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ZARKLADIOI PREHLED

Kacii: Za palisddami je prvnim velkym rozsitenim hry Ka-
cif: Zkaza Roanoke. Kacif je asymetricka karetni hra pro dva
hrace - jeden bude hrat za ¢arodéjnici a druhy za lovce ca-
rodéjnic. Carodéjnice se snazi provést mocny ritudl spojeni
s pfirodnimi silami dfive, nez jilovec odhali. V podezieni z ¢a-
rodéjnictvi je devét vesnicanii a jen hrac za ¢arodéjnici vi, kte-
ry z nich ¢arodéjnici skutecné je. Ve svych tazich budou oba
hraci umist'ovat své zetony akei na karty vesnicanti, aby tak
vyuzili jejich vlastnosti k hrani karet, dobirani novych karet
do ruky, zisku vlivu a ovliviiovani miry zhouby v okoli vesnice.
Carodéjnice miize navic vaiit lektvary, vylepsovat vlastnosti
svého pomocnika, sesilat kouzla a proklinat svého protivnika.
Lovec ¢arodéjnic pro zménu ziskava spojence, vyuziva lokace
a nemilosrdné vyslycha vesnicany.

CIL HRY

Ve hre Kacif oba hraci souperi v tom, komu se drive 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 dokonc¢i sviij
magicky ritudl.

Radi bychom jménem nasi spole¢nosti Wyrmgold prohlésili, Ze nase spolecnost a vSichni nasi zaméstnanci neschvaluji
z4dnou formu nasili pAchanou na lidech &i zvitatech. Tato hra je fikci a jejim ticelem neni vyjadiovat neptatelské postoje 1
viici jakymkoliv historickym postavam a etnickym ¢i nabozenskym skupinam.




CARODEjIIICE
50 karet (4 rtizné druhy):
¢ Kouzla (®)

LovVEc
50 karet (4 rtizné druhy):
¢ Udalosti (&)

¢ Spojenci (%) ¢ Lektvary (%)
¢ Lokace (%) ¢ Schopnosti pomocnika (¥)
| ¢ Vysetfovani (£) ¢ Prokleti ()

SCENARE

4 karty scénart

ZeTfony ZHOUBY
30 zlutych zeton zhouby (®)

Karty VEsnican¥y a PREHLEDOVE KaRTy KarTY PODEZRELYCH
9 karet vesnicani (3 z nich oboustranné) a 3 prehledové karty 9 karet podezfelych

- 2

Zasoba vSech zetoni je omezena jejich poctem ve hre. Pokud mate ziskat ¢i umistit néktery zeton a v zasobé se zadny ne-
nachdzi, nelze jej ziskat ani umistit. Miizete vsak premistit néktery z zetont stejného druhu, které se ve hre jiz nachazej.
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ZHOUBA A OoCisTa

Zemeé rozléhajici se za palisadami chranicimi osadu je pohrouZena do oparu nadprirozené mlhy; kterd syti carodéjnici velkou
moci. Avsak do boje s touto temnou mlhou se pousti statecni osadnici a pomalu ji zatlacuji zpét. Jakmile budou tyto zhoubou
zasazené cdsti zemé ocistény, stanou se pro vesnici ohromnym prinosem. i

Rozsiteni Za palisddami prinasi do hry dva nové mechanismy: zhoubu a o¢istu.

T T

Zhouba je novym druhem zdroje, ktery — dokud je ve hie — prinasi vyhody carodéjnici. Zhouba predstavuje symbolickou
uroven propojeni carodéjnice s okolni prirodou. Zhouba vstupuje do hry pri hrani karet zhouby a jeji iroven se miize be-
hem hry zvySovat ¢i snizovat. Nekteré karty dokazou zvysovat i maximalni vysi poctu zetoni zhouby, ktera je na kartach
zhouby uvedena.

AT TuATESemET

S dostate¢nym usilim a soustredénim je mozné provést ocistu zhouby suzujici vesnici. O¢istu karty 1ze provést tim, ze je z ni
odstranén posledni Zeton zhouby. Poté, co je karta o¢isténa, je odstranéna. ;

Hrac, ktery kartu zhouby zahrdl, ji nemutze dobrovolné odstranit ze hry. Pokud je karta zhouby zahrana, ziistava ve hre az i
do okamziku, kdy je provedena jeji ocista.

PRIKLAD i
Carodéjnice md ve hie kartu ,Zbarveny mésic’; na které se nachdzi uz jen 1 zbyvajici Zeton zhouby. Rdda by tuto kartu 4
odstranila ze hry; aby si udélala misto pro nové prokleti a aby lovci zabrdnila ziskat odménu za ocistu této karty. Ale
Jjelikoz se jedna o kartu zhouby, neni mozné ji dobrovolné odstranit ze hry.

