Ride ve pripravuyi na vilku, do niz se-chyotd

vatouptl cost, co pozméni rozloZent sil. Byla ob-

Jevena pokladnice prastarijch artefakti, z nich?
kaZdy md sillu zménit chod uddlosti. Zdroveri
o viak viechny prokleté a vrbnowstin na kaz-
dého bldznivého podetilce, kteryjve 0dvdZ vyuzit
Jejich moc.

Obyvalelé it mezitim zacali budovat obit +00-
la, podzemni chodby a sklepent plnd nemrtvijch,
aby posilili svoji zemi. A zpoza hranic smr-
telnyjch zacinaji do boje votupovat také cizinei
z Jinyjch sveti.
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Rozsitent Tajuplné rije: Proklety poklad se sklada ze dvou
samosratnu\'rch &astf, které hraéi mohou do zdkladnft hry pri-

dat bud’ samostatn&, nebo obé& soudasné.

Prokleté predméty tvori samostatny balicek karet, které
si hrdé neberou do ruky, ale vyklédajl’ je pf‘ed sebe. Po po-
uzitf jsou otoceny licem dolt a obvykle hrd&¢tim na konci hry
prinesou zdporné body (juou piece PROKLETE). Nékteré sice
pridavajf kladné body, ale zase maji negativni efekty.

T¥1 nové barvy karet priddvajf do bali¢ku karet zdkladnf
hry stavby a obyvatele. Diky nim je mo#né nalézat nové
zptisoby kombinovani s ostatnimi kartami a zvétsuje se di-
lezitost odklddactho prostoru.

1. ¢dst: Prokleté predmécy

Prokleté predméty tvor{ samostatny balitek karet (maji

0dliiné ruby). Na zadatku hry hraéi tento bali¢ek zamichaji
a kazdy hrac¢ dostane jeden proklety predmét licem nahoru.

Béhem svého tahu m4 hra& t¥i mozZnosti, jak naloZit se svoji
licem nahoru otoéenou kartou prokletého predmétu:
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1. Nedélat nic se svou kartou prokletého predmétu. Ta tak
ztistane licem nahoru a hra¢ ji miiZe pouzit v nésledujicich
tazich.

2. Odlozit svoji licem nahoru otodenou kartu na konci svého
tahu. Kartu hrdé¢ odlozf na samostatny odklddaci balicek
(ne do odklddact oblastr). Poté si dobere z balicku prokletych
predmétt novou kartu prokletého predmétu a polozf ji li-
cem nahoru pred sebe. Pokud v bali¢ku karet prokletych
pf‘edmétﬁ nejsou jii 74dné l(arty, zaml’chajl’ hrié odkladact
baligek a vytvori novy baligek prokletych predméta.

3. Pouzit svoji licem nahoru otodenou kartu prokletého
predmétu. Akce na nékterych kartdch nahrazuji hracav
b&Zny tah, nékteré mohou hraéi zahrat kdykoli béhem tahu
(i pred dobrdnim karty z dobiraciho balicku nebo odklidact oblasti,
nebo po odlozent karty do odklidact oblasti). Kartu prokletého
pf‘edmétu hrac po pouziti otodf licem dolé a necha Ji po-
loZenou pred sebou. Bodovéni licem dolé otodenych karet
prokletych predmétt prob&hne na konci hry (vétiina karet

md negativni bodovou hodnotw). Na konci tahu si hra¢ dobere

novou kartu prnkletého pf‘edmétu, kterou opét poloil’ icem

nahoru pred sebe.

Af uz si hraé zvolf kteroukoli moznost, na konci svého tahu
pred sebou bude mit jednu kartu prokletého predmétu li-
cem nahoru (a libovolny pocet prokletyjch predmétii otocenyjch licem
doliz). Na své karty prokletych predmétti se hrd¢ mtze kdy-
koli podivat, na karty soupert otodené licem dolti se divat

s

nesmi.
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Pt hte podle pravidel pro hru dvou hrd&t (dobrdant dvou karet
aodlozeni jedné) si hrac nedobira karty prokletych predmétg,
dokud nem4 v ruce sedm nebo osm karet, v zdvislosti na tom,
zda hra probih4 podle pravidel zdkladnf hry, nebo pii hre
s novymi barvami karet.

2. ¢ast: Stavby /Cizinci/Nemrovi

V roz§itrenf jsou karty t¥f novych barev:
Stavby, a Nemrtvi. P¥i hranf
s témito kartami je potf‘eba pouzit ce-
lou sadu (a kartu Zabhrada) dohromady.
Zarovent hra&i musi nahradit nésledujfci
karty kartami se stejnym jménem z toho-
to rozsiteni: Zvonice, Hranid¢a#i, Strom
svéta, Ménavec, Prelud, Stoletd voda,
Nekromant a Font4na Zivota.

