté.

Aktivni hré¢ rozhoduje o tom, na které postavy budou mit nepratelské schop- Symbol posilent

nosti vliv.

Kontrola vit&zstvi / zahajeni nového kola: A

Pokud jesté n&jaci nepratelé zbyvaji, kazdy hra¢ si dobere jednu kartu boje za kaz-
dou kartu, kterou zahrél v pfedchozim kole (pokud je balicek karet boje prazdny,
hra¢i zamichaji odkladaci balicek). Poté zagne nové kolo boje. Pokud jsou vichni
nepratelé porazeni, vrati je hraci zpét v &iselném poradi do balicku nepiatel, odlozi
viechny zbyvajici karty boje, Zetony zranéni a posileni odlozi zpét do zasoby a od-
strani Zetony souhry z desek postav. Poté do¢tou zbytek pFib&hu v knize pribéha.

. J

Symbol pfidani posileni

Piiklad boje: Zdena a Cyril zahajuji treti kolo boje proti dvéma Harkianskym
vélecnikam. V dfivéjsich kolech jiz porazili tfi dalsi nepratele. V predchozim kole
kazdy z nich zahral dvé karty boje, a proto si kazdy z nich dobere dvé& nové (ka-
zdy mé nyni v ruce tfi karty boje). Zdena ovlada Claire, Eda a Jessii. Cyril ovlada
Ezaria a Miguela.

Prvni harkian ma silu 1. Druhy ma silu tfi. Zdena na Eda zahraje kartu Bi¢. Zacili
na prvniho harkiana, udéli mu jedno zranéni a odstrani jeden Zeton posileni.
Harkian provede protiutok a udéli dvé zranéni (protoze na karté jiz nejsou zadné
Zetony posileni). Bi¢ dava Edovi dva bloky, takze Ed neutrpi zédné zranéni.

Cyril nyni na Miguela zahraje Pistoli a zacili na druhého harkiana. Hod\ kostkou
boje s vysledkem 2, a tak udéli est zranéni. Kdyz umisti zranéni, prekryje pole
se symbolem souhry, takze d& Claire Zeton souhry. Harkian zauto¢i a udéli 2 + 3
zranéni (protoZe ma tfi Zetony posileni). Miguel utrpi pét zranéni.

Zdena nyni na Claire zahraje Ledovou &epel a zacili na druhého harkiana. Claire
mé& Zeton souhry, takze ho Zdena odlozi, aby aktivovala schopnost souhry Le-
dové savle, kterd ji dava navic schopnost ,,odebrat jedno posileni”. Z harkiana
odstrani tfi Zetony posileni. Pak hodi kostkou boje s vysledkem -1; 3 - 1= 2, takze
udéli harkianovi dvé zranéni, &imz prekryje posledni srdce a porazi ho. Harkian
provede protidtok a udéli dvé zranéni (protoze na karté jiz nejsou zadné zetony
posilent).

Cyril zahraje posledni kartu boje na Ezaria a porazi zbyvajiciho harkiana, pficemz
v protidtoku utrpi dvé zranéni. Boj nyni skonil.

L LEDOVA CEPEL
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Bossovi

Boj s bossy

Nekdy se v knize piibéha pise, aby postavy bojovaly
s bossem. PFi boji s bossem se nepouzivaji karty nepfatel,
misto nich kazdy boss zabira celou stranu v knize pfib&ha.
Pravidla boje jsou, kromé nékolika malych rozdilg, stejna.

Kazdy boss je rozdélen do tii nebo &tyf zon, které jsou od-
déleny tlustymi Earami a maji svdj nazev. Tyto zény se po-
vazuji za samostatnou kartu nepfitele. Napfiklad pfi kazdém
atoku si hra¢ jako cil zvoli jednu zénu. Tato zéna provadi

protiutoky na zakladé svého zranéni a zetond posileni. Kaz-
da zéna ma své samostatné zetony posileni.
Y

Pokud hraci prekryji vdechna srdce v jedné zéné, neni zéna

~ i v N 7 . v, P
sporazena”. Vsechny neprekryté schopnosti nepfitele (veet-
n& schopnosti na konci kola) v zéné stale plati, dokud ne-
jsou prekryta viechna srdce celého bosse.

Plodnd zranéni lze umistit na sousedni pole v réznych
z6nach.

