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ZARKLADINOI PREHLED

Kaci¥: Zkaza Roanoke je asymetricka karetni hra pro dva
hrace — jeden bude hrat za carodéjnici a druhy za lovce ca-
rodéjnic. Carodéjnice se snazi provést mocny ritudl spojeni
s prirodnimi silami dfive, nez ji lovec odhali. V podezrieni
z ¢arodéjnictvi je devét vesnicanti a jen hrac za ¢arodéjnici
vi, ktery z nich ¢arodéjnici skutec¢né je. Ve svych tazich bu-
dou oba hrac¢i umist'ovat své Zetony akci na karty vesnica-
nt, aby tak vyuzili jejich vlastnosti k hrani karet, dobirani
novych karet do ruky a zisku vlivu. Carodéjnice miize navic
varit lektvary, vylepSovat vlastnosti svého pomocnika, se-
silat 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 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 sviij
magicky ritudl.

Radi bychom jménem nasi spole¢nosti Wyrmgold prohlasili, ze nase spole¢nost a vSichni nasi zaméstnanci neschvaluji
z4dnou formu nésili paAchanou na lidech ¢&i zvitatech. Tato hra je fikci a jejim ti¢elem neni vyjadiovat neptatelské postoje 1
viici jakymkoliv historickym postavam ani etnickym ¢i ndbozenskym skupinam.



PREHLED KOmPONEMT

¢

LoVvEc

50 karet (4 rizné druhy):
¢ Udalosti (&)

¢ Spojenci (%)

¢ Lokace (%)

¢ VySetfovani (©)

Zefony LOVCE

30 zetonu stop

(°#:; mensi kulaté Cervené Zetony)
9 zetonu dilkkazt

(3; vetsi ¢tvercové Cervené zetony)
3 zetony akci (&)

CARODEjIiCE

50 karet (4 rtizné druhy):

¢ Kouzla (®)

¢ Lektvary (@)

¢ Schopnosti pomocnika ()
¢ Prokleti(2)

Zetony CARODEjIICE

¢

30 Zetont tajnosti

(?; mensi kulaté fialové Zetony)
20 zetonii prizné

(#; vétsi ctvercové fialové Zetony)
3 Zetony akci

- 2 bézné Zetony ()

- 1 zeton akce pomocnika ()

Zasoba vSech Zetonii je omezena jejich poctem ve hte. Pokud mate ziskat ¢i umistit néktery zeton a v zadsobé se zadny ne-
nachdzi, nelze jej ziskat ani umistit. Miizete vsak premistit néktery z zetont stejného druhu, které se ve hie jiz nachazeji.

PocCitabpLa VLiVV

¢ 2 poditadla vlivu s hodnotami 0-20

Dulezité: Pocet mozného vlivu neni nijak omezen.
V neprilis hojnych pripadech, kdy ziskate vice nez
20 bodti vlivu, pouzijte libovolny vhodny zptisob, jak
vliv zaznamenat (nap¥. pomoci Zetont).

¢ 2 Kkarty napovédy pro hrace
¢ 2 Kkarty scénari




DESKA VESHOICE A DESKA PROKLETI

KarTy VESOicany A PODEZRELYCH

¢ 3 cCerveni, 3 modii a 3 zeleni vesni¢ané
¢ 9 odpovidajicich karet podezrelych
¢ 3 prehledové karty vesnicant

DESKA LOVCE

Slozena ze dvou ¢asti. Na levé strané se nachazi soupis véech

akei dostupnych lovci. Na pravé strané se nachazeji pole, na

néz mohou byt umistovany karty lokaci a spojencii.
Podrobnéji na strané 14.

émmniinics
]
DEska CARODEjIIICE

7 Y 7

i Slozend ze dvou ¢ésti. Na levé ¢4sti se nachdzi soupis vSech
akei dostupnych ¢arodéjnici. Na pravé se nachazeji pole, na
néz mohou byt umistovany karty lektvarii a schopnosti
pomocnika.

Podrobnéji na strané 15.
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PRIPRAVA HRY

Dohodnéte se, ktery hrac bude hrat za ¢arodéjnici a ktery za lovce.