MovE viastnosTi vEsnicanv

Nékteri z vesnican jiz na sobé zkdzonosny viiv zhouby pocituji. Jejich

chovani se promeénilo a propadli sklicenosti. Je ukolem lovce, aby jejich
ducha opét povznesl.

Tito vesnic¢ané vsichni patii do skupiny zelenych vesnicani (,Po-
sedli“/,Domacnost®). Jak je uvedeno na kartach scénarii 12 a 13, maji
tito vesnicané na zacatku hry na sobé umistén urcity pocet Zetoni
zhouby a mtize na nich byt provedena oéista. Je-li takovyto vesni-
Can ocistén, jeho karta neni odstranéna, ale je obracena na druhou
stranu. Obé tyto skupiny (,Posedli“/,Domécnost®) se pro herni tcely _
cilici na skupiny vesnicanii pocitaji jako jedna skupina. oo

Poznamka: Nikdy nelze utratit protivnikovy zdroje. Pri ndvstéve ves-
ni¢ana ze skupiny ,Remesinici“ miiZe tedy lovec platit pouze stopami
a carodéjnice vzdy jen tajnostmi.



e

Karty zHOUBY

Vsechny karty zhouby obsahuji uprostted v horni ¢asti karty symboly zhouby (®) umisténé na zlutém podkladu. Rovnéz
obsahuji ve spodni ¢asti text efektu ocisty (#). Krom efektti zptisobenych zhoubou se jinak tyto karty pouzivaji béznym
zptusobem odpovidajicim druhu dané karty.

Pozndamka: Karta zhouby je ocisténa, pokud se na ni nenachdzi Zddny zeton zhouby. Po vyhodnoceni efektu ocisty je karta odstranéna.

¢ Kdyz je karta zhouby umisténa do hry, umistéte na s

ni pocet Zetonti zhouby odpovidajici poc¢tu ® znazor- Cena karty
Kolik vlivu je treba pri

nénému na karté. Znazornény pocet stanovuje také

zahrdni karty zaplatit.

maximalni pocet Zetonti zhouby, které na tuto kartu -
mohou byt umistény. Tento pocet miize byt prekro- @ ZLakani ‘FJ’

¢en pouze pomoci efektii nékterych karet. [ o

Druh karty

Maximalni pocet Zetonii zhouby
Odpovidajici pocet Zetonti je na tuto

¢ Neékteré karty ¢i efekty vim umozni umistovat na kartu umistén pri zahrani.
karty zetony zhouby. Zetony zhouby mtizete umis- | Kazdy hrac¢ ma
tovat pouze na karty zhouby, a pouze pokud umisté- |své 4 druhy karet.

nim neprekrocite povoleny maximalni pocet zetont
zhouby na dané karté. Pokud nemdte pozadovany

pocet zetonli zhouby kam umistit, nemtizete kartu

1% ) g Efekt ocisty
zahrat ¢i provést dany efekt.

Tento efekt je vyhodnocen
v okamziku, kdy se na této karté
nenachdzi Zadny zeton zhouby.

( 8. Ziskej 1 @ za kazdého
vesnicana s alespon 1 #:.

Pozndmbka: Pokud v zdsobé neni dostatecné mnozstvi
Zetonu zhouby, které mdte na prdavé hranou kartu

zhouby umistit, nelze tuto kartu zahrdt.

Ocista

V okamziku, kdy se na karté nenachdzi zadny zeton zhouby, je tato karta o¢isténa. Je vyhodnocen efekt o¢isty (#) ve spod-
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ni Casti karty a poté je tato karta odstranéna.

ZRUSENI KarRTY PROKLETI SE ZHOUBOV

Karty prokleti se zhoubou se od béznych karet prokleti lisi zptisobem, jakym je prokleti zruseno. Kdyz lovec provadi
akci zrusit prokleti, jejimz cilem je karta prokleti se zhoubou, tuto kartu neodstrani, ale odstrani pfi vyhodnocovani akce
z cilené karty pouze 1 zeton zhouby. Pripominkou tohoto efektu je symbol zhouby uvedeny jako cena za zruseni prokleti
- nejedna se o zadnou cenu navic, jak je tomu u béznych prokleti. Pokud je timto zpiisobem z karty prokleti odstranén
posledni zeton zhouby, je tato karta ocisténa.
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PRIKLAD
Lovec zahraje kartu ,Vrbovy ket".
Jedna se o kartu lokace, a proto
ji umisti na jedno z volnych poli
lokace urcenych pro kartu lokace
na desce lovce. Jelikoz jsou na kar-
té ,Vrbovy ketr” zobrazeny 2 zhou-
by (®), umisti na ni lovec ihned
2 zetony zhouby.