BOSS 4: OHAVNOST

=1 kartu
schopnosti.

(Urovei 10) Na konci kteréhokoliv
bojového kola (po fazi nepratel) mazes
z tohoto boje utéct. Pokud tak uginis,
vrat’ se na mapu. (Pokud nepfitele
porazi§, jdi na 45.3.)

Cara

oddélujici zény

Nazev zény a zranéni pfi protiutoku

Pouzivani karet posileni nepratel s bossy (viz str. 26): Pro kazdou zénu pouzijte
jednu kartu posileni nepifitele, ale efekt ,+1 srdce za Uroven” povazujte za spoleény
pro viechny karty posileni. Napfiklad u Ohavnosti, ktera je na 10. drovni, by hra¢i po-
tfebovali udélit celkem deset zranéni navic. Hraci tak mohou udélit sedm zranéni jedné
Lkarté posileni neprétel, dvé zranéni dali karté a jedno zranéni posledni karté.




POPIS SCHOPNOSTI KARET NEPRATEL

N
Schopnosti nepfatel

o = -1: Dokud neni tato schopnost prekryta, vysledek na kostce boje je vzdy -1.

Blok X: Dokud neni tato schopnost piekryta, blokuje tento nepfitel uvedené zranéni vzdy, kdyz mu postava udéli
zranéni. Nepfatelsky blok neplati, kdyz nepfitel utrpi plosné zranéni.

' Nizka moralka: Ve fazi nepratel udéli jedné postavé Zeton nizké moralky (aktivni hra¢ vybere, ktera postava Zeton
dostane).
Odloz 1 zdroj: Hraci ve fazi nepratel vrati jeden zdroj do zasoby.

Odloz kartu schopnosti: Hrac¢i ve fazi nepratel odlozi jednu vybavenou kartu schopnosti postavy (aktivni hra¢ vybere,
kterou kartu odstrani).

‘a Oslabeni: Ve fazi nepiatel udéli jedné postavé Zeton slabosti (aktivni hra¢ vybere, ktera postava zeton dostane).

‘ Otrava: Ve fazi nepratel udéli jedné postavé Zeton otravy (aktivni hrae vybere, ktera postava Zeton dostane).

[ pakrec spojenec (nebo sobé&): Ve fazi nepiétel hra¢ prida uvedeny pocet zetond posileni jedné karté jiného nepritele
(nebo samotného nepritele, pokud je tak uvedeno).

PROTIUTOK:
véem
postavam  (navic k protiutoku).

Protiutok udéli 1 zranéni viem: Vzdy kdy?Z je tento nepfitel napaden, udéli kazdé postavé uvedené zranéni

Prvni ader: Tato schopnost je aktivni, dokud neni piekryta. Kdykoli postava zauto&i na tohoto nepfitele, nepfitel nejprve
provede svij protiutok.

Vsichni spojenci: n nebo ﬁ: Kdyz je tato schopnost aktivni, viechny ostatni karty nepiatel udéli pfi protiatoku
+1/+2 zranéni.

v Strach: Ve fazi nepratel udéli jedné postavé Zeton strachu (aktivni hra¢ vybere, ktera postava zeton dostane).

@ Silenstvi: Ve fazi nepiatel udéli jedné postavé zeton silenstvi (aktivni hrag vybere, které postava zeton dostane).

m 1 postavé: Ve fazi nepfatel udéli jedné postavé uvedené zranéni (aktivni hra¢ vybere postavu).

g’ viem postavam: Ve fazi nepratel udéli kazdé postavé uvedené zranéni.

Uzdravi si (nebo spojenci) X zranéni: Ve fazi nepratel tento nepfitel ze své karty (nebo ze spojence) odebere uvedeny
pocet Zetont zranéni. Aktivni hra¢ vybere, které Zetony zranéni budou odstranény. Kazdy Zeton zranéni je povazovan za
jeden (nezélezi na tom, kolik srdci Zeton pfekryva). Napfiklad schopnost ,Uzdravi si 1 zranéni” m@ze odebrat Zeton zranéni
ze srdce s hodnotou 3.

