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ZARKLADIOI PREHLED

Kacii: Vypravy do divociny je druhym velkym rozsitenim
hry Kacit: Zkaza Roanoke. Pfidava do hry nové vesnicany,
nové druhy karet a nové mechaniky a prinasi tak nové stra-
tegické vyzvy.

V podezreni stéle ziistava deveét vesnicant a pouze carodéj-
nice vi, kdo je kdo. Ve svych tazich budou oba hrac¢i umisto-
vat své zetony akci na karty vesnicant, aby vyuzivali jejich
vlastnosti, dobirali a hrali karty, ziskavali vliv a snazili se udr-
zovat rovnovahu sil.

Carodéjnice miiZze nyn{ vyuzivat karty vyvinu, které ji umoz-
nuji ziskat pristup k silnéjsim schopnostem jejtho pomocni-
ka nebo pomahaji s kouzly. Lovec se miize vydat na odvazné
vypravy, kde miize nachdzet cenné zdroje nebo zasadni in-
formace. Divocina je zaroven prilezitosti i hrozbou. Prinese
kolonii spdsu, nebo uspisi jeji zanik?

CiL HRY

Ve hte Kacif oba hraci souperi v tom, komu se diive podari
splnit vitézné podminky strany, za niz hraje. Carodéjnice se
snazi shromazdit dostatek tajnosti, aby mohla provést moc-
ny ritudl, s jehoz pomoci vesnice zcela podlehne jeji magii
a nasledné bude pohlcena Matkou pfirodou. Lovec se snazi
ziskat mezi vesniCany podporu a spojence, aby mohl caro-
déjnici nalézt a pfedat soudu drive, nez ona dokonci svijj
magicky ritudl.

Radi bychom jménem nasi spole¢nosti Wyrmgold prohlasili,
Ze nase spolecnost ani zadni nasi zaméstnanci neschvaluji
zadnou formu nasili pachanou na lidech ¢i zviratech. Tato
hra je fikei a jejim ticelem neni vyjadirovat nepratelské po-
stoje viici jakymkoliv historickym postavam a etnickym ci
nabozenskym skupinam.



PREHLED KOmPOMNENT

LovVEc CARODEjIICE

50 karet (4 rtizné druhy): 50 karet (4 rtzné druhy):

¢ Udalosti (b) ¢ Kouzla (®)

¢ Spojenci (zﬁ) ¢ Lektvary (§)

¢ Lokace (#®) ¢ Schopnosti pomocnika (y)

¢ Vysetirovani ( 0) ¢ Prokleti (B)

Karty PREHLEDOVE KaRTY Karty

VESIiCcANvU VESIiCcANv PODEZRELYCH

9 karet 3 karty 9 karet

DEsKy osoBmosti
1 deska lovce — Dobyvatel
1 deska c¢arodéjnice — Pani zvirat

® Scinik; Ztrace'  vepice ¢ 2 karty

Zasoba V/éech’ietOI}Fl je ’on‘lezevana je/jivch poétem, ve Ivﬁre. 2ETOHY ZTRACEHI’
Pokud mate ziskat ¢i umistit néktery Zeton a v zasobé se
zadny nenachdzi, nelze jej ziskat ani umistit. Mzete vsak
premistit néktery ze zetont stejného druhu, které se ve
hte jiz nachazeji.

9 Zetonii (rub a lic)



[MovA PrRAVIDLA

ZTrRacCENI

Na nékterych kartdch v tomto rozsiteni se objevuje nové klicové slovo ztraceni. Pfi vyhodnocovani efektu ztraceni umisteé-
te Zeton ztraceni na vesnicana odpovidajici stranou lovec/¢arodéjnice dle toho, kdo ztraceni vesniCana zptisobil. Jakéko-
liv Zetony akci zlistavaji na ztraceném vesnicanovi az do pristi faze udrzby.

ZTrRACENI VESOICANE

¢

Ztraceny vesnican nemtize byt cilem karty ani efek-
tu, nemuze ziskdvat nové zetony stop ‘¥- / tajnosti ?
a zadné jiz na ném umisténé Zetony nelze pouzit.

