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Amulet vds zavede na vzrusujici dobrodruZstvi, ve kterém se hraci
stanou lovci netvori a kazdy z nich se vZije do jedné z péti jedine¢nych postayv.
Hraci maji za ukol zastavit zlé sily, které na svét pronikaji z temné zriceniny.
Kazdy den budou navs$tévovat riizna mista, ziskavat dovednosti a uZitecné
predméty, opravovat si vybaveni, vyddvat se na dobrodruZstvi — a samozrejmé
bojovat s rozlicnymi netvory. Jejich cilem je zbavit tuto zemi zla. Hrdc,
ktery na tom bude mit nejvétsi zasluhu, vyhraje hru.
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Priprava hry

Priprava herniho planu

Umistéte herni plan na stiil.

. Pobliz levého horniho rohu planu umistéte zasobu kostek drahokami a Zetonu minci, zku-
Senosti, zamcené lokace, reje netvorli a omraceni.

. Zamichejte karty dobrodruzstvi a umistéte je pobliz Hradu. Odhalte vrchni kartu dobro-
druZstvi a umistéte ji na volné pole na Hradé.

Dale umistéte pobliZ Hradu u levé strany planu zamichanou hromadku licem dolli otoce-
nych Zetonu vyleps$eni.

. Do VézZe mdgu vyberte nahodné Zetony kouzel podle nasledujici tabulky:

2 hraci 3 hraci 4 hraci 5 hrdacu
3 x2 3 x3 3 x3 3 x4
Kouzla (cena a pocet) 4 x2 4 x2 4 x3 4 x3
5 x 5 x1 5 x2 5 x2

Zbyvajici Zzetony vratte do krabice — v této partii nebudou pouzity.

. Nahodné pro tuto hru zvolte 5 lektvaru a umistéte je pobliz Kldstera. Zbylé lektvary vrat-
te do krabice — v této partii nebudou pouzity.

. Vytvorte dva balicky karet netvort (zvlast pro netvory 1. urovné a pro netvory 2. urovné
—uroven je urc¢ena poctem symboli v levé ¢asti karty). Ve hie 5 hracu pouzijte vsech-
ny karty, ve 4 hracich odstrante karty netvorli se symbolem 5+, ve 3 hracich karty se
symbolem 4+ a 5+, ve 2 hracich karty se symbolem 3+, 4+ a 5+ a pri solové hre karty se
symbolem 2+, 3+, 4+ a 5+. Nepouzité netvory vratte do krabice.

Kazdy balicek zamichejte zvlast. Poté umistéte balicek karet netvori 1. urovné na balicek
2.urovneé (netvori 2. urovneé tedy prijdou do hry az pozdéji). Tento spojeny bali¢ek netvo-
ru umistéte nahoru k pravému hornimu rohu herniho planu.

Zamichejte balicek bajnych netvorli a umistéte jej licem doli k pravému dolnimu rohu
herniho planu.

Urceni poradi hracu

Prvniho hrace urcete libovolnym zpusobem. Napriklad muze zacinat hrac, ktery
v Zivoté porazil nejvice netvort. Prvni hra¢ dostane Zeton dne, ktery oznacuje prv-
niho hrace a zaroven urcuje denni dobu. Zeton otocte ranni stranou (slunce) nahoru.

Stejny hrac také dostane Zeton aktivniho hrace (presypaci hodiny).
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Tvorba postavy

1. Kazdy z hracu si zvoli podlozku postavy. Pfi své prvni 2
partii zvolte postavy nahodneé.

V dalSich partiich vybira postavu jako prvni hrac¢ po
pravici hrace se Zetonem dne, pak hrac po jeho pravici
a tak dale. Jako posledni si postavu vybere hrac se 7e-
tonem dne.

MuZete se také dohodnout a rozdélit si postavy jinym
zpusobem. Kazda postava ma jedinecné zbrané, poca-
tecni dovednosti, strom dovednosti a mnozstvi zdravi.

2. Na vyznacCend mista na své podloZce umistéte Zetony

zdravi . Kdykoli hrac¢ ztrati zdravi, odstrani jeden
Zeton zdravi z podlozky.

3. Vedle své podlozky umistéte svitky dovednosti. Kdyko-
Ii si hra¢ odemkne novou dovednost (viz dale), vezme
odpovidajici svitek a umisti jej na odpovidajici misto na 7 3
podlozZce jako upominku toho, Ze tuto dovednost mize
pouzivat.

Na zacatku hry kazdy hrac ziska dovednost nachazejici se na jeho

catku hry.

4. Kazdy hrac si vezme figurku své postavy a umisti ji na hostinec upro-
stred herniho planu.

5. Kazdy hrac si vezme 6 Zetonu zbrani své postavy (shodujici se s bar-
vou amuletu). Vedle své podlozky umisti 4 z nich, zbyvajici 2 (vyobraze-
né na stromé dovednosti) poloZi na svoji podloZku.

6. Kazdy hrac si vezme 1 kartu napovédy a 3 mince ze zasoby. Umisti je
vedle své podlozky.

7. Kazdy hrac si vezme Zeton bohatyra (ddle jen bohatyra) a Zeton mnicha
(dale jen mnicha) a umisti je na svoji podloZku.
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Jak hrat

Hra trva nékolik kol (ktera jsou v ramci pribéhu hry oznacovana jako dny). Kazdy den se sklada z fazi usvitu, rana, veCera a noci. Béhem
fazi usvitu a noci se hraci vétSinou pripravuji na zacatek ¢i ukonceni dne, zatimco faze rdna a vecera jsou si navzajem podobné a sestavaji
z postupnych tahu hracu. Hracdi se stidaji po sméru hodinovych rucicek.

Béhem svého tahu hrac presune svoji figurku na jakoukoli volnou lokaci na hernim planu, provede akci ¢i akce této lokace a preda Zeton ak-

tivniho hrace dalSimu hraci v poradi.

Prubéh tahu a efektivitu akci mohou silné ovlivnit dovednosti postav. Napriklad Lovec si miZze odemknout dovednost, ktera umoznuje hrat
(tj. provést jeden tah navic) béhem faze noci.

Hra kon¢i na konci dne, ve kterém je vycerpan balicek netvor:
V 1-2 hracich je to 8 dni.
Ve 3 hracich je to 7 dni.

Ve 4-5 hracich je to 6 dni.
Varianty a cile hry

Kompetitivni varianta
V kompetitivni varianté je cilem kazdého hrace nasbirat co nejvice bodi moci. Ty hraci ziskaji zabijenim netvoru, nabijenim svych amuletu
a pouzivanim zvlastnich dovednosti svych postayv.

Na konci hry se vitézem stava hrac s nejvice body moci.

Kooperativni varianta

V kooperativni varianté musi hrac¢i spolupracovat v tymu a odstranit ze hry karty ukoll
a prisah. Na zacatku hry kazdy hrac dostane svoji osobni kartu prisahy a tym jako celek
pak navic 3 karty ukolu.

Pokud hraci uspésné spini pokyny na vSech téchto kartach, vyhraji. V opacném pripadé
prohraji. Podrobnd pravidla pro kooperativni variantu najdete na strané 23. Sekce pra-
videl Priprava hry, Jak hrat a Lokace dale popisuji kompetitivni variantu hry. Konkrétni
zmény pravidel pro kooperativni variantu a sélovou hru jsou popsany v odpovidajicich
sekcich.