\_ J




K AMPAN

PROHRA A OBTIINOST

Prohra

Hlavnim cilem hraga ve hfe Spici bohové: Pod neznémym
nebem je najit spici posvatné predméty a probudit je, najit
ztracené pasazéry a prekonat nastrahy Bludného svéta. Hra-
¢i prohraji, jakmile zdravi véech péti postav klesne na nulu,
tim v3ak cesta nekonéi.

Po prohfe se hragi vrati na mapu (pokud byli porazeni béhem
prézkumu), obnovi zdravi viech postav, ziskaji zpét veske-
rou vydrz a odstrani viechny Zetony stavu. Pak si v deniku
vypravy preskrtnou tfi tabory a oznaci jedno pole prohry.

\

\

Pokud hré&é&i prohraji béhem nékterého ze zavéreénych pri-
b&ht (pocinaje ¢&islem 120), jednoduse ozna&i jednu pro-
hru, obnovi zdravi vech postav na plnou hodnotu, odstrani
viechny Zetony stavu, obnovi veskerou vydrz a zagnou zno-
vu &ist od zacatku odstavce 120. Tento postup opakuji, do-
kud hru nedokongi.

J

f
Obtiznost

PFi zahajeni kampané hraci ozna&i zvolenou obtiznost v de-
niku vypravy. K dispozici jsou tfi irovné obtiznosti: snadna,
normalni a slozita. Ty jsou popsany nize.

Snadna: Pii hie se snadnou obtiznosti si hra&i mohou dobi-
rat tfi karty schopnosti za tah (misto dvou). Pfi tabofeni si
kazda postava vylé&i Sest zranéni (misto dvou). Nepratelé
zadinaji s posilenim o jedna nizsim.

Normaélni: Toto je standardni a doporuceny zpétsob hrani,
zejména pokud hréci jiz hréli prvni hru Spici bohové. Pri
pripravé balicku udalosti hragi ndhodné odstrani osm karet
udalosti 1. urovné.

Slozita: Pri hie se slozitou obtiznosti maji viechny zkousky
+1 ke své hodnoté. Pri pripravé balicku udalosti hragi nahod-
né odstrani &trnact karet udalosti 1. urovné. Pri pripravé kaz-

G
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dého boje navic zamichaji balicek karet posileni nepratel
a kazdému nepifiteli daji jednu kartu. Kazda karta posileni
nepfitele pfidava nepfiteli zdravi a schopnost. PFi udélovani
zranéni pfi Gtoku na nepfitele mohou hraci umistit libovolné
zranéni na kartu posileni, aby zohlednili dodate¢né zdravi
(jako by karta sousedila s kazdym polem na karté nepifitele),
které musi také ,prekryt”, aby nepfitele porazili. | kdyz hra-
&i ,piekryji* kartu posilenti, jeji schopnost stale plati, dokud
neni nepfitel porazen.

Pokud se hra¢tm zda hra pfilis snadna nebo pirilis obtizna,
mohou kdykoli zménit Uroven obtiznosti, jen nesmi zapome-
nou tuto zménu vyzna&it v deniku vypravy. Cilem hry Spici
bohové: Pod nezndmym nebem je prozit fantastické dobro-
druzstvi. Hra je navrzena s ohledem na pfibéh a zazZitek, tak-
Ze by se hraci neméli bat si obtiznost upravit. P

f

Boj o preziti?
Hraci by neméli zapominat na vybavovani postav kartami
schopnosti. Je to sice nkladngjsi, ale postava s vice kartami
schopnosti se stejnou dovednosti bude efektivngjsi a hraci
nebudou muset tak asto taborit.
Vétsinou, kdyz jsou hraci vrzeni do nerovného boje, maji
moznost utéct. Boj 6. drovné je jednou z nejnizsich drovni
ve hte, ale i ten hraci mohou prohrat, pokud nebudou pfi-
praveni. Pokud se hrac@m nedafi, méli by utéci a vratit se,
az budou k boji pfipraveni. Potfebuji najit dal3i karty boje
a upravit si bali¢ek tak, aby byl co nejefektivngjsi. Staci, kdyz
v balicku bude pouze 14 karet; hra¢i by méli z balicku ode-
brat méné silné karty boje.

Pokud jsou hra&i porazeni, nemusi se bat. To se v této hre,
drive &i pozdé&ji, mtze stat. Hraci se musi poutit a pokraco-
_kvat. | kdyz hraci kampan dokonci s mensim po&tem dosaze-

\

nych cil&, nez doufali, budou si moci odemknout nové karty,
které jim pomohou v dal3i kampani. V knize piib&ht je mno-
ho koncg, a ne kazdy musi odpovidat pfedstavam hraca.