Pii provadéni akce ,Odstranit vesni¢ana® jsou vsich-
ni ztraceni vesnicané ignorovani. Pozadovany pocet
stop ‘¥#- se musi nachézet jen na vesni¢anech, ktefi
nejsou ztraceni, a pokud byl odstranén nevinny vesni-
can, nejsou ze ztracenych vesni¢ant odstranény zad-
né stopy ‘¥-.

Zetony ztraceni je mozné odstratiovat jen pomoci
akce ,Navstivit vesnicana”. Nelze je odstranit akcemi
WVyslechnout vesni¢ana’, ,Odstranit vesnicana’, ,,Pro-
vést ritual” ani zddnymi jinymi akcemi.

Jakékoliv Zetony stop ‘¥#- / tajnosti 2, Zetony prizné 8
a karty vySetfovani na ztraceném vesnicanovi zista-
vaji, a kdyZ je Zeton ztraceni odstranén, lze je znovu
pouzivat.

OpstfraneEni Zzefonv zFrRaceni

Pro odstranéni Zetonu ztraceni musi hra¢ provést akci
,Navstivit vesni¢ana’

Pokud viditelnd strana zetonu ztraceni odpovidd ak-
tivnimu hraci, hra¢ Zeton odstrani a pokracuje béznym
zptisobem ve vyhodnocovani akce ,Navstivit vesnicana”
Pokud viditelnd horni strana Zetonu ztraceni odpovi-
da protivnikovi, hra¢ Zeton odstrani a vyhodnocovani
akce ,Navstivit vesnicana” je ihned ukonceno.

B

Zeton ztraceni
umistény na kartu vesnicana
vzhiiru stranou odpovidajict
tomu, kdo ztraceni zpiisobil.

Zahraj1 %. Jeji cena je snizena

01, pokud se zde nenachazi

zadny tviij Zeton stop/tajnosti.

<>

B

Zahraj1 . Pokud se zde
nachézi ©, je jeji cena snizena
o1, jinak je jeji cena o 1 zvyiena.

<>

£ O KROKNAPRED 1

&/ : Lovec miiZe presunout jeden
svilj & na volnou kartu vesnicana,

postup o1 krok na
probihajict vypravé.

@ o6

PRIRLAD

Carodéjnice umist{ sviij bézny
zeton akce /4 na (lovcem) ztra-
ceného vesnicana ,Dehtdrka Oli-
vie". Zeton ztraceni je odstranén
a akce ,Navstivit vesnicana“ oka-
mzité kondi. Efekt karty vysetirova-
ni se nevyhodnoti.




SCEDARE A SKUPINY

Movi VEsniCang

Toto rozsireni prinasi do hry devét novych vesnicanti a kaz-
dy z nich ma svou odpovidajici kartu podezrielého. V nékte-
rych scénafich vesni¢ané ze zelené skupiny zacinaji hru
ztraceni.

Hovoti-li se o zetonech stop ‘#: /tajnosti 2, jedna se pouze
o tyto zetony. Zetony p¥izné # jsou samostatnym druhem
Zetontl a mezi Zetony stop ‘¥ /tajnosti 2 se nezapocitavaji.

SKUPiny VESOicanv

Skupina je vzdy tvorena tfemi kartami vesnicanii stejné
barvy se stejnym ndzvem skupiny. Snadno je 1ze také urcit
pomoci pirehledovych karet vesnic¢anii.

r r v o
Kar¥y SCEmHARV
Karty scénaiti prinasi do hry dals$i ozvlastnéni. Mohou
zménit vychozi ¢i vitézné podminky hry. Rozsiteni Vypravy
do divociny obsahuje dva scénare. Kdyz pti hfe pouzivate
kartu scénare, zvolte skupinu zelenych vesnicanii, kterou
karta scénare urcuje, a dodrzujte nova pravidla, ktera scé-
nar prinasi. Pravidla scénare jsou vzdy nadirazena ptivod-

z . o e z

nim pravidliim zakladni hry.

PRIKLAD

Lovec nemuze pouzivat efekt
karty ,Pohtinek Davy", protoze
jsou na ném dvé stopy. Carodéj-
nice efekt karty ,Pohtinek Davy"
pouzit muze, protoze zeton
prizné # neni Zeton tajnosti.

Ziskej 2 @, pokud se zde
nenachézi Zdny tvij
Zeton stop/tajnosti.