W: Uvolni 1 kartu vesnicana.
Odstraii 1 @ z této karty.

B:Dober si 3 f aziskej 5 @.

SKuPiny VESOicanV a KarRTy SCEMARU

Krom toho, Ze ma kazdy z hrac¢t svijj vlastni balicek o padesa-
ti kartach, kazdy z hract také zvoli jednu ze ti{ skupin vesni-
¢and, se kterymi se bude hrat. Skupina je vzdy tvofena tfemi
kartami vesniCanti stejné barvy se stejnym nazvem skupiny.
Snadno je lze také urcit pomoci pirehledovych karet skupin.

KarTY SCEmMARVU

Karty scénari prinasi do hry dalsi ozvlastnéni. Mohou zmeé-
nit vychozi ¢i vitézné podminky hry. V rozsireni Za palisada-
mi se nachdzeji ¢tyri karty scénart.

Pokud pri hie pouzivate kartu scénare, zvolte skupinu zele-
nych vesnicanii, kterou urcuje karta scénare, a dodrzujte

nova pravidla, ktera scénar prinasi. Pravidla scénare jsou
vzdy nadrazena ptivodnim pravidliim zakladni hry.
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Hrac za ¢arodéjnici zvoli skupinu ¢ervenych vesnicanii,
hrac¢ za lovce zvoli skupinu modrych vesni¢anii a skupina
zelenych vesnicanii je zvolena dle vybraného scénare.

Y /Y.

Pii hre s rozsitenim Za palisadami je vzdy pouzita skupina
7/ 766 z “
zelenych vesnicanii ,Posedli”/,Domacnost”.

Skupina vesnicani
Scéndr urcuje skupinu,
8 niz se hraje.
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Tau LovcE a TaH CARODEjMICE

Tan ¢aropEjmice (za ¢arODEjHici HRAJE Dam)

1. Jako svou prvni akci navstivi Dan se svym Zetonem akce pomocnika vesnicana ,Zalesak Judy”. Odstrani 1 Zzeton zhouby

z karty ,Triangulace” a poté sméni 3 Zetony tajnosti, které se na vesnicanovi nachazeji, za 1 zeton pfizné. Pak Dan umis-

tuje 1 Zeton tajnosti. Umisti jej na vesnicana ,Matka Grace". Poté ziska celkem 4 vlivy: diky efektu vesnicana a dvéma

Zetoniim akci umisténym na skupiné zelenych vesnicanii (lhostejno, komu Zetony akei patii) ziskd 2 vlivy. A diky tomu,

Ze jsou na ,Zalesakovi Judym" umistény 2 Zetony prizné, muize jeho efekt provést dvakrat. Poté vyhodnoti efekt schopnosti

pomocnika ,Zastieni” a zdarma zahraje kartu ,Vypary zmateni’, zaplati cenu za posileni schopnosti odstranénim 1 Zetonu
zhouby z karty ,Raselini$té” a umisti na ,Vypary zmateni“ 2 Zetony tajnosti.

2. Svou druhou akei navstivi vesnicana ,Tesar Oswald”. Umisti 1 Zeton tajnosti na kartu ,Vypary zmateni", odstrani 1 Zeton
766

tajnosti ze ,Zlatokopky Ashley” a dobere si 3 karty (,Ohromeni", ,,Ztraceno vSem na dohled", ,,Pach”).

3. Pomoci poslednf akce navstivi Dan vesni¢ana ,Psovod William® a pfid4 na néj 1 zeton tajnosti. Ukdze Sarce dvé své karty
,Ohromeni* a ,Ztraceno vem na dohled®. Sarka uréi, ze m4 odlozit kartu ,Ohromeni*. Dan nyni zdarma zahraje kartu
»Ztraceno vSéem na dohled” s 2 Zetony zhouby a umisti ji na kartu ,Vrbovy ket". Karta ,Vrbovy kef” neni nyni povazovana
za kartu ve hie. Dan by nyni rad vyuzil schopnost vesnic¢ana ,Tesat Oswald” podruhé, nebot’ na ném ma 2 zetony pfizné.
To vsak neni mozné, protoze ma v ruce jen jedinou kartu.

,66

4. Nakonec Dan vypije pripraveny lektvar ,Vypary zmateni". Jedna se o volnou akci. Cilem efektu je skupina zelenych vesni-
canii a poté miize umistit 1 Zeton zhouby. NemtiZe jej umistit ani na kartu ,,Zbarveny mésic’, ani na kartu ,Ztraceno véem
na dohled, nebot’ na obou se jiz nachdzi maximalni pocet zZetonti zhouby. Proto umisti 1 Zeton zhouby na kartu ,,Prelud”.