Ve hie Spici bohové: Pod neznémym nebem je dalezité
pracovat se zdroji. Neni nutné pouzivat postavy ke kazdé
zkousce. Nékdy je lepsi prosté provést vyzvu osudu bez
vynaloZeni vydrze, pokud si postavy mohou dovolit nést
nasledky neuspéchu. Obnovit zdravi je téz5i nez vydrz, ale
ztrata zdravi maze byt v porddku, pokud to situace vyza-
duje. Neuspéch ve zkouice ¢asto posune pfibéh kupiedu,
i kdyzZ si postavy odnesou n&jaké nasledky.

Prvni dvojstrana je nejsnadné&jsi mapou ve hfe, pfestoze tu
a tam ukryva n&jaké prekvapivé nastrahy. Cim dale od poca-
te¢ni mapy se hraci vydaji, tim to bude t&zsi.

J
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K AMPAN

DENiK VYPRAVY

(
Rezim okamzité smrti

Pokud hragi chtgji prozit skute¢nou vyzvu, mohou hrat
s touto variantou. Pokud se tak rozhodnou, zapi3i si to na

\_
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za¢atku kampané do deniku vypravy. Pokud budou poraze-
ni, kampan ihned konéi a hradi si zapidi kone¢né skére. D

-
Denik vypravy a mapa kampané

Pfi zahajeni nové kampané si hraci zapisi jména hraca a po-
jmenuji své letadlo na novy list deniku vypravy. Oznaéi take,

si délku kampané (b&zna nebo dlouha kampan). Tento list
pouzivaji béhem kampané k psani poznamek, sledovani ta-
bofeni, oznacovani proher a oznacovani policek na stupni-
cich povstalct z Bouflivého Mésta a krale Trusiama. Tento
list také pouziji, kdyz potiebuiji hru ulozit.

Na zadni strané deniku vypravy je mapa zemi, které hraci
prozkoumavaji. Jde o severni &ast Bludného svéta zvanou
Serak@v okraj. Pozndmka autora: Tyto zemé se nachazi se-
verozdpadné od mapy ostrovl z pdvodni hry Spici bohové.
Doporucujeme, aby si hraci na tuto mapu psali poznamky,
které jim pomohou zapamatovat si rézné véci, napfiklad kde

\_

zda hraji snadnou, normalni nebo slozitou obtiznost, a zvoli

~

uz byli, kam se chté&ji vrétit a podobné. Pokud hra¢i vedi, ze
urcité misto vyzaduje kli¢ové slovo, mohou si ho také zapsat,
aby védéli, kam se vratit, az kli¢ové slovo pozdéji ziskaji.
Poznamky z predchozich kampani mohou pouzit i pfi hrani
nové kampané.

Pokud nékdy dostanou pokyn k tomu, aby na této mapé
skrtli n&jaké misto, nemohou se k nému ve stejné kampani
znovu vrétit a prozkoumat ho.

Ve hte Spici bohové: Pod nezndmym nebem mohou mit hraci
rozehranou pouze jednu kampan. Je to proto, ze musi sle-
dovat, které karty tkol@ jiz splnili, stav postav, karty dobro-
druzstvi, které vlastni, atd. Hra&i mohou hru kdykoli obnovit
pro novou kampari podle pokynd na str. 29.
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KAMPAN ULOZENi A PRIPRAVA ULOTENE HRY

-
UloZeni hry

Na zacatku tahu kteréhokoli hrace se mohou hragi rozhod-
nout kampan pozastavit a hru ulozit. Takto si mohou sbalit
herni komponenty a zaznamenat svdj postup, aby mohli po-
kracovat jindy. Pokud maji dostate¢ny vyhrazeny prostor na
rozlozenou hru, nemusi hru ukladat. Pri ukladani hraci pro-
vedou nasledujici kroky:

1. Na prvni volny Fadek na listu deniku vypravy zapisi svou
polohu (nejlépe na poli s &islem praizkumu), polohu letadla,
zdravi kazdé postavy a technicky stav a palivo letadla.