Sekce Dodatky plati pro vSechny varianty hry.
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Usvit

Béhem faze usvitu doberou hraci urceny pocet karet z balicku ne-
tvoru a umisti je na kraj herniho planu pobliz Doupéte a Panstvi:

ve hie 2 hracu 2 karty k Doupéti a 1k Panstvi,

ve hie 3 hracu 2 karty k Doupéti a 2 k Panstvi,

ve hte 4 hracu 3 karty k Doupéti a 3 k Panstvi,

ve hie 5 hracu 4 karty k Doupéti a 3 k Panstvi.
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Karty hraci umistuji do dvou tad, z nichz kazda odpovida jedné
lokaci, v poradi dle instrukci vlevo, nejdrive tedy k Doupéti, pak
k Panstvi.

Karty netvoru hraci vykladaji licem dolt. Hraci vidi pouze slaba
mista netvora, jeho drahokam trofeje, uroven a pocet bodu moci,
které ziskaji za jeho porazeni. Utok netvora je skryt na druhé stra-
né karty. Novi netvori do hry v této fazi prichazeji vzdy, nehledé na
pocet netvoru ve hre.

Pokud neni v této fazi (tj. fazi usvitu) Zzadny bajny netvor v Kob-
kdch, hraci tam umisti jednu licem doli otoc¢enou kartu z balicku
bajnych netvorti. Pokud v této fazi neni Zadna karta dobrodruzstvi
na Hradé, hraci odhali novou a umisti ji licem nahoru pod Hrad.

Priklad faze usvitu pri hire 4 hracu

Spojené balicky
netvoru
Uroven netvora

Drahokam trofeje

Urncied ol Ry (emnoty
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Rano

V této fazi kazdy hrac (pocinaje hracem se Zetonem dne) odehraje svuj tah: pfesune svoji postavu do jakékoli jiné lokace na hernim planu
a provede akce této lokace.

Hraci nemohou setrvat v lokaci, na niz se na zacatku svého tahu nachazi, a musi se ve svém tahu presunout do jiné lokace.

Pri prechodu pres ireku musi hraci bud zaplatit jednu minci, nebo ztratit jedno zdravi. Pohyb z hostince je zdarma. Akce dostupné v jednot-
livych lokacich jsou znazornény na hernim pldanu pobliZ téchto lokaci a podrobnéji jsou popsany v odpovidajici sekci pravidel.

Po dokonceni svych akci hrac¢ ukonci sviij tah a preda Zeton aktivniho hrace dalSimu hrac¢i po sméru hodinovych rucic¢ek. Pritomnost figurek
jinych hracu v lokaci hra¢tim nebrani v provedeni odpovidajici akce.

Pravidlo rychlého tahu. Bojovat s netvory muze byt ¢asové naro¢né, hrac tedy preda Zeton aktivniho hrace ihned, jakmile si zvoli
zbrané (viz nize). Diky tomuto pravidlu mize bojovat s netvory nékolik hracu soucasné. P¥i provadéni akci v jinych lokacich se Zeton
predava dalSimu hraci az po ukonceni tahu.

Jakmile se Zeton aktivniho hrace presune k hraci se Zetonem dne, tento hrac Zeton dne otoci jeho vecerni
stranou vzhuru.

Vecer

Béhem faze vecCera kazdy hrac provede dalsi tah, a to ve stejném poradi jako rdno. Pritom plati stejna pravidla jako pro fazi rana. Nékteré
dovednosti postav vSak ucinkuji pouze rdno, nebo vecer!

P¥i boji rdno, Vecer miizes
ziskej . zaplatit 2
a zranit netvora.

Jakmile se Zeton aktivniho hrdce opét presune k drziteli Zetonu dne, faze vecera konci a za¢ind fdze noci. Tim padem kazdy hrdc v jed-
nom kole odehraje dva tahy.
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Noc

Pouzivani dovednosti hrdint: Nékteré postavy maji moznost odemknout si dovednost umoznujici jim hrat i ve fazi noci.
Jejich akce se v takovém pripadé vyhodnoti jesté pred utokem netvoru, ktery rovnéz probiha v této fazi.

Utok netvoru: Drzitel Zetonu dne v libovolném poradi odhali karty netvoru, ktefi v tomto kole nebyli porazeni. Poté vyhod-
noti schopnosti, které vétSinou hrace pripravuji o mince ¢i zdravi nebo jim mohou poskodit zbrané.

Schopnosti nékterych netvoru zakazuji navstévu urcitych lokaci. Pro pripominku na tyto lokace umistéte Zetony zamcené lokace

Schopnosti nékterych netvort pridavaji urc¢itym lokacim postihy. Pro pripominku na tyto lokace umistéte Zetony reje netvoru

Pokud hrac¢iim dojdou nékteré z vyse uvedenych Zetont, pouzijte namisto nich Zetony zkusenosti. Nékteré schopnosti maji pretrvavajici efekt
— v tom pripadé schopnost plati, dokud neni netvor zahnan (viz kapitola Lokace, odstavec Vesnice, str. 16). Nékteri netvori se po vyhodnoceni
schopnosti vraceji — takovy netvor je navracen k okraji herniho planu pobliZ lokace uvedené na karté. Karta je umisténa licem dolu.

L)
5 é é o
® E
é é *
é ¢ ¢ - S é
6 & ) é 6 &

Schopnost se spusti jednou. Schopnost se spusti na konci kazdé-  Schopnost trvd, dokud neni Schopnost se spusti jednou, ale ne-
ho kola (v€etné tohoto), dokud neni  netvor zahnan. tvor se okamzité vrati licem dolu
netvor zahnan. k uvedené lokaci.

b é
Vsechny karty netvorii mimo téch, které jejich schopnost vra-
ti zpét na lokaci, hraci umisti licem vzhtru k lokaci Vesnice. . .
6 % Spojeny balicek

karet netvoru

Navraceny netvor

<o X

Nakoncikolahraciposunou Zeton aktivniho hrace po sméruhodinovychrucicek a stejné takiZzeton dne, ktery
otoc¢i ranni stranou vzhuru.
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Postava

Odemykdni dovednosti postavy. Po provedeni nékterych akci (porazeni netvora, dokonceni dobrodruzstvi, pouziti nékterych
zbrani) mizZe hracova postava ziskat Zetony zkusenosti. Kazdy ziskany Zeton zku$enosti musi hra¢ umistit na strom dovednosti.
Pokud ziska vice Zetonll zkuSenosti, mizZe je rozdélit a rozmistit je na rtizné dovednosti.

Prvni Zeton mize byt umistén na kteroukoli ze 3 zakladnich dovednosti na spodni strané stromu dovednosti, poté se dovednosti odemykaji
postupné: Kazda dovednost dovoluje ziskat dovednosti primo nad ni (fidte se bilymi Sipkami).

V jedné partii nemusi hrac¢ odemknout vSechny dovednosti. VétSinou to navic ani neni proveditelné. Dovednost je povaZzovana za odemc¢enou
poté, co je na ni nashromazdén uvedeny pocet Zetonu. Jakmile se tak stane, Zetony zkusenosti hrac¢ odevzda do zasoby a ziska svitek dané
dovednosti na svoji podloZku. Tato dovednost zacne platit hned po skonceni hracova tahu.

Pokud dovednost neni pIné odemcena, neni mozné naucit se navazujici dovednosti. Kazda z dovednosti upravuje obecna pravidla hry. Kdy-
koli je treba rozhodnout, které pravidlo plati, prednost ma pretrvavajici schopnost netvora a poté dovednost postavy (s jedinou vyjimkou, viz
Zlodéjka, str. 22).