Hrac¢ za carodéjnici obdrzi 3 Zetony akcei (2 # a 1 ®), desku ¢arodéjnice a zelené
pocitadlo vlivu.

Hrac¢ za lovce obdrzi 3 Zetony akei (), desku lovce a ¢ervené pocitadlo vlivu.

Slozte trojdilnou desku vesnice (vlevo "%} uprostired }K vpravo /_A}\) a umistéte ji
doprostred stolu. Vlevo od ni umistéte desku prokleti.

Umistéte 9 karet vesnicani na desku vesnice na pole s odpovidajicim barevnym

symbolem a ¢islem kazdé karty: 73\, @ a Ei (¢islo karty naleznete v rohu na rubu

karty).

Zamichejte 9 karet podezrelych, odpovidajicich vesnicantim umisténym na desce
vesnice, a vytvorte balic¢ek karet podezrelych.

Hrac za carodéjnici si dobere vrchni kartu z balicku karet podezrelych. Hraci za

lovce tuto kartu neukazuje. Tato karta podezrelého urcuje, ktery z vesnic¢antl je pro
tuto hru skuteéna ¢arodéjnice.

Kazdy hrac si zamicha sviij balicek 50 karet, a vytvori tak sviij osobni dobiraci balicek.

Vsechny ostatni Zetony (stopy, ditkazy, tajnosti a prizné) umistéte do spole¢né
zasoby.

Kazdy hrac si ze svého dobiractho balicku dobere do ruky 3 karty a nastavi hodnotu
svého pocitadla vlivu na 2.

Pozndmka: Pokud hrajete hru poprvé, umistéte si pobliz své desky kartu napovédy pro
hrdce.
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PRUBEH HRY

CiLE CARODEjIICE A LOVCE
Carodéjnice a lovec budou provadét akce, s jejichz pomoci se budou snazit splnit kazdy své vlastni vitézné podminky:

Carodéjnice zvitézi tim, Ze umisti 3 nebo vice Zetonii prizné na vesniCana, ktery je skutecna ¢arodéjnice, a poté provede
akci ,,Provést ritudl”. Pfipadné také zvitézi, pokud lovec odstrani tii nevinné vesnicany.

Lovec zvitézi, pokud odstrani skute¢nou ¢arodéjnici nebo pokud zbavi podezieni véech 8 nevinnych vesnic¢anii.

ZaCATEK HRY

Hra za¢ina tahem ¢arodéjnice. Hraci se postupné ve svych tazich stfidaji. Hrac, ktery je na tahu je tzv. aktivni hraé.
Kazdy tah se sklada ze dvou fazi:

1. Fazeudrzby (znacend symbolem @), v niz sivracite zpét 2. Akéni faze, v niz umistovanim svych Zetonu akci na
do zasoby své Zetony akci, pripadné provadite efekty herni desky ¢i na karty provedete 3 akce.
nékterych karet a platite cenu za idrzbu. Poté nasleduje:

FAZE UDRZBY (ZHACENA SYMBOLEIN [®)

Béhem faze udrzby (®) proved'te postupné nasledujici kroky:
1. Vrat'te si zpét do zdsoby své zetony akeci.

2. Vyhodnot'te vSechny povinné efekty na kartach uvedené symbolem @ a roz-
hodnéte se, které nepovinné efekty na kartach uvedené symbolem @ vyhod-
notite. Poradi vyhodnocovani jednotlivych efektl je libovolné.

3.Jen lovec: Zaplat'te cenu za udrzbu svych karet spojencii ve hie tim, Ze
si odectete pocet bodii vlivu rovny souctu ceny za udrzbu vsech svych
spojencti. Karty spojenct, za néz jste cenu za idrzbu nezaplatili (proto-
Ze jste nechtéli nebo nemohli), odstrante na odkladaci balic¢ek.