2. Zetony stavt a vybavené karty schopnosti kazdé postavy
umisti do samostatného sacku s jeji figurkou a aktualni vy-
kc:|ri|' (desky postav do téchto sackd ukladat nemusi).

~N

3. Viechny své zdroje, karty dobrodruzstvi, bojové karty,
karty schopnosti v rukach, desky postav a karty ukol& ulo-
zi do velké piihradky v plastovém pofada&i. Pfi umist'ovani
karet dobrodruzstvi do této prihradky je daji do vlastniho
sa¢ku a viechny odlozené karty dobrodruzstvi polozi licem
dol@, zatimco zbyvajici karty nechaji licem nahoru (navrch
balicku polozi zeton stavu, kterym ozna&i vrch). Balicek
udalosti vlozi do vlastniho sacku a aktivni udalosti poloZi i-
cem nahoru navrch bali¢ku. Pokud hragi potiebuji, mohou
si do listu deniku vypravy zapsat, kolik maji zeton@ hrozby.

4. Hraci uklidi zbyvajici komponenty.
_J

Priprava uloZené hry

1. Hra&i umisti atlas doprostfed stolu a otoci na stranku s mis-
tem uvedenym na poslednim fadku zéznamu na listu deniku
vypravy. Hra&i umisti figurku Claire na uvedené misto.

2. Desku akei umisti pobliz atlasu a kapesni hodinky umisti
na prvni pole stupnice ¢asu. Veskeré zdroje z plastového po-
fadage umisti jako zasobu na desku akci.

3. Hragi pripravi desky postav s jejich kartami schopnosti
a Zetony stavd z jejich pytliku. Poté desky postav rozdéli
rovnomérné mezi viechny hrace. Kazdy hra& umisti své po-
stavy pred sebe a nastavi zdravi a vydrz na spravné hodnoty.

4. Hragi zamichaji bali¢ek karet schopnosti a poloZi jej na
desku akei.

5. Balicek udalosti umisti na desku akci. Aktivni udalosti roz-
lozi pobliz desky akei (s pfipadnymi Zetony hrozby, jak je
uvedeno na listu deniku vypravy).

&
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6. Hra&i zamichaji karty schopnosti, které méli v rukou pfi
poslednim ulozeni, a rozdaji je co nejrovnomérné&ji mezi
viechny hrace. Totéz provedou s kartami dobrodruzstvi.
Odkladaci balicek karet dobrodruzstvi umisti na desku akei.

7. Balicek karet nepratel polozi pobliz desky akei. Desku na
balicek boje umisti pobliz.

8. Vsechny své aktualni karty ukol& umisti pobliz desky akei.
Magnetickou krabicku s tkoly a kartami dobrodruzstvi umisti
pobliz.

9. Vsechny zbyvajici zetony a knihu pfib&hd umisti pobliz.

10. Letovy plan a letadlo umisti pobliz atlasu. Figurku letadla
umisti na posledni zaznamenané misto.

11. Spole&né vyberou zaéinajiciho hrage a daji mu zeton ak-
tivniho hrace.

J

Pfidani nebo odebrani hraca
Na konci kazdého tahu lze pFidat nebo odebrat hrace.

Pii pridani hraée provedou hraéi nasledujici kroky:

Pfi hfe jednoho hrage dostane novy hrac 2 desky postav (ne
desku Claire Smithové). Novy hra¢ ndhodné dostane polo-
vinu karet dobrodruzstvi a karet schopnosti, které ma hra¢
v ruce. Pii he vice hr&c@ dostane novy hrag jednu desku
postavy (ne desku Claire Smithové), kterou ovlada hrac se
dvéma postavami. Hragi zamichaji viechny karty dobro-
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druzstvi a schopnosti z rukou viech hracd a rozdaji je co
nejrovnomérnéji mezi vechny hrace.

Pii odebrani hraée provedou hraéi nasledujici kroky:

Po skonceni aktualniho tahu rozdéli desky postav co nej-
rovnomérn&ji mezi zbyvajici hrace (kromé Claire Smithové,
kterou vzdy ovlada aktivni hrag). Karty schopnosti a dob-
rodruzstvi, které ma hraé v ruce, rozdéli co nejrovnomérnéji

mezi zbyvajici hrace.