Akce tykajici se umistovani Zzetonli zkusenosti nebo ziskavani novych dovednosti mize hrac¢ provést a7z po ukonceni svého tahu a predani
Zetonu aktivniho hrace, musi je ovSem dokoncit drive, nez skonci tah nasledujiciho hrace.

Pocet Zetonu zkuS$e-
nosti nutny k odem-
¢eni dovednosti

Lze se naucit

Zeton omraceni

Odemcena dovednost

Lze se naucit Zakladni dovednost

Omraceni

Pti boji s netvory nebo kvuli jejich schopnostem muze hrac¢ prijit o vSechno zdravi (z jeho podlozky postavy jsou odstranény
vSechny ). Tento hrac ziska Zeton omraceni, za ktery v pripadé kompetitivni varianty ztrati na konci hry 5 bodu moci.

Pokud byl hra¢ omracen, zaroven ztrati polovinu svych minci (zaokrouhleno nahoru), upIné si obnovi zdravi a umisti figurku své postavy
na hostinec. Ve svém pristim tahu nemusi platit za prechod pres feku (viz vyse).

9
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Amulet

Amulet

s drahokamy Amulet je jednim z hlavnich zdroji bodi moci postavy. Pouzivanim nékterych
zbrani, akci lokaci nebo koupi lektvarii muze hrac ziskavat drahokamy. Ty pak
umisti bud na pole amuletu odpovidajici barvy, nebo mimo svoji podloZku.
Hrac se musi rozhodnout, kam drahokamy umisti, do za¢atku svého pristiho
tahu. Kazdé pole mize obsahovat jenom drahokam odpovidajici barvy, s vy-
jimkou Sedych poli. Ta neni potfeba pInit (obsahuji stfibrné krystaly, které

Nenabite 1, ava viastni uz od zacatku hry).

sekce

Pokud je néktera sekce amuletu plné obklopena drahokamy, je povazZzovana
za nabitou. Na konci hry kazda nabitd sekce prinese svému majiteli uvedeny
pocet bodli moci. Pokud alespoti jeden z drahokamti obklopujicich sekci chybi,
neni sekce povazovana za nabitou. Jeden drahokam muize nabijet nékolik sekci.

Nabité sekce Pokud hrac ziska drahokam a nechce (nebo nemuze) ho umistit na podlozku,
poloZi ho mimo ni. Na konci hry ziskd hrac za kazdy neumistény drahokam
jeden bod moci. Navic mohou byt neumisténé drahokamy vymeénény na Pouti
(viz nize).

Zbraneé, pomocnici a kouzla

Mnohé akce na lokacich vyZaduji vyuziti Zetonu zbrani (dale oznacovanych jako zbrané). Po pouZiti se zbran poskodi
a nemuze byt pouZzita k dalSim akcim. PouZitou zbrat si hrac¢ otoc¢i poskozenou stranou nahoru. Hra¢i mohou zbrané
opravit akcemi lokaci (nebo pouzitim svych dovednosti).

Pripravena Poskozena
zbran zbran Poskozené zbrané ( )lze opravit v nasledujicich lokacich: Pout, VéZ mdgti, Vesnice a Lou-

peZnickd bouda. Kazda z postav disponuje také dovednostmi vztahujicimi se k opravovani
zbrani.

Kdykoli hrac¢ ziska novou zbran odemknutim dovednosti, ziska ji pripravenou stranou vzhuru.
Vyuziti nékterych zbrani nebo pomocnika poskytuje svym majitelim ruzné vyhody.
Mince. Jakmile hrac pouZzije Zeton s timto symbolem, ziska jednu minci.
ZkuSenosti. Jakmile hrac¢ pouzije zbran s timto symbolem, ziska jeden Zeton zkuSenosti. Ten umisti na svoji podlozku (viz
Postava, str. 9).
Srdce. Jakmile hrac¢ pouzije zbran s timto symbolem nebo knéze, obnovi si jedno zdravi (tedy umisti jeden Zeton zdravi na misto na

svoji podloZce).

Drahokam. Jakmile hrac pouzije zbran s timto symbolem nebo rytire, ziska jeden drahokam vyobrazeny na karté dobrodruZstvi nebo ne-
tvora, pokud nebyl pti akcich s touto kartou zakryt. Drahokam si hra¢ umisti na svuj amulet nebo vedle podloZzky (viz Amulet vyse). Je-li
v dusledku akci hrace symbol drahokamu na karté zakryt, hra¢ drahokam nedostane, i kdyz zbran s takovym symbolem pouzil.

Pokud hrac pouzije vice Zetonu se stejnym symbolem, ziska odménu za kazdy z nich (tedy kdyz pouzije dvé zbrané s drahokamy,
muZe ziskat dva drahokamy).

10
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Boj s netvorem

Boj s netvorem je hlavni akci, ktera hra¢im prinasi body moci a pomaha odemykat dovednosti a shirat drahokamy do jejich amulett. S béz-
nymi netvory hraci bojuji v Doupéti a Panstvi, s bajnymi netvory v Kobkdch. Akce v ostatnich lokacich jsou v podstaté pripravou na boj

S netvory.

NeZ boj za¢ne (tj. pred odhalenim karty netvora), musi se hra¢ rozhodnout, které dva Zetony zbrani bude béhem tohoto boje pouZzivat. Muze
pouzit aZ dva Zetony zbrani, ale ne vice. Jakmile se hrac rozhodne, preda Zeton aktivniho hrace  po sméru hodinovych rucicek.

Po odhaleni karty netvora se hra¢ mize rozhodnout pouzit libovolné dostupné lektvary  a kouzla , a ZvysSit tak svoji Sanci na uspéch.
Navic v Doupéti miize pouZzit bohatyra a v Panstvi mnicha (podrobnosti jsou uvedeny v popisu lokac).

Pro poraZeni netvora musi hrac¢ svymi dostupnymi Zetony (viz nize) zakryt vS§echny Ctverce se symbolem . Je také vhodné zakryt co nej-
vice symbolli , jelikoZ po skonceni boje hrac ztrati tolik , kolik ¢tvercli se symbolem zustane nezakrytych.

Netvori 1. urovné maji 2 étverce se slabym mistem, zatimco netvori 2. urovné a bdjni netvori maji 3 takovéto ctverce. Netvori 2. urovné
prindseji vice bodii moci a zpuisobuji vétsi zranéni nez netvori 1. urovné. Bdjni netvori zptisobuji ohromné mnoZstvi zranéni a neni
mozZneé je porazit pouze dvéma zbranémi, aniZ by hrac¢ nebyl omracen.

gl ChhE MNillela

A A x 66 &

x A % ;o e x| | e

IS x ¢ x Ox[ |y 6xe

) 0 6 & é 6
Netvor 1. urovné Netvor 2. urovné Bajny netvor

Pii umistovani Zetonu zbrani musi hra¢ dodrzovat nasledujici pravidla:

1. Kazdy &tverec na Zetonu odpovida jednomu ¢tverci na karté nebo pre¢niva mimo plochu karty. Zetony nelze umistovat diagonalné ani
tak, Ze Ctverce zakryvaji jen ¢astecné. Navic se zbrané nemohou prekryvat.