<#»

B €5 &

Dober si 1 {@, NEBO Zahraj az.2 @, jejich
uvolni kartu vesnicana. Vytisténd cena @ je alespofi 2.

Ziskej1 @.
Ziskej 1 @ navic za kazdého
vesnicana, ktery je ztraceny.

<> <> <>

Hra¢ za carodéjnici zvoli skupinu ¢ervenych vesnicanii,

hrac za lovce zvoli skupinu modrych vesnicanii a skupina

, o ; s osv D

zelenych vesnicani je zvolena dle vybraného scénare. Pri
Y’y 7

hte se scénari z rozsifeni Vypravy do divociny je vzdy pouzita
skupina zelenych vesnic¢anii ,Poutnici’.



IMMovE KaTEGORIE KARET

Karfy vYPRaV ¥®

Karty vyprav jsou zvlastni kategorii karet lokaci, které umoznuji lovci investovat do vyprav, na nichz mtize v divociné zis-
kavat cenné odmény. Kazda karta nebo akce, ktera muize ovlivnit kartu lokace, mtize ovlivnit i kartu vypravy.

¢ Karta vypravy vzdy obsahuje aktivacni pole pro umis- Druh karty [ Jméno karty ]

téni lovcova zetonu akce a tfi pole vypravy pro postup Kazdy hraé

Zetont. V kazdé lovcoveé fazi udrzby zZeton o jedno pole mé k dispozici

postoupi. Zdriizné druhy. r i ]
¢ Pokud karta nebo efekt umoznuje, aby Zeton akce po- LCena karty ve viivu

J \

Aktivacni pole
Pro umisténi zetonu akce

stoupil o nékolik poli, ziskavate vyhodu z kazdého jed-
notlivého pole.

¢ DPokud se Zeton akce nenachdzi na aktivacnim poli karty
vypravy, muze byt kdykoliv béhem lovcova tahu z karty
vypravy odstranén a pouzit jinde.

¢ Karta vypravy zistava ve hte i poté, co je vyprava do-
koncena. Vypravu lze provadét a dokoncit i vicekrat, po-
kud neni receno jinak.

¢ Najedné karté vypravy se muze vjednom okamziku na-
chazet i vice zetonii akei, avsak nemohou se nachazet
na stejném poli.

¢ Za probihajici vypravu je povazovana takova karta vy-
pravy, na niz se nachazi alespon jeden zeton akce.

¢ Pokud neni vyslovné uvedeno jinak, cilem efektii zptisobu-
jicich zisk ¢i ztratu stop ‘¥#- /tajnosti 2 musi byt vesnicané.

Pole vypravy
V kazdé lovcové fazi udrzby
zeton o jedno pole postoupt.

N\

Klicové slovo

i

[ Efekt karty
Kdyz zZeton akce dosdhne
tohoto mista, vyhodnoti se
zdvérecny efekt.

o o,
Faze udrzby lovce . : . PRIKLAD

foamn 2 .P"““m““ 2 Lovec umisti 1 Zeton akce &
‘ na aktivacni pole karty ,Posvatny
st . kruh® V pii§ti lovcové fazi ddrz-
‘ — by ® postoupi Zeton akce na prv-
e " » & & o ni pole vypravy a lovec odstrani
v v omgE, P e i 2 zetony tajnosti ? z ,.Dozorkyné
Odstrai viechna  ve hic. Odstrai viechna B vehie Y - - Sally”. Jelikoz je aktivacni pole nyni
— X X prazdné, miize lovec ve své akéni
- y - o = fazi na ,Posvatny kruh® umistit

druhy Zeton akce .




Druh karty
Kazdy hrdac

md k dispozici [:
4 ruzné druhy. Jméno karty

Karty vyvinv h 2 [Cena karty ve vlivu]

Karty vyvinu jsou zvlastni kategorii karet schopnosti po-
mocnika, které nabizeji carodéjnici volbu:

Rt conliess p » o vews [ Limit vyvinu ]
¢ Provést vyvin karty, a ziskat tak pristup k silnéjsim

schopnostem, nebo
¢ pouzit kartu tak, jak je.