BODOVAN, USPECHY A VARIANTY KAMPAN
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Koneéné skére kampané Pfiprava nové kampané

Po dokonéeni kampané vypoéitaji hraci své koneéné skoére na Hra&i provedou nasledujici kroky:

zéklade nasledujicich udaja: 1. Vrati viechny karty dobrodruzstvi a tkol@ do
2 body za kazdou kartu dobrodruzstvi, kterou maji (po&a- magnetické krabicky. Viechny karty v bali¢cich
te¢ni karty dobrodruzstvi a karty boje se nepo¢itaji). Pro- sefadi podle &isel (pocinaje &islem 1, kdyz jsou
buzené posvatné predméty a cestujici maji hodnotu 5 bodd licem dol@).
misto 2.

2. Vréati viechny Zetony do zasoby.

.

1 bod za kazdou kartu tkolu (veetné viech karet v krabi¢ce
na dokong&ené ukoly).

1 bod za kazdou vybavenou kartu schopnosti. Varianta: RYChIé p‘fisténi
1'bod za kazdé tyfi zbyvajici bézné zdroje. Pokud se hragi rozhodnou hréat s touto variantou,
1bod za kazdy zbyvajici vzacny zdroj. mohou pfi provadéni akce let vysadit Claire kdekoli

na otevieném atlasu, nejen na misté pfistani. Pfi pre-

10 bodg, pokud hr&&i doséhli konce kampané. L . ! . o
letu na jiné misto v atlasu viak musi Claire za¢it na

~10 bodu za kazdou prohru. poli s mistem pfistani jako obvykle.

10 bod@, pokud hraji na normalni obtiznost, nebo 20 bodg, Pokud hraci hraji s touto variantou, mohou provést
pokud hraji na slozitou obtiznost. akci let, aniz by letadlo presunuli na jiné misto pfi-
10 bodé& navic, pokud hraji v rezimu okamzité smrti (v ja- stani (napfiklad mohou Claire pfesunout na pole na

kémkoli rezimu obtiznosti). stejné oteviené strance atlasu). V tomto pfipadé je

\_
" USPECHY

Kdykoli hragi probudi spici posvatny predmét a ziskaji odpovi- néz umisti Claire).
dajici kartu dobrodruzstvi, zaskrtnou si pfisluiné policko na listu
uspéchti. Kdyz dokonci rtizné konce kampang, porazi bosse, sticka, ale pom@ze hr&&am Eastéji cestovat letadlem.
najdou cestujici nebo dokonéi mapu s pokladem, oznaéi si pfi- Je také vhodna, pokud se hraci chtéji snaze vyhybat
slusna policka na listu uspécha. Kazdé policko (kromé samot- prekazkam.
nych odeméenych karet) je Uspéchem. Za plnéni uspécht hraci \
yodemknou” karty.

J

~\ | trolu poskozeni O, ale stale stoji 1 palivo.

vzdalenost letu pfi provadéni vyzvy osudu pro kon-

Pri této akei hraci ignoruji prekazky (veetné pole, na

Poznamka autora: Tato varianta sice neni prilis reali-

Odeméené karty

" . o o B DOSAZENE USPECHY
Odemeené karty jsou specifické karty v ball?ku katet ukol& nebo POSVAINE PREDMETY  KONGE BOSSOVE
dobrodruzstvi. Odemcené karty, které hraci ziskaji po dosazeni gs i, BT Jotaeg Ol et Do
p v P . v . s : b e Cforarbosssd O Porun bossa 10
stanoveného poctu Uspéchg, si vyznaéi na listu dspéchd. v vl - ey R s
= O Preriski T O3 Poras boss & D Ploru besase 12
! . L . Qs Oimiem  CESTUJICI Dvuriors e boes
Priklad: Aby hraci odemkli kartu ,karta dobrodruzstvi 132%, musi a O it 5 Gaorge Do ““’;%’ o
T B0 Bl SR e o . z = E i Dt S AP KLAD
splnit minimalné tfi uspéchy, napfiklad porazit bosse 10, zachra- Dt DEAEMGL Qikirs G Qou Qo
. =y ) o Qi Ot ie O ek kg -
nit cestujiciho George Dara a ziskat posvatny pfedmét Geoda ! Qlmbesret Olanelanmy Gty Ol Doty
. D = Bemard Oeléé  Dleito  O0ii08
v v . O L O Yenma Oteivz OOkt Ol 209
vécnosti. 0 07, OFp Oeiss Otz OUkei2n
0 0 5 O Yvhal Oselios DOovadtas OOkl ans
O Mot met Oimeiics Okl 14s