2. Hra¢ muze premistit Zetony, kolikrat se mu zlibi. Nicméné nesmi ménit Zetony zbrani, které si vybral pred bojem.

L)

6 O é é ® x ¢ x
» @ %X @ & ‘s 04 x X v 0
X @ 0 é X @ ¢ é é é
é 6 6 [ 6
Spravné Spatné Spatné
3. Ctverce na karté se symboly m nesmi byt zakryty.
4. Ctverce slabych mist na karté nesmi byt zakryty obrannymi ¢tverci na Zetonech!
1"
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5. Ctverce na Zetonech zbrani oznaéené timto symbolem musi byt umistény tak, aby se dotykaly okraje karty (zvnéjSku nebo
zevnitt). Zde je nékolik prikladu umisténi téchto Zetonu:

P ey vop— 3 6 b * s exe ‘o4 x 4
x @ x ‘s0 8 x o oo x [ |ees
6 [ [x e x o ¢ s o x 6 %
® ¢ o 6 é 6 4 ) 6
Spravné — Spravné — ctverec Spatné — étverec je Spatné - ¢tverec je vné karty
ctverec na okraji precniva okraj o 1 uvnitr karty netvora netvora a nedotyka se okraje karty

Po skonceni boje, tedy poté, co hra¢ umisti Zetony na kartu netvora, musi dat ostatnim hra¢im védét. Hrac¢ po jeho pravici zkontroluje, zda
je v8e v poradku.

Po skonceni boje postava okamzité ztrati pocet odpovidajici po¢tu nezakrytych symbolii . Nékteré Zetony zbrani nebo lektvari mo-
hou naopak zdravi postavy zvysit.

Napriklad postava se 3 body zdravi dostane 7 zranéni, ale v boji vyuZila lektvar zdravi (+3 zdravi) a 2 Zetony se symbolem . Ztratila tedy
7 bodu zdravi, ale ziskala 5. Boj tedy ukon¢i s 1 bodem zdravi.

Pokud se zdravi postavy (po udéleni zranéni a vyhodnoceni efektll zbrani a lektvart) sniZzi na O nebo méné, je postava omracena (viz
Omraceni, str. 9).

Boj muZe skon¢it jednim ze 4 vysledku: vitézstvi, vzdjemné zniceni, istup nebo pordzka.

Vitézstvi

Pokud hrac zakryl veskera a jeho postava nebyla omracena, v boji zvitézil. Ziska tedy:
Mince: jednu za kazdy symbol mince, ktera na karté zilistala nezakryta (pokud je zakryta Zetonem, hrac¢ za ni nic neziska).

Zetony zkusenosti: jeden za poraZeni netvora 1. urovné; dva za poraZeni netvora 2. urovné (za porazZeni bajnych netvorti postavy
neziskavaji zkuSenosti).

Kartu netvora coby trofej (na konci hry kazda trofej prinasi body moci dle uvedeného ¢isla, napf.: 3 ).

Navic, pokud hrac¢ vyuzil odpovidajici zbrané, muze ziskat drahokam netvora , Zetony zkuSenosti nebo mince v zavislosti
na pouzitych zbranich (viz Zbrang, str. 10).

Porazeni bajného netvora hraci prinese libovolny drahokam, pouZzije-li zbran, ktera to umoznuje.

Vzajemné zniceni
Pokud hrac zakryl veSkera a byl pritom omracen (viz vySe), podarilo se mu netvora znicit. Ziska kartu netvora coby trofej a od-
povidajici Zetony zkuSenosti.

Nezapominejte, Ze za bajné netvory hraci nedostdvaji Zetony zkusenosti.

Hrac ale za netvora neziska mince ani odmény za pouzité zbrané.

12
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Ustup
Pokud hrac nezakryl vSechna a nebyl omracen (viz vySe), netvora neporazil. Nedostane Zadné odmeény (kartu, mince ani zkuSenosti).
Pokud hrac¢ vyuzil odpovidajici zbrané, miiZze ziskat drahokam netvora , Zetony zkuSenosti nebo mince v zavislosti na pouzitych

Zetonech (viz Ostatni zbrané, str. 10). Karta netvora je poté odloZena.

Porazka

Pokud hrac nezakryl vSechna a byl omracen (viz vyS8e), neziska nic. Karta netvora je poté odlozena.

Nehledé na vysledek boje budou vyuZzité lektvary a kouzla vrdceny do zdsoby (tedy umistény na odpovidajici pole na pldnu). VyuZité
zbrané budou poskozeny (viz vyse).

Vyprava za dobrodruzstvim

Vyprava za dobrodruZstvim je akce, kterou lze provést na Hradé nebo v LoupeZnické boudé. Dobrodruzstvi probiha podobné jako boj s ne-
tvorem, nicméné jej miZe vyresit vice hracu (z nichz kazdy prispéje ve svém tahu).

Pri vypravé za dobrodruzstvim musi hra¢ umistit prave jednu zbran na kartu dobrodruZstvi a dodrZet pritom stejna pravidla jako pri boji
s netvorem. Navic, pokud hrac¢ vyuzije odpovidajici zbrané, mize ziskat drahokam , Zetony zkuSenosti nebo mince dle vyuzité-
ho Zetonu (viz Zbrang, str. 10).

JelikoZ je pii vypravé mozné polozit pouze jeden Zeton, vétSinou nelze dobrodruzstvi dokoncit v jednom tahu. Je vS8ak mozné vyuzit také Ze-
tony kouzel, lektvaru nebo dovednosti postav (viz nize).

Je také moZzné umistit Zeton, aniZ by prekryl jakékoli slabé misto na karte.

© @ @ © o
x @ x @ x @ x @ x @
¢ % x <
@ o [
Karta dobrodruzstvi Tah prvniho hrace Tah druhého hrace —

dobrodruzstvi je dokonceno!

Dobrodruzstvi se povaZzuje za dokoncené, jakmile jsou zakryty v§echny symboly slabych mist. Poté vSichni hraci, kteri umistili zbrané na
kartu, ziskaji mince dle poc¢tu zbyvajicich nezakrytych symbolt minci.

Hraci si vezmou zpét své zbrané vyuzité na vypravu za dobrodruzstvim; tyto zbrané budou poskozeny. Pouzita kouzla a lektvary vrati do
zasoby (tj. umisti k okraji herniho planu vedle odpovidajicich lokaci). Kartu dobrodruZstvi umisti naspod balicku dobrodruzstvi. Jakmile je
dobrodruzstvi dokonc¢eno, vezmou hraci vrchni Zeton z hromadky Zetonl vylepSeni a umisti jej na odpovidajici pole na hernim planu. Vylep-

13
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Lokace

Akce dostupné hraci v jeho tahu jsou urc¢eny zvolenou lokaci. V kazdém tahu hrac¢ premisti figurku své postavy do zvolené lokace. Zustat
ve stejné lokaci neni dovoleno. Nékteré dovednosti postav mohou pro tyto postavy akce v nékterych lokacich zvyhodnit, zatimco vylepSeni
lokaci dokonc¢enim dobrodruzstvi na Hradé zvyhodni tyto lokace pro vSechny postavy.

Hrad

Hrac provede akci Vyprava za dobrodruZstvim a ziska 1 Zeton zkuSe-
nosti.

VylepSeni: Hrac provede akci Vyprava za dobrodruZstvim a ziska 1 Ze-
ton zkuSenosti a 2 mince.

Pout

Hrac opravi 3 své poSkozené zbrané. Pokud ma posSkozenych zbrani vice,
zvoli si, které opravi.

Navic na Pouti mize vyménit 1 drahokam za jiny drahokam ze zasoby.
Ménit mizZe jen drahokamy neumisténé v amuletu. Po vyméné miize
noveé ziskany drahokam umistit na svuj amulet (viz Amulet, str. 10).