Karty vyvinu maji limit, kolikrat 1ze vyvin provést, coz je za- Lt & oo ]

znamenavano zetony tajnosti *, které se na kartu umist'uji.
Poté, co je limitu dosazeno, je karta plné vyvinuta a zadné
dalsi zetony tajnosti ? jiz na ni umistovat nelze. I kdyz
se nemtize dale vyvijet, lze ji nadéle pouzivat pro jeji efekt
schopnosti pomocnika.

N S\

| Efekt vyvinu ]

r Efekt schopnosti
l pomocnika

J \
) ) ) v smucmiviomi 3 PRIKLAD
— 4 Carodéjnice provadi akci ,Navstivit vesnica-
- na’ a umistf na kartu ,Hokynar 1z&k" svtij ze-
) ton akce pomocnika ®. V poslednim kroku
s vyhodnocovani se rozhodne vyvinout kartu
Unistsem12. .Ztracené védéni” tim, ze na ni umisti 1 zeton
R s —— tajnosti. V pristim tahu muze carodéjnice
sespas ol 7. kol n ovee vyuzit schopnosti pomocnika Y tomu,
w, v v - y o aby odstranila lovci 1 Zeton ditkazu .




IMovE ROLE: OsoBnosti

Toto rozsiteni prinasi pro carodéjnici i lovce nové role,
takzvané zvané osobnosti. Osobnosti jsou variacemi zaklad-
nich roli a veskeré zminky tykajici se carodéjnice nebo lovce
se také tykaji osobnosti téchto zakladnich roli.

Kazda osobnost méa svou vlastni ¢ast desky s akcemi, kde
jsou vyznacena pravidla a dovednosti, které se lisi od zaklad-
nich roli. Navic maji nékteré osobnosti na zadni strané desky
zvlastni pokyny pro pripravu hry.

OsoBnost: Lovec CARODEjic — DoByvateL

Neohrozeny dobyvatel vyryval v Novém svété své jméno do
kmenui bujnych pralesii a stén mést ze zlata, pohdnén ctizd-
dosti a podporovan oceli. A nyni, kdyz od posledni vypravy
uplynula spousta let, se jej zmocnuje neklid a opét jej pro-

LovEc X
DoByvatEeEL

Intvice

Na konci svého tahu rozmisti X ‘# na vesnitany ze
skupiny totozné se skupinou, k niz patii vesnic¢an, na
némz je umistén tvij &. Hodnota X odpovidé poctu
tvych & umisténych na tvé desce hrace.

Mavs$tivit vesmicana

1. Vyhodnot efekt karty vysetiovani ()

2. Ziskej 1 3 (md-li vesnican na sobé alespori 3°8:)
3. Rozmisti #:

4. Vyhodnot efekt karty vesni¢ana

AKfivovat Loraci

VysLEcHnOVUT VEsniCana
Umisti zeton akce na volnou kartu vesni¢ana a od-
stran celkem 3 karet vesnicani1 stejné skupiny
(véetné vyslychaného vesni¢ana). Poté z vyslychané-
ho vesni¢ana odstran 1 # nebo viechny 2.

ZRrRuSiT PROKLETI
Touha po dobrodruzstvi: Cena +1 @, pokud nemas
zadnou probihajici vypravu.

Ziskat 2 @ nebo
Dosrat si I nebo
ZaurAT I &

ZBaviT VEsmic¢ana PODEZRENI
Odstran 3 3 a dober si 1 kartu z bali¢ku karet pode-
zieljch. Zadumany: Cena +1 3, pokud nemés 7ad-
nou probihajici vypravu.

UvoLnit Rartv VEsmicama
Cena: Odstran z uvoliiovaného vesnicana 1 ¥,
(Odstrariuje jen protivnikovy Zetony akci.)

Opstranit vesmicana
Karta odstranovaného vesnicana musi byt volnd
a musf se na nf nachdzet alespon 3 ‘¥ Na kazdém
» ostatnich vesni¢anti se musi nachazet alespon 1 ‘¥ /

ndsleduje touha po objevech a Sepot neprobddanych tizemi.
Intuice, jez byvala ndstrojem jeho preziti, mu jako lovci caro-
déjnic nyni slouzi k novému ticelu. Stdle vsak touzi po drsném
objeti neznama, mista, kde instinkt predchdzi politikarent.

¢ Priprava hry: Pred tim, nez si pri ptipravé hry dobere-
te karty do ruky, vyberte si ze svého dobiraciho balicku
jednu kartu vypravy a vylozte ji do hry. Poté dobiraci
balicek zamichejte.