Tan Lovce (za LOVCE HRAJE SARKA)
5. Faze udrzby: Sarka si vezme zpét do zésoby své 3 Zetony akci a zaplati 1 vliv za tdrzbu karty ,Cechmistrovd®.

6. Prvni akce: Sarka navstivi vesni¢anku ,Stavitelka Hazel“. Kviili karté prokleti ,Zbarveny mésic“ neumistuje zadné
Zetony stop. Rozhodne se odstranit 1 Zeton stopy z karty vesnicana ,Tesar Oswald” a ziskat 3 vlivy.

7. Svou druhou akei navstivi vesnicanku ,,Matka Grace". Kvili karté prokleti ,Zbarveny mésic” stale nemtize rozmist ovat
zadné zetony stop. Jelikoz se na skupiné zelenych vesnicanii nachdzi celkem 2 zetony akci, miize zahrat az 2 karty.
Nejprve zahraje kartu ,Odhaleni®, s jejiz pomoci odstrani kartu prokleti ,,Zbarveny mésic". Jelikoz bylo prokleti ,,Zbar-
veny mésic“ odstranéno i s Zetony zhouby, které na ném byly umistény, efekt oéisty vyhodnocen neni. Poté Sarka
zaplati své posledni 2 vlivy a zahraje kartu ,Hrani¢ar".

8. Jako svou posledni akci aktivuje lokaci ,,Raselinisté”. Umisti 1 Zeton vlivu na kartu ,Mlynédrka Kvéta“ a poté z ,,Raselini-

v ¢ Y6 . Yoy

§té” odstrani 1 Zeton zhouby. Jelikoz se jednalo o posledni Zeton zhouby na této karté, karta ,Raselinisté” je ocisténa
a Sarka miize vyhodnotit efekt oéisty libovolné karty ve hire. Nemiize si zvolit kartu ,Vrbovy kef, nebot ta je blokovana
kartou ,Ztraceno vSem na dohled®, a tak se rozhodne vyuzit efektu ocCisty karty ,Triangulace” a ptida 3 Zetony stop
kazdému .Poté je karta ,Raselinisté” odstranéna ze hry na odkladaci balicek. Jelikoz byla karta

ocCisténa, je spustén efekt karty ,,Hranicar“ a Sarka ziska 2 zetony diukazi.

Pozndmbka: Dan zatipt, kdyz si uvedomi, Ze udélal chybu. Kdyby zaplatil za posileni schopnosti pomocnika . Zastreni”“ pomoci posledni-
ho zetonu zhouby z karty , Triangulace’; prokleti . Zbarveny mésic” by zpiisobilo, Ze efekt ocisty , Triangulace” by nemél Zddny ucinek.
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CisLo

CisLo

LovEc (50) Drun PocCEr CaropiNICE (50) Drun PocCET
Rybar ® 0051 2 Elixir nenapadnosti L 0076 2
Pastyr w® 0052 2 Méch bazinné vody L 0077 2
Svickar ® 0053 2 Tmavy med & 0078 2
Cechmistrova ® 0054 2 Jed bazinného hada ] 0079 2
Hranicar ® 0055 2 Plizivda mlha L 0080 2
Taktik ® 0056 2 Vypary zmateni & 0081 2
Pochod za usvitu v 0057 2 Odhmotnéni ® 0082 2
Neopravnény narok 7 0058 2 Ztraceno véem na dohled ® 0083 2
Vzchopte se! \J 0059 2 Temny ritual @ 0084 2
Sepot v temnotach \J 0060 J Sviidny vzhled @ 0085 2
Odhaleni 7 0061 2 Ohromeni @ 0086 2
Obezfetny pristup v 0062 2 Pohlceni ® 0087 2
Ukvapeny pristup v 0063 2 Mentalni obraz ® 0088 2
Zare 0 0064 2 Stiny zIé predtuchy 2 0089 2
Pecliva prohlidka § o 0065 2 Prelud B 0090 2
Stopa £ 0066 2 Zbarveny mésic B 0091 2
Triangulace L 0067 2 Bludicka ? 0092 2
Zlakani L 0068 2 V temnoté je sila B 0093 2
Prizkum Jo 0069 2 Neviditelna zed B 0094 2
Pahorek L 0070 2 Zastreni ¥ 0095 2
Kalné vody s 0071 2 Pach ) 2 0096 2
Raselinisté " 0072 2 Vypomoc } 2 0097 2
Vrbovy ket = 0073 2 Lest ¥ 0098 2
Previs L 0074 2 Uchvaceni ¥ 0099 2
Skladisté = 0075 ) Mlzny dech ¥ 0100 2
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