VylepsSeni: Hrac opravi vSechny své poSkozené zbrané.

14
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Panstvi

Hrac bojuje s netvorem umisténym vedle Panstvi. Pokud vedle Panstvi
7adny neni, hrac si nemuize zvolit boj s jinym netvorem. Pokud se jich
vedle Panstvi nachazi vice, hrac si zvoli, se kterym bude bojovat.

Pti boji v Panstvi hra¢ mize vyuzit mnicha (mnich se pouziva
stejné jako zbran).

Vylep$eni: Pti boji v Panstvi hra¢ muze vyuzit knéze (tj. mnicha
otoceného druhou stranou vzhtru). Tento Zeton ma schopnost . Pri
jeho pouziti hrac pri boji s netvorem v Panstvi ziska navic.
Kobky

V Kobkdch hrac¢ musi bojovat s bajnym netvorem. Na rozdil od béZznych
netvoru hrac¢ pred bojem nevidi slaba mista netvora. Protoze hra¢ musi

Za porazeni bajného netvora hrac¢ ziska jeho kartu coby trofej (12 bodu
moci) a muZe té7 ziskat drahokam dle svého vybéru. Nicméné za
poraZeni bajného netvora nedostane Zetony zkusenosti.

Bdjni netvori maji vZzdy 3 slaba mista a udéluji nejvice zranéni ve hre.

Ddle jsou na jejich kartdch 2 symboly které nesmi byt zakryty
Zadnym Zetonem (zbranémi, kouzly ani pomocniky, jako jsou bohatyri
a mnisi).

Vyleps$eni: Zbrané si muze hrac zvolit az poté, co je odhalena karta ne-
tvora. Tim padem si hrac nejdrive zvoli, Ze prijde do Kobek, poté odhali
kartu netvora a nakonec vybere zbrané. Neni vSak dovoleno odhalit kar-
tu bajného netvora pred prichodem do Kobek.

15
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Vesnice

Hraci zburcuji mistni domobranu, aby prekazila ndjezd netvori a zahna-
la v8echny netvory umisténé pobliZ Vesnice (podrobnosti o tom, jak se tam
ocitnou, viz Noc, str. 8, a Boj s netvorem, str. 11). Pfislusné karty netvorl
opusti hru a jsou odloZeny na zvlastni balicek.

Po zahnani netvord hrac¢ ziska 1 drahokam vyobrazeny na karté jednoho ze
zahnanych netvort. Pokud zde byli 4 ¢i vice netvort, hrac¢ ziska 2 drahokamy.
Hra¢ nemtze ziskat drahokam, ktery nebyl vyobrazen na karté netvora, ani
ziskat dva drahokamy stejné barvy, pokud byl na kartach vyobrazen jen jeden
drahokam dané barvy.

Navic si hrac ve Vesnici opravi jednu svoji poskozenou zbran. Hrac¢i mohou
Vesnici navstivit, i kdyZ zde nejsou Zadné karty netvor.

VylepSeni: Ve Vesnici si hrac opravi 2 své poSkozené Zetony zbrani.

Doupé

Hrac bojuje s netvorem umisténym pobliz Doupéte. Pokud u Doupéte 7ad-
ny netvor neni, hra¢ si nemuize zvolit boj s jinym netvorem. Pokud se jich
u Doupéte nachazi vice, hrac si zvoli, se kterym z nich bude bojovat.

P¥i boji v Doupéti hra¢ mize vyuzit bohatyra (bohatyr se pouziva
stejné jako zbran).

Vylepseni: Pti boji v Doupéti hra¢ muze vyuzit rytife (bohatyr
oto¢eny druhou stranou vzhuru). Rytit ma schopnost . PTi jeho pouziti
hrac za porazeni netvora z Doupéte ziska drahokam.

LoupeZnicka bouda

Dovoluje provést az 3 rizné akce v libovolném poradi. Provedeni kazdé
z téchto akci stoji 1 minci. Kazdou akci mize hrac pri navstévé Loupeznic-
ké boudy provést pouze jednou.

1. Opravit si 1 svoji poSkozenou zbran.
Obnovit si 2 zdravi.
3. Zucastnit se Vypravy za dobrodruzstvim na Hradé (viz str. 14).

Dulezité! Pri dokonceni dobrodruzstvi navstivenim Loupeznické bou-
dy hrac neziska zkusenosti za samotné dobrodruZstvi, mize ovSem
ziskat zkuSenosti pouzitim odpovidajici zbrané.

VylepSeni: Oprava zbrané je nyni zdarma.

16
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Véz magu

Hrac¢ si béhem jedné ndavstévy muze zakoupit az 3 Zetony kouzel, které
se lisi cenou (za 3, 4 nebo 5 minci). Nelze zakoupit vice kouzel se stejnou
cenou. Pri nakupu 3 kouzel ve stejném tahu hrac navic ziska zeleny dra-
hokam.

Pokud jsou vSechna kouzla za konkrétni ceny jiZz vyprodana, nelze je
v tomto tahu koupit. Pocet kouzel ve hie je omezen (viz Pfiprava hry,
str. 2).

Kouzla jsou umisténa vedle hracovy podlozky. Mohou byt spolu se zbra-
némi pouzita pri boji s netvorem nebo pri vypraveé za dobrodruzstvim.
Po pouziti jsou vracena zpét na herni plan pobliZz VéZe mdgu. Kouzlo za 3
mince zakryje 2 ¢tverce na karté netvora (nebo dobrodruzstvi), kouzlo za
4 mince zakryje 3 ctverce a kouzlo za 5 minci zakryje 4 Ctverce.
Navic si hrac¢ ve Vézi mdagu opravi jednu svoji poSkozenou zbran.

Vylepseni: Sleva 2 mince na jeden nakup (jednou za navstévu, nescita se
pri nakupu vice kouzel).

Klaster

Zdravi hracovy postavy je zcela obnoveno. Na podloZzku postavy hrac
doplni vSechny Zetony . Navic si miZe koupit 1lektvar.

Pokud v Kldstere nejsou lektvary (vSechny uz byly rozebrany hraci), ne-
1ze v tomto tahu 7Zadné koupit. Celkovy pocet lektvaru ve hre je 5 (viz
sekce Priprava hry).

P¥i ndkupu nékterych lektvaru hrac navic ziska 1 drahokam.

Tento drahokam musi hra¢ okamzité umistit bud na svuj amulet, nebo
vedle své podlozky.

Vylepseni: Sleva 2 mince na nakup lektvaru.

17
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Ukonceni hry a urceni viteze v kompetitivni variante

Po skonceni posledniho kola kazdy hrac spocita své body moci. Ty ziskava nasledovné:
? zaXkarty netvoru,

? za nabité sekce svého amuletu (viz Amulet, str. 10).

Ktomu 1 za:
kazdych zbyvajicich 5 minci,
kazdou svoji pripravenou (neposkozenou) zbran,
kazdy jim koupeny a nevyuzity lektvar a kouzlo,
kazdy jim ziskany drahokam neumistény na amuletu,

kazdé 2 Zetony zkuSenosti na dovednostech v hornim radku na své herni podloZce.
Nakonec kazdy hrac¢ ztrati 5 bodl za kazdy Zeton omraceni, ktery béhem hry ziskal.
Hrac s nejvice body moci se stava vitézem hry.