¢ Intuice: Na konci svého tahu rozmistéte X stop ‘#: na ves-
nicany ze skupiny totozné se skupinou, k niz patti vesni-
¢an, na némz méte umistén sviij Zeton akce &. Hodno-
ta X odpovid4 poctu vasich zetonii akce & umisténych
na vasi desce hrace.

¢ Touha po dobrodruzstvi: Cena za zruSeni prokleti se
zvysuje o 1 vliv @, pokud nemate zadnou probihajici
vypravu.

¢ Zadumany: Cena za vyslechnuti vesnicana se zvysuje
o 1 diikaz ®, pokud nemate zadnou probihajici vypravu.

Objasnéni terminu ,,na desce hrace:

Pokud néktera karta ¢i efekt odkazuje na Zeton akce umiste-
ny na desce hrace, mysli se tim vSechny zetony akci umisténé
bud’ na karté umisténé na desce hrace, nebo na poli akce p¥i-
mo na desce hrace. Napriklad Zeton akce umistény na poli

766 o v

»Zrusit prokleti” je povazovan za Zeton akce na desce hrace.



OsoBnost: CaARODEjIicE — Pani zvirat

Jeji moc byla vzdy uzce spjata s jejim pomocnikem. Bez
néj kouzla slabnou, ochrannd moc pohasind a sila neni
dostupna. Pomocnik vsak neni Zddné obycejné stvore-
ni - kazda prekonand zkouska mu umoznuje vyvinout se
a zpristupnit obéma mocnou magii. Pani zvirat je posedld

Priprava hry: Pred tim, nez si pti pripravé hry dobere-
te karty do ruky, vyberte si ze svého dobiraciho balicku
jednu kartu vyvinu a vyloZte ji do hry. Poté dobiraci ba-
licek zamichejte.

Zvireci podoba: V tahu, v némz je karta vyvinu plné
Vyvinuta povazujte po zbytek tahu svoje bézné zetony
akci # za zetony akci pomocnika M.

Pouto s pomocnikem: Kdyz umistite Zeton tajnos-
ti 2 na kartu vyvinu, ziskate 1 vliv @. Pokud je lovcem
odstranéna karta vyvinu, presunte vSechny Zetony taj-
nosti 2 na vesnicany.

Zastupce: Pii provadéni akce ,Navstivit vesnicana®
miiZete na navstévovaném vesnicanovi smeénit tajnos-
ti 2, pouze pokud k navstévé pouzijete zeton akce po-
mocnika .

pomocnikovym rustem a nevihd se ponorit do studia za-
kazanych znalosti, aby jeho vyvin uspisila. Nékteri tomu 7i-
kaji oddanost, jini nebezpecna zdavislost. Na ndazorech vsak
prilis nezalezi. Kazdy kriicek kupredu je priblizuje k té
opravdové moci. Pokud je ovsem toto pouto oba neznici.

\RO IHHH(}

PAl‘[I zviraT

ZviReci popOBA

Po zbytek tahu, v némz je karta vyvinu plné vyvinuta,
povazuj své bézné Zetony akef J£ za Zetony akef po-
mocnika M.

Povuto s POMOCHIKEM

Kdyz umisti§ 2 na kartu vyvinu, ziskas 1 @. Pokud je
lovecem odstranéna karta vyvinu, piesuii viechny 2
2z odstranéné karty na libovolného vesnic¢ana.

HAVSTIVI'I‘ VEsmi¢ana
Vyhodnot efekt karty vysetiovani (£)

24 Pouze pii pouziti W:
Smén 3 2 za 1 8 (lze provést nejvyse 2x)

3. Rozmisti 2 na vesni¢any nebo

4. Vyhodnot' efekt karty vesni¢ana (lze provést 2x,
pokud m4 vesni¢an na sobé 2+ #*)

5. P pouziti W: Vyhodnot (pripadné posileny ©)
efekt ¥

VyYpPiT LERKTVAR.

Kdykoliv ve svém tahu, bez pouziti Zetonu akce.

ZiskaT 2 @ nebo
Dosrat si I nebo
ZaurAT I G

UvoLnit Kartv vesnicana
Cena: Odstrari z uvoliovaného vesnitana 1 2.
(Odstranuje jen protivnikovy Zetony akei.)