Pokazdé kdyz hraci zacinaji novou kampan, podivaji se na list e el o G e

ODEMCENE KARTY  jminte by il

Uspéchd a zjisti, s jakymi odemé&enymi kartami zaéinaji. Tyto

Gom
karty hraci neziskaji v préb&hu kampang, ale pouze pii zahajeni Soum 0
nové kampané. e

Jakmile hraci odemknou kartu, z@stane navidy ,odeméend”

a mohou ji pouzivat ve viech budoucich kampanich. Ulozi si ji ke

svym pocatecnim kartdm. Na za&atku kazdé kampané si mohou
vybrat, které odeméené karty chté&ji pouzit.
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Ui JSTE HRALI HRU SPici BOHOVE?

Pokud hraci znaji pavodni hru Spici bohové, poznaji
mnoho konceptd a systémd, ale nékteré véci se v této
hfe zménily.

Nasleduji novinky nebo zmény:

Kuraz
Tato nova dovednost se pouziva k odolavani stre-
su, zastrasovani druhych, pfekonavani strachu nebo od-

vaznému jednani.

Lodni akce

V této hie nejsou lodni akce.

-
Stupnice €asu a akce
Misto dvou akei v kazdém tahu nyni hraci provadi
akce, za né&z utraceji as. Kazdy tah se sklada z péti cast
a vétdina akci stoji jeden nebo dva ¢asy. Viz str. 7.

Tabor misto pfistavu

Navitéva pristavu byla nahrazena novou akci
,tabor”. Tabofit ze kdekoli a kdykoli, pokud zrovna hra¢
neprovadi jinou akci (napfiklad prazkum). Tabofeni ne-
stoji &as, ale hraci si musi v deniku vypravy odskrtnout
symbol tabora. Pocet tabort na celou kampar je omezen.
Viz str. 7.

Zetony rozkazii

Ve hie nejsou zetony rozkazd. Hradi jiz nemusi utracet
rozkazy, aby se mohli G¢astnit vyzev v tazich ostatnich
hraca.

Vydrz nahrazuje Gnavu

Postavy jiz neziskavaji inavu. Kazda postava ma az
tii Zetony vydrze, které mdze pouzit pro Gcast ve zkous-
kach a pfi aktivaci schopnosti.

Zmény Zeton stavu

Silenstvi a nizka moralka se zménily. Viz str. 15.

R T e

Boj
Souboje jsou zalozeny na systému ze hry Spici bohovg,
ale maji nékolik zmén. Viz str. 20-25.

Hraci jiz nevybavuji konkrétni postavy kartami zbra-
ni. Misto toho hraci pouzivaji balicek karet boje
(specificky typ karet dobrodruzstvi). V kazdém kole
boje zahraji ¢tyfi karty boje, které zp@sobi zranéni
neprateltm a jiné dalsi efekty.

Pfesnost byla odstranéna. Kazdy utok zasahne.
Nepratelé maji novy zdroj zvany ,posileni”. Nepfa-
telé pii protiGtoku udéli zranéni odpovidajici svému
zékladnimu zranéni pfi utoku plus poctu dievénych
Zetonl posileni, které maji.

Nepfatelé provedou protittok po kazdém utoku po-
stavy, i kdyZ jim hra¢ zakryje posledni srdce. Nedtoéi

na konci kazdého kola boje, ale aktivuji své schop-
nosti na konci kola.

Zetony souhry s konkrétnimi postavami byly nahra-
zeny dievénymi Zetony souhry. Lze je pfidélit libovol-
né postavé a pouzit k posileni nékterych karet boje.

Zranéni zpGsobené utokem nepfitele jiz ,nepretéka”
na ostatni postavy. Pokud zdravi postavy klesne na
nulu, zbytek zranéni z protiutoku se ignoruje.