V pripadé remizy vyhrava hrac s nejvice drahokamy. Pokud stdle trva remiza, zvitézi hrac s nejvice mincemi. Pokud stale neni urcen vitéz,
remiza je rozhodnuta ve prospéch Kazatele, ddle Svatého rytire, nasledné Lovce a pripadné Carodéjky.

Dodatky

Ve vétsiné pripadu budou hraci moci odehrat hru, aniz by tuto kapitolu cetli, pokud v§ak béhem hry nastane nejasna situace, hraci postupuji
podle pravidel popsanych v této kapitole.

Pokuta za poruseni pravidel boje

Pokud néktery z hracu odhalil kartu pred zvolenim zbrani (a porusil tak pravidla), zvoli za néj zbrané hrac¢ po jeho levici. VZzdy to musi byt
takové zbrané, které zakryji nejméné Ctvercu na karté netvora.

Pokud bylo zjisténo, Ze ve chvili, kdy se hrac rozhodl ukoncit boj (nebo i pozdéji), byly zbrané na karté netvora umistény nespravné, tyto
zbraneé jsou z karty odstranény a do boje se nezapocitavaji. Takto odstranéné zbrané nejsou posSkozeny.

18
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Druhy lektvart a jejich schopnosti

VSechny lektvary jsou na jedno pouZiti, po kterém se odklddaji (tj. vraceji zpét na své misto u Kldstera).

Amulet_Rulebook_CZE.indd 19

Lektvar vynalézavosti (3 mince): Odloz, aby sis vypuj-
Cil 1 poSkozenou zbran jiného hrace. Tato zbran musi byt
ihned vyuzita v boji. VyuZij ji pripravenou stranou na-
horu. Zbrain miiZze byt vyuzita spolu s dalSimi zbrané-
mi zvolenymi pro tento boj. Po boji ji vrat jejimu majiteli
poskozenou. Tento lektvar nezabranuje majiteli zbrané,
aby ji opravil a pouzil ve svém tahu. Pokud ji jeji majitel
potrebuje pouzit, nejprve dokonci svij boj a poté zbran
vrat jejimu majiteli.

Lektvar alchymie (2 mince): Odloz, kdyZ jiny hrac ziska-
va drahokam. Ziska$ drahokam stejné barvy.

Lektvar bytelnosti (4 mince): Pri jeho koupi ziskas navic
Cerveny drahokam. Odloz tento lektvar namisto poSkoze-
ni jedné zbrané po jejim pouziti.

Lektvar védomi (5 minci): OdloZ, pokud by mélo dojit
k omraceni tvé postavy. Postava neni omracena a zusta-
ne ji 1 zdravi. Tento lektvar mize byt vyuzit pti boji s ne-
tvorem nebo z jakéhokoli jiného duvodu.

Lektvar plizeni (2 mince): OdloZ a zru$ tim netvorovu
schopnost (pouze pro sebe). Navic ziskej netvoriyv dra-
hokam. Tento lektvar miiZze$ pouzit, i pokud je netvorova
schopnost pretrvavajici nebo by ti neublizila.

19

Lektvar bohatstvi (1 mince): Odloz po boji s netvorem
pri vyhodnocovani vysledku boje. Pokud mas v boji zis-
kat jakékoli mince, ziskej jich dvojnasobné mnozstvi.

Lektvar hbitosti (4 mince): Pti jeho koupi ziska$ navic
modry drahokam. OdlozZ tento lektvar pro pouziti zbrané
navic (k tém, které dovoluji pravidla). Tato zbranh musi
byt ihned pouzita, a to v boji nebo pri Vypravé za dobro-
druZstvim.

Napfriklad pri Vypravé za dobrodruZstvim miizZe hrdc¢
pouZzit lektvar hbitosti, a umistit tak dalsi zbran na
kartu dobrodruzstvi. Pritom budou platit zvidstni
schopnosti obou Zetomi.

Upiri krev (5 minci): Pi koupi ziska$ navic ¢erny draho-
kam. Odloz7 tento lektvar v noci a obnov si 4 zdravi. Kaz-
dy z ostatnich hraci ztrati 1 zdravi. Upiti krev 1ze vyuzit
pouze Vv noci, a to i ve chvili, kdy se spousti schopnosti
netvoru. Pouziti tohoto lektvaru mize omracit jiné po-
stavy.

Lektvar moudrosti (2 mince): Odlo7 tento lektvar, kdyz
mas vyhrat boj, ale nemas ziskat drahokam. Ziskej 2 7e-
tony zkusenosti. Tento lektvar muzes vyuzit v jakémkoli
pripadé, kdy nemas$ ziskat drahokam (napf. kdyZ nebyl
na karté, nebyla vyuzita zbran, diky které bys jej ziskal,
kdyz byl zakryt atd.). Proto, abys tento lektvar vyuzil,
v8ak nemuze$ zisk drahokamu odmitnout.

Lektvar zdravi (4 mince): Pti jeho koupi ziska$ navic Zlu-
ty drahokam. OdloZ7 jej a obnov si 3 zdravi. Tento lektvar
1ze vyuzit i v pribéhu vyhodnoceni vysledku boje nebo
pri vyhodnocovani schopnosti netvora.
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Dovednostrpostay

Kazda z dovednosti postav poskytuje zpusob, jak obejit obecna pravidla hry. Kdykoli je tfeba rozhodnout, které pravidlo plati, prednost ma
dovednost postavy. V§Simnéte si ovS§em, Ze pretrvavajici schopnosti netvort (naptiklad zablokovani uzdravovacich dovednosti) prebiji i hrac-
ské dovednosti (s jedinou vyjimkou, viz Zlodéjka, str. 22).

V8echny noc¢ni dovednosti se vyhodnocuji v poradi daného tahu (pocinaje drZitelem Zetonu dne), a to drive, nez se za¢nou vyhodnocovat
schopnosti netvor.

Kazatel

MuiZe$ dobrovolné ztratit 2 zdravi, a uzavrit tak je-
den ze ¢tvercu slabych mist na karté netvora. Na
uzavieni Ctverce i oznaCeni vyuziti dovednosti na
podloZce vyuzij Zetony zkuSenosti ze zdsoby. Ve
fazi noci Zeton z podlozky sejmi.

Tato dovednost je pasivni (funguje neustale od chvi-
le, kdy ji postava ziskd). Kazda postava ve hre (ne-
hledé na to, kolik jich je) si v noci obnovi 1 zdravi.
Ziskdas navic 2 mince ze zasoby.

Tato dovednost ti umoznuje vyuzit Zeton knéze pri
boji s bajnym netvorem v Kobkdch. Muze$ Zeton
knéze vyuzit, i kdy7 jeSté nebyl vylepSen z mnicha.

Pri Vypravé za dobrodruzZstvim muze$ vyuzit po-
Skozenou zbranh namisto pripravené. Zbran vyuZzij
pripravenou stranou nahoru. Tato schopnost neplati
v LoupeZnické boudé.
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Carodéjka

MuZe$ poskodit jednu svoji zbran pro zakryti jedno-
ho Ctverce slabého mista. Pro oznaceni vyuZij Zeton
zkuSenosti ze zasoby. Takto muze$ poskodit zbran,
ktera nebyla zvolena pro tento boj, a muze$ takto
poskodit nanejvys jednu svoji zbran za boj. Pro uce-
ly této dovednosti nelze vyuzit zbrang, které byly jiz
pred zacatkem souboje poSkozené.