PRrOVEST RiTUVAL
Umisti Zeton akce na skute¢nou ¢arodéjnici s alespor
3 #. Ritudl je dokonéen, vyhril jsi.




PRIKLAD - PRIPRAVA HRY

Caropijmice (Sofia)

Sona si zvoli, ze bude hrat s osobnosti Pani zvirat. Nahradi
zakladni desku hrace za desku Pani zvirat. Poté si prohlédne
sviij dobiraci balicek, vybere si z néj kartu vyvinu ,,Ovladani®

avylozi ji do hry.

Pani zvikat

v Oviépani 3 ﬁ

4

CaropEjmice
ViviN
Zaplat'1 @ a umisti sem 12
NEBO

Ziskej @ v poctu odpovidajicim
poctu 2 na této Karté. y

@ o2

Lovec (Stanpa)

Standa si zvoli, Ze bude hrat s osobnosti Dobyvatele. Nahra-
di zakladni desku hrace za desku Dobyvatele. Poté si pro-
hlédne sviij dobiraci balicek, vybere si z néj kartu vypravy

»Ukryté jeskyné” a vylozi ji do hry.

- UKRYTE jESKYTE 0
\

Rozmisti

2.

Rozmisti
VYPRAVA
Dobirej si do ruky karty,
dokud jich nem3s v ruce 7,
poté zahraj ai 2 karty bez
placent jejich ceny @.

020

Oba hraci obrati své desky hrace stranou s akcemi vzhiiru, zamichaji si své dobiraci balicky a doberou si na zacatek hry do

ruky 3 karty.
" S
N\ r




PRIKLAD HRY- Pani zvirat

Caropijmice (Sofia)

Sona umistila sviij zeton akce pomocnika ® a nyni se rozhodne zaplatit
1 vliv @ a umisti na kartu vyvinu Ovlddani ¢tvrtou tajnost . Ziska také
1 vliv @ diky své schopnosti Pouto s pomocnikem.

Povto s pomocnikem

KdyZ umisti§ %2 na kartu vyvinu, ziskds 1 ©. Pokud je
lovcem odstranéna karta vyvinu, pfesun vechny 2
z odstranéné karty na libovolného vesnicana.

Karta vyvinu ,,Ovladani” je nyni plné vyvinuta a do konce tahu se tedy z je-
jich zbyvajicich dvou béznych Zetonu akei j* stévaji Zetony akci pomoc-
nika M.

ZVIiRECI PODOBA

Po zbytek tahu, v némz je karta vyvinu plné vyvinuta,
povazuj své bézné zetony akci j* za zetony akci po-
mocnika M.

Kdyz je Zvireci podoba aktivni, mtize ted Sona navstivit ,Hokynare Izaka"
a ,Kozkatku Judy“ pomoci Zetonii akci pomocnika ® a sménit na nich taj-
nosti 2 za prizné 3.

Mavstivit vesmicana

1. Vyhodnot efekt karty vysetiovéni ()
Pouze pii pouziti MW:
Sméri 3 2 za 1 # (Ize provést nejvyse 2x)

3.  Rozmisti ?2 na vesni¢any nebo

4.  Vyhodnot efekt karty vesnicana (lze provést 2x,
pokud m4 vesni¢an na sobé 2+ 8°)

5. P¥i pouziti ‘®: Vyhodnot (pripadné posileny §)
efekt W

v Oviépani 3

VIVIN

Zaplat'1 @ a umisti sem 1 2.
NEBO

Ziskej @ v poétu odpovidajicim
poctu 2 na této karté.

bt
O

S
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PRIKLAD HRY - DoBYVATEL

Lovec (Stanpa)

Na konci svého tahu mé Standa umistén 1 Zeton akce &
na své desce hrace (na karté ,Ukryté jeskyné®). Poté pouzije
intuici a umisti 1 stopu ‘¥: na jednu ze dvou navstivenych

skupin vesnicanti.

Imtvice

Na konci svého tahu rozmisti X ‘#: na vesnitany ze
skupiny totozné se skupinou, k niz patii vesni¢an, na
némz je umistén tviij B Hodnota X odpovida poctu
tvych & umisténych na tvé desce hrace.