Karty schopnosti

Hraci vybavuji postavy kartami schopnosti tak, ze
misto utraceni rozkaz@ odloZi jiné karty schopnosti z ruky.
Ve hfe nejsou zadné karty urovni, ale karty schopnosti se
nikdy neodkladaji, pokud se tak hra¢ nerozhodne. V této
hfe mohou hragi vybavit kartami schopnosti pouze po-
stavy, které ovladaji (ne jakoukoli postavu).

Osud

PFi provadéni vyzvy osudu jsou nyni &isla v rozmezi
1 az 8. Viz cetnost ¢isel na str. 32.

Karty dobrodruzstvi v ruce

Karty dobrodruzstvi maji hraci v rukach. K jejich akti-
vaci nejsou potfeba Zetony rozkazd. Kdyz hra¢ zahraje
kartu dobrodruzstvi, poloZi ji na odkladaci balicek karet
dobrodruzstvi na desce akei. Kdyz hraci tabofi, zamichaji
odkladaci balicek karet dobrodruzstvi a rozdéli karty co

nejrovnomérnéji mezi hrace.




JAK SKLADOVAT KOMPONENTY

Krabi¢ka na " -
dokonéené tkoly Magneticka krabi¢ka na karty:

Nepouzité karty
dobrodruzstvi a karty tkol@

(v pofadi)
Nepouzité karty udalosti

Plastovy pofadaé: b
Nepouzité karty vylepseni nepratel a prokleti - Dalsi komponenty
Nepouzité zetony stavu - Letadlo
Kostka boje - Kapesni hodinky
Balicky karet schopnosti . Zeton pfidaného ¢asu
Zetony zranéni a souhry - Zdroje
Balicek karet nepratel
Do velké prihradky v pofadaéi ulozte souéasti specifické pro aktualni kampan:
Ziskané karty dobrodruzstvi - Karty aktualnich udalosti
Karty schopnosti v rukou hracé - Karty aktualnich ukold
Ziskané zdroje - Postavy: vydrz, vybavené karty schopnosti, Zetony stav@ v,
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SYMBOLY A REJSTRIK

Zranéni ‘ Nové provedeni vyzvy osudu (?I Prekazka: Zradné vody
Blok o Pfehozenf kostky boje pfekéika: Strm)’l terén
Zdravi ' Vydrz Prekazka: Chlad
Posilent A Kofen ogu (bé&zny) Akce 7
Bodovani 29
Odebrani posileni A Whisky (b&2na) :stsové 20—§j
S N Cestovani 8
stan, SRS Pochoderi (b&zna) Denik vypravy 27
Dosazené aspéchy 29
Odstran silenstvi @ s iy Dovednosti 15
Poust d (b
: Qned, (bezy) Hrédi, pridavéni/odebirani 28
@ Karty dobrodruzstvi 16-17
o o o Lano (bézné) Karty posileni nepratel 26
: Karty schopnosti 5,18
Odstran slabost ﬂ Maso (b&zné) 3 Konec tahu 12
e Let 10-11
-~ . , Oprava 12
Odstran nizkou moralku ' Tundrové bobule (vzacné) . Posilent o
Postavy 14-15
SChOpnOSti na I(OnCi I(O|a E KrVaV),/ kVét (VZéCh)’l) Posvétné P‘fedméty 19
Potulna setkani 10
Prohra a obtiznost 26
Symbol souhry ‘ List gergonu (vzacny) Prabéh tahu 4
o Prazkum 9-10
Posvatny predmét ' Ohnivy kiemen (vzacny) Prekazky 8-9
Pfiprava uloZené hry 28
Osud ‘ y s Schopnosti nepfatel 25
Ledovy diamant (vzacny) b nagtipolti 15
Seznam komponent 2
Vejce nefritového ¢erva (vzacné) . M Souhra 21
o Stupnice €asu 7
Cetnost ¢isel osudu SR @ Taboreni 7
Osud Pocet karet Udalosti 6
1 5 Ulozeni hry 28
2 7 Mazanost (dovednost) @ Uz jste hrali hru Spici bohové? 30
3 8 Vybaveni kartami schopnosti 5
4 10 STy i e . Vydrz 14
5 10 SR CSTEEsY) a Vyzva osudu 3
Y
6 10 Zdravi 14
7 10 Sila (dovednost) Zdroje 19
8 2 Zkousky 13
Pozornost{devednost) Zakladni herni koncepty 3
Uklid komponent 31
= Zetony stavu 15
Kurdz (dovednost) X