Po boji (jen ve fazi vecera) si mizes z karty vratit
jednu svoji zbran pripravenou stranou nahoru. Musi
se jednat o zbran vyuzitou v tomto boji.

Lovec

Béhem faze vecera (ale ne rano ani v noci) mizes
do zasoby vratit 2 mince a zakryt 1 Ctverec slabého
mista netvora. Pro zakryti tohoto Ctverce vyuzij Ze-
ton mince.

Zetony zbrani z dobrodruZstvi se ti vrati priprave-
nou stranou nahoru. Dokud neni dobrodruZstvi do-
konceno, jsou ale stale nedostupné.

Tato dovednost rusi vSechna omezeni Stitu na tvych
zbranich pri boji s jakymkoli netvorem.

21

Tato dovednost ti dovoluje dokoncit dobrodruzstvi
bez pomoci ostatnich postav. Porad ziskavas také
dalsi odmény z pouzitych zbrani. Napi: pokud Ca-
rodéjka vyuZije dvé zbrané s drahokamy, ziskd
7 karty dobrodruzstvi 2 drahokamy.

Tato dovednost rusi vS8echna omezeni Stitu na tvych
zbranich v pripadé boje s bajnymi netvory. Na boj
s béZnymi netvory nema vliv.

V noci mas akci navic: mizes bojovat s jakymkoli ze
zbyvajicich netvoru v Doupéti, Panstvi nebo Kob-
kdch (i s bajnymi netvory). Mizes si zvolit jakéhokoli
dostupného netvora. S bojem ti nepomohou mnisi
ani bohatyfti, nehledé na lokaci. Pokud v Zadné loka-
ci nejsou netvori, tuto dovednost nemuizes vyuzit.

Pti navstévé Pouti mizes ukazat ostatnim hracim
libovolné mnozstvi karet netvoru (rubem vzhuru)
tebou porazenych béhem této hry. Za kazdou uka-
zanou kartu ziska$ 1 minci ze zasoby. Tyto karty ne-
odkladej a pri pristi navstévé Pouti muzes pro tuto
schopnost vyu7zit stejné karty.
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Svaty rytir

Pokud bojujes rdno, vzdy ziska$ zluty drahokam -
i v pripadé prohry. Tento drahokam ziska$ v kroku
vybéru zbrani.

Muze$ ztratit 2 zdravi, a opravit tak jednu svoji po-
$kozenou zbran. Tuto dovednost mize$ pouzit jed-
nou v kazdé fazi rdna, vecera a noci. Tuto doved-
nost nemize$ vyuzit, pokud by té méla omracit.

S touto schopnosti vzdy vyuzivas rytire a knéze —
nehledé na to, zda jiz byli vylepSeni. Knéze vyuZzivej
pouze v Panstvi a rytite pouze v Doupéti.

Zlodéjka

Ve fazi noci mizes zaplatit 2 mince, a opravit tak
1 svoji zbran. Opravit takto vice zbrani neni dovo-
leno.

Tato dovednost poskytuje celkovou slevu 2 mince
v LoupeZnické boudé, nehledé na pocet zvolenych
akci. Pokud vyuZzijes pouze jednu z akci, prebyvajici
minci nedostanes.

Tato dovednost rusi vSechna omezeni Stitu na tvych
zbranich pri boji s netvory ve fazi vecera.

2

Tato dovednost ti dovoluje v noci provést dalSi akci:
Vypravu za dobrodruZstvim. Zbrané poskytuji
i dalsi vyhody jako obvykle. Pokud diky této doved-
nosti dobrodruzstvi dokonc¢is, vyhodnot navazujici
kroky dle prislusné sekce pravidel. Pokud na Hradé
nejsou 7zadna dobrodruzstvi, tuto dovednost nelze
pouzit. Za pouziti této dovednosti nedostavas zadné
vyhody plynouci z navstévy Hradu.

Treti zbran musi byt rovnéz pripravena. Umistuje se
a poskytuje vyhody dle béZznych pravidel.

V noci ziskas ze zasoby libovolny drahokam.

Tato schopnost ti dovoluje bojovat s bajnym netvo-
rem, i kdyZ se v Kobkdch Zadny nenachdazi. Pokud
je balicek bajnych netvort prazdny, tuto dovednost
nelze pouzit.

Tato dovednost ti umoznuje ignorovat jakouko-
li schopnost netvort, a to vcetné pretrvavajicich
schopnosti.
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Kooperativni varianta

Pravidla pro kooperativni variantu jsou vesmés stejna jako pro kompetitivni variantu, nicméné zde existuje nékolik zasadnich rozdili. Hraci
musi spole¢né vyresit ukoly a zaroven kazdy hra¢ musi splnit svoji prisahu. Na kartach ukoll a ptisah jsou uvedeny zvlastni podminky, za
kterych tyto karty opusti hru; karty ukoli navic uvadéji podminky, za kterych hraci prohraji. Tato varianta hry navic dobie funguje i pro
solovou hru.

V kooperativni varianté nezdlezi na tom, kdo nastiadal nejvice bodu moci, nicméné hraci stdle shiraji karty poraZzenych netvori coby trofeje
do své zasoby. To totiz muze ovlivnit nékteré schopnosti netvoru a dovednosti postav.

Priprava kooperativni varianty

1. Zvolte obtiznost hry vybérem karet ukolii: V kazdé hire budou pouzity 3 karty Ukolli (0znacené A, B a C). Cisla u téchto pismen znaci uro-

N

0 az 6. Pro prvni hru doporucujeme uroven 0.
Ukoly predstavuji podminky sdilené v§emi hraci. Na jejich kartach je uvedeno, jak se jich zbavit i za jakych okolnosti hraci prohraji.

2. Otocte nahodnou kartu pribéhu. Prectéte text na predni strané a poté kartu umistéte druhou stranou
vzhtiru pobliz herniho planu. Ke karté piibéhu umistéte zvolené karty vkolti podle sipek: kartu A k pra- i
vému hornimu rohu, kartu B vlevo uprostred a kartu C k pravému spodnimu rohu. Prectéte text na
kartach v nasledujicim poradi:

Sekce A na karté pribéhu
. Text na zadni strané ukolu A

Sekce B na karté pribéhu

Sekce C na karté pribéhu

a.
b
o
d. Text na zadni strané ukolu B
e
f. Text na zadni strané ukolu C

Poté otocte vS8echny karty ukoll a prectéte na nich vypsané podminky.

Urcete pocet bajnych netvoru v balicku podle podminek karty ukolu B. Zbylé bajné netvory vratte do krabice — v této partii nebudou po-
uziti. MlZete navic zvysit obtiznost nad uroven 6 pridanim dalSich bajnych netvoru do balicku pred za¢atkem hry.

Urcete pocet Zetoni omraceni pro tuto partii podle podminek karty ukolu C. Vedle této karty ukolu umistéte dané mnozstvi Zetonu.

3. Kazdému hraci rozdejte 2 prisahy. Hraci je odhali.
Podminky na karté prisahy muze spinit jen jeji majitel. Pokud kterykoli z hracl nestihne ve hi'e spinit ani jednu ze svych prisah, v8ichni
hraci prohravaiji, nehledeé na to, zda byly odstranény vSechny ukoly. Jakmile hrac¢ spIni podminku zobrazenou na jedné ze svych prisah, obé
prisahy okamzité odlozi. Hrac tedy musi spinit pouze jednu prisahu dle své volby.
Pro spInéni prisahy musi hrac spinit pokyny napsané na karté. Zvlastni akce prisahy provadi hra¢ navic k hlavni akci v lokaci, v nizZ se
nachazi. Nékteré prisahy vyzZaduji provadéni béZznych akci v lokacich nebo provadéni akci v noci.
Prisaha napriklad rikd, Ze hra¢ musi v noci poskodit dvé své zbrané. To znamend, Ze hra¢ musi mit na za¢dtku noci pripravené dva
Zetony zbrani a pro spinéni prisahy je musi otocCit poSkozenou stranou nahoru.