[ il o Y
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PRIRKLAD HRY - [TOVE RATEGORIE KARET

Caropijmice (Sofia)

Sona ma na karté vyvinu ,Ztracené védéni” umistény dva
zetony tajnosti 2. Poté vyhodnoti schopnost svého pomoc-
nika a odstrani lovci 1 zeton diikazu 2, nebot’ lovec mé ve
své zasobé jen dva zetony diitkazii 2, a je tudiZ splnéna pod-
minka schopnosti pomocnika.

Lovec (Stanpa)

Standa ma nakarté vypravy ,,Ukryté jeskyné” umistény 2 ze-
tony akei &. V lovcove fazi idrzby viechny Zetony akci &
na karté vypravy ,,Ukryté jeskyné” postoupi o jedno pole. Za
postup prvniho Zetonu akce & ziskava lovec 2 stopy “¥-. Za
postup druhého Zetonu akce & si miize lovec dobrat do
sedmi karet do ruky a dvé z nich zdarma zahrat. Kterykoliv
z téchto zetont akce by mohl byt kdykoliv béhem lovcova
tahu z karty vypravy odstranén a pouzit jinde, nebot’ se tyto
zetony nenachdzi na aktivacnim poli karty vypravy. Muze
se také rozhodnout prvni Zeton akce & na karté vypravy
ponechat a pokracovat v postupu i v dalsim tahu.

VHVIN . .

NEBO
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SLOZENI BALICKU v TomTo rROzSIRENI

LovEc (50) Drun CisLo Pocer CaropiNICE (50) Drun CisLo PocCET
Ochréankyné EN 199 2 Lektvar premisténi ] 224 2
Cestovatel b 200 2 Vypary promény [~ 225 2
Kartograf EA 201 2 Obétni napoj ] 226 2
Poslicek EN 202 2 Extrakt bdélosti ] 227 2
Objevitelka KN 203 2 Vypary vyhnani (] 228 2
Nadenik KN 204 2 Kaskadovité kapky (] 229 2
Jit po stopach A 205 2 Ostny © 230 2
Drby A 206 2 Pomatenost © 231 2
Hezké pocasi \ 207 2 Hodofobie © 232 2
Varovani \ Y 208 2 Lpéni © 233 2
Vyklad znameni \ Y 209 2 Duplikat © 234 2
Spojené sily A 210 2 Rada © 235 2
Zachranna akce Jo) 211 2 Zmizeni B 236 2
Prtzkum terénu Jo) 212 2 Na scesti B 237 2
Nabhlasit zjisténi Jo) 213 2 Zavoj B 238 2
Past 0 214 2 Trans 0} 239 2
Cesta plnd néstrah 0 215 2 Predpoved B 240 2
O krok napred Jo) 216 2 Prasvitnost B 241 2
Do nezndma i 217 2 Zasit strach ¥ 242 2
Lovisté = 218 2 Vyjasnéni mysli L3 243 2
Ukryté jeskyneé i 219 2 Ovladani L 4 244 2
Posvatny kruh = 220 2 Vytacky L 3 245 2
Tajemna stezka i 221 2 Zmateni L 4 246 2
Udoli ozvén = 222 2 Ztracené védéni L 4 247 2
Vyslanec i 223 2 Ovcak L 3 248 2
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SYmBOLY

& Zeton akce lovce % Spojenec & Lektvar
4 Béiny Zeton akce ¢arodéjnice % Uddlost @ Kouzlo
® Zeton akce pomocnika ¢arodéjnice O VySetfovani B Prokleti
@ Udrzba s Lokace ¥ Schopnost pomocnika
W Akce
Yo Karty :9. Stopa » Tajnost
® Vliv Dukaz ® DPrizen
\ a4 v r\ r
DALSTI ROZSIRENI
Téchto sedm rozsirujicich balickti obsahuje nové karty, které posilujilovce
i carodéjnici a pfindsi do hry nové zajimavé scénare a vesniCany. Vyuzijte
nyni naplno moznosti stavét si v Kacifi své vlastni herni balicky! Vsechny
rozsitujici balicky jsou kompatibilni se zakladni hrou Kacii: Zkaza Roano-
ke is velkymi rozsirenimi Za palisddami a Vypravy do divociny.
r
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