Priprava azmény v pravidlecbh

Vzhledem k tomu, Ze nové barvy roziedi balicek a ztizi
sestavovani kombinaci, byla hra pro obnoveni rovnovéhy
rozsitena. Na zad4tku hry si hrdéi misto sedmi doberou osm
karet a po celou dobu budou v ruce drZet osm karet.

Druhou zménou je konec hry, l{tery nastava pri odloZent
dvanacté karty do odklddactho prostoru.
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Baﬁry

Stavby

Z4dn4 speciélni pravidla.

Cizinci

Zvysuji pocet karet vruce. DZin a Leprikén
v barvé priddvaji na konci hry hraéi
do ruky dalsf karty — podobné jako Nek-
romant v zikladni hie. Dobrani téchto
karet probl'hé pf‘ed vyhodnocem’m efektt
VYMAZANI, efektu Dvojnika atd. a pred
bodovénim Nemrtvych.

Pri pouziti téchto t¥f karet platf nové pravi-
dlo: Hra& nikdy nesmi mit v ruce vice nez
devét karet. TotéZ plati také pro proklety
predmét Portal z tohoto rozsiteni. Pokud by
hrac kdykoli mél v ruce vice nez devét karet,
mus{ ihned odlozit karty tak, aby mu jich
v ruce zbylo devét. Takto odloZené karty
hréd¢ nemtize zaroven vyuzit pro dobirdn{
novych karet navic.

Porc4]




Priklad: Emil md na konci bhry v ruce devét karet, diky karté pro-
kletého predmétu Portdl. Jedna z jebo karet je Leprikon, takZe si
Emil dobere dalii kartu (diky Leprikénové schopnosti). Dobere oi
kartu Nekromant. Musi tak 0dloZit jednu kartu z ruky (kromé
Leprikona, toho uz pouzil), aby dodrzel limil deviti karet v ruce.
Pokud by s nechal Nekromanta, mohl by pouzit jeho schopnost
a dobrat o dalii kartu = odklddaci oblasti a poté jednu odlozit (kro-
mé Leprikéna a Nekromanta, by uz pouzil).

Pokud by nejprve pouzil schopnost DZina a diky ni s dobral Lep-

rikéna, bylo by uz pozdé na pouziti Leprikéna (viz Nové poradi

vyhodnocent na konci bry na strané 7).

Portal

KDYKOLL
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Nemrtvi — vyuZzivaji odklddaci oblast

Pét ze ¢ty karet Nemrtvych poskytuje bonusy za karty
v odklddaci oblasti a ne za karty v ruce, jako to délajf ostat-
nf karty. Divoké karty (Dvojnik, Méiiavec a Prelud) v od-
kladaci oblasti se nepoécitaji jako ?4dn4 jind barva, pouze
jako divoka.

Nové poradi vybodnoceni na koncibry

1. Nejprve si hraé dobere karty (z odkliddact oblasti nebo = balix-
ku karet) za efekt Leprikéna, poté DZina a nakonec Nek-
romanta (jak je uvedeno na jednotlivich kartdch). Poté odlozf
karty, pokud jich mé v ruce vice nez devét.

. Hr&é rozhodne, ¢im jsou Dvojnik, P¥elud a Mérnavec.

. Hr4¢ pouzije Knihu promén.

. Hrag¢ v_yhodnotl’ v§echny efekty, které odstraﬁujl' postihy.
. Hraé vyhodnoti postih Démona, pokud nenf vymazany.

. Hra& vyhodnotf neodstranéné postihy na nevymazanych
kartéch, jako prvni vyhodnon’ kart_y, na nichZ nenf nic
vymazano.

7. Hrac seéte body na vSech nevymazanych kartach.




Upresnéni textu na karcdch

Krystal ¥adu neposkytuje dalsi body za pripadnou osmou kartu
V postupce.

Soudce zisk4 bonus za neodstranéné postihy na kartdch v ruce.
Postihy, které budou vymazany jen &dste¢né (jako napriklad slo-
vo ,Armdda“ 0dstranéné Hraniédri nebo Vileénou lodi), stile bonus
pridaji.

Kaple pozaduje pravé dvé karty ze vSech barev uvedenych na
karté. Hrad tedy mZe mit dva Viidce, nebo a Nemrtvé-
ho. Pokud viak mé nap¥iklad dva Carod&je a Nemrtvého nebo
po jednom Viidei, éarodéji a , bonus neziska. Hra¢ mtize
mit v ruce libovolny pocet karet ostatnich barev.

Pokud hra¢ zahraje kartu, kterd ,nahrazuje tah” (Zlodéjské ruka-
vice a Opnti‘clmvanti mapa), b&ny tah )iZ neprnvédl’.
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