Dale hru pripravujte jako pro kompetitivni variantu.
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Interakce mezi hraci

V kooperativni varianté hrac¢i mohou:

1. Spolu mluvit a domlouvat se na akcich, které provedou.
2. Predavat si mezi sebou mince, kouzla, lektvary a drahokamy (s vyjimkou téch, které jiz maji umistény ve svém amuletu).

Aby si mohli hraci mezi sebou predavat predméty, musi se nachazet na stejné lokaci pred tim nebo po tom, co provedou akci lokace. S pre-
danim musi souhlasit oba hraci.

Pamatujte, 7Ze hraci nemohou sdilet své zdravi, zkuSenosti, osobni zbrané ani drahokamy z amuletu.
Hraci se mohou domluyvit, Ze udélaji néco v budoucnu, nicméné je nic nenuti dodrzet slovo.

DoplInéni dobrodruzstvi a bajnych netvoru na zacatku vecera

Pokud nejsou v kooperativni varianté na zacatku vecera na planu bajni netvori nebo dobrodruzstvi, dopIni hraci na odpovidajici mista nové
karty. Diky tomu mohou hraci kazdy den znicit az 2 bajné netvory a vydat se aZ na 2 dobrodruzZstvi.

Konec hry

Hra konci, jakmile na konci kola nejsou ve hie Zadné ukoly ani prisahy, nebo jakmile skonci posledni kolo hry.

Vyhra v kooperativni varianté

Hraci vyhraji, pokud odlozi v§echny karty prisah a ukolu.

OdloZeni karet ukohi
Kartu ukolu mohou hraci odloZzit ihned, jakmile spIni jeji podminky. Jakmile je karta odloZena, uZ neplati jeji podminky pro prohru hracu. Hraci
se mohou rozhodnout neodloZit kartu ukolu, aby ziskali ¢as na odloZeni karet ptisah, ale v tomto pripadé podminky prohry hracu na karté
ukolu stale plati.
A. Nabijte X sekci na amuletech, abyste tuto kartu odlozili. Na spInéni této podminky musi hraci nabit odpovidajici pocet sekci. Nezalezi
na poc¢tu bodd moci, které sekce poskytuji. NezaleZi ani na tom, kteti hraci sekce nabiji. Pocet pozadovanych sekci zavisi na poctu hracu
a naroc¢nosti daného ukolu.

Tip: Na karty ukohi typu A umistujte drahokamy nebo jiné Zetony, a zaznacte si tak pribéh jejiho pInéni.

B. Porazte vSechny bdjné netvory. Pro spilnéni této podminky musi hrdci bojovat se vS§emi bdjnymi netvory v balicku vytvoreném na
zacdtku hry. Kazdy boj musi skoncit pordzkou netvora, tedy vsechny ctverce slabych mist musi byt hracem zakryty.

Karty ukolti CO, C1a C2 jsou automaticky odloZeny, kdyZ jsou odloZeny karty A a B.

Prohra v kooperativni varianté

Jakmile je splnéna jakakoli podminka prohry hracu na kterékoli z karet ukoll, v§ichni hrac¢i okamzité prohravaji. Prohravaji také, pokud po
uplynuti ur¢eného poctu dni zlistane ve hi'e alespon jedna karta prisahy nebo ukolu.
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Podminky prohry hracu na kartach ukolu

Pokud jsou na konci vecera v Panstvi stdle netvori, hrdcCi prohrdvaji hru. Tato podminka prohry se spusti ve chvili, kdy jsou na Panstvi
jesté karty netvoru a vSichni hrac¢i dokoncili své tahy. Pokud se do Panstvi netvor vrati v noci, hraci neprohravaji.

Tip: Pro odehnadni netvora jej staci napadnout. | kdyz hrac¢i nemaji pripravené zbrané, mohou obétovat svoji postavu a vzit si Zeton
omrdaceni, aby toto kolo neprohradli.

Pokud se hra¢im nepodarii porazit bdajného netvora, okamzité prohrdvaji. Tato podminka prohry se spusti ve chvili, kdy hrac, ktery
se rozhodl bojovat s bajnym netvorem, nezvladl zakryt veSkera slaba mista na karté netvora. Samotné omraceni hrace tuto podminku
nespousti, nicméné miiZze spustit podminku ukolu typu C.

Pokud jsou na zacdtku posledniho dne v balicku bdjnych netvori jesté 3 karty nebo vic, hrac¢i prohrdvaji. Tato podminka je navic
napsana na kartach ukolu typu B. Je tam proto, Ze v jednom dni nemohou hraci bojovat s vice neZ dvéma bajnymi netvory.

Jakmile hrdci ziskaji svoje treti (Ctvrté) , prohravaji. Tato podminka se spusti, jakmile hrac¢i dohromady nastradaji uvedeny pocet
Zetonl omraceni. Je jedno, ktery z hrac¢u ziskal posledni Zeton.

Skryté prisahy v kooperativni varianté

Tento zpusob hry je ur¢en zkusenym hractm. V takové hi'e musi hrac¢ spinit svoji prisahu pouze sam za sebe. To znamend, Ze se muze stat, Ze
hru vyhraji pouze nékteri z hracl. Pravidla pro odkladani piisah jsou stejna jako v zakladni verzi kooperativni varianty.

Béhem pripravy hry: Kazdy hrac dostane dvé karty prisahy, ale neodhaluje je.

Interakce mezi hrdci: Hraci si navzajem nemohou ukazat predni strany svych karet prisahy. Hraci si s pInénim prisah nemusi pomahat. Hrac
muZe o pomoc pozadat, ale nikdo mu pomoci nemusi.

Konec hry: Jakmile jsou splnény podminky vSech karet ukolu, hra okamzité konci. Hra¢i nemohou odmitnout odlozit splnénou kartu ukolu,
aby méli ¢as na pInéni prisah. Hradi, kteri stihli odlozit své prisahy, vyhravaji. Ostatni prohravaiji.

Solova hra

Solova hra je druhem kooperativni varianty.

Pripravte vSe jako pro kooperativni variantu s nasledujicimi vyjimkami:

1.

Odstrante ze hry (tj. vratte do krabice) veskeré karty netvorli oznacené jako 2+, 3+, 4+ a 5+,

2. Ke Kldsteru polozte vsech 10 lektvar.

Pravidla hry se méni nasledovne:

1.

Ve fazi usvitu do hry prijdou dva netvori (jeden do Doupéte a jeden do Panstvi). Hra trva osm dni.

2. Pokud na konci faze vecera v Panstvi zustavaji karty netvort, hra¢ hru neprohraje (i kdyz je to napsané na karté ukolu).

3. Kazdy Zeton lektvaru mize byt pouzit pouze jednou za hru. Po jeho pouziti musi hrac lektvar vratit do krabice.

Zbyvajici pravidla (v€etné podminek vyhry a prohry) jsou stejna jako v kooperativni varianté. Napriklad pokud hrdc¢ odloZi veskeré tikoly,
ale nesplni svoji prisahu, prohrdva hru.
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