4. Pokud mate v ruce vice nez 7 karet, odlozte z ruky tolik karet, aby vdm
v ni zastalo 7 karet.



ARCHOI FAZE

Béhem akéni faze proved'te postupné 3 akce tak, ze budete umistovat jeden po druhém své zetony akcei na mista, kterda vam

vykonavani akei umoznuji.

do stejné skupiny vesnicani. Od druhého tahu maji jiz oba hrddi k dispozici vSechny 3 Zetony akci.

Ve hte jsou dva zakladni druhy akci:

A. AKCE VESTicanv

Zeton akce se umist'uje na volnou kartu vesni¢ana na desce
vesnice. Dtlezité: Karta vesnicana je volnd, pokud se na ni
nenachdzi zadny Zeton akce.

Podrobnéji na strané 16.

B. ARCE A DESCE
LOVCE/CARODEjIIiCE

Zeton akce se umistuje na jedno z poli vasi desky lovce/
carodéjnice (stejné pole lze v jednom tahu pouzit vicekrat)
nebo na vasi volnou (tj. neobsazenou) kartu lokace.

Podrobnéji na strané 18.

Obsazend
karta vesnicana

Vwotofnci

Hezovn jonnson

LovEec

Mav3tivit vesmicana

Axfivovat Lokaci

VysLecHnovtT vesmi¢ana
Unist Feton nican

ZRUSiT PROKLETT

Zisxat 2@ nebo
Dosrat si 1 & nebo
Zanrit 1 &

Volna
karta vesnicana

Vwotofnci

Hezovn jonnson

v

Vyjimka: V prvnim tahu hry md éarodéjnice pouze 2 bézné Zetony akci a oba musi byt umistény na karty vesnic¢anii patrici

3

Zaurit 1 &

VUvoLnit kartv vesmicana

Cona: Odstra 2 voliovaného vesniéana 1 7. @1

(Odstraiiajejen protivnikovy Zetony akct.)

N
CaropEjmice
Mavs$tivit vesni¢ana
1. Vyhodno efekt karty vySetfoviini ()
2. Sméh 372 za 1 # (Ize provést nejuyie 2x)
5. Vyhodnot (pFipadn
(pouze pokud byl pouzit »)
VYPit LERTVAR
e e
s i
Ziskat 2@ nebo
e W =

4

Konkc SE BLiZi...

PROVEST RiTUAL
Umisti Zeton akce na skuteénou éarodéjnici
Salespons .
Ritudl je dokoncen, vyhrl jsi.

’




DRUHY RARET

V této hie se nachazi nékolik druhti karet. Karty mtizete hrat
tak, ze vyuzijete efektu karty vesnicana, kterd zahrani karty
umoznuje (obsahuje akci ,,zahraj“), nebo provedenim efektu
»zahraj“ uvedeného na zahrané karté ¢i na desce lovce/ca-
rodéjnice.

Pokud hrajete kartu, jejiz efekt je jednorazovy, napt. kouzlo
nebo udalost, vyhodnotte ihned po zahrani karty jeji efekt
a poté kartu odlozte na odklddaci balicek.

Pokud hrajete kartu, jejiz efekt je dlouhodoby, umistéte ji na
odpovidajici pole své desky lovce/Carodéjnice. Pokud na vasi
desce neni zadné odpovidajici pole volné, musite z nékteré-
ho odpovidajiciho pole nejprve odstranit drive umisténou

Poris RarRTY

Na kazdé karté je uveden jeji druh, jméno a cena - kolik vliva
je treba zaplatit. Dale obsahuje ilustraci, efekt karty, ¢islo kar-
ty a ikonu rozlisujici prislusnost k zakladni hre ¢i rozsifeni.

Druh
KaZzdy druh karty md sviij karty
vilastni symbol: T N

A% RaBovAmi 2

% Spojenec -
Y Uddlost Jméno karty
O Vysetfovini
#,®  [okace
& Lektvar
©® Kouzlo Ziskej2 3,
B Prokleti
¥ Pomocnik ~’

Efekt karty

kartu, abyste pole pro pravé hranou kartu uvolnili. Pokud je
vSak na desce misto pro zahrani karty daného druhu, nemii-
zete dobrovolné odstranit drive zahranou kartu.

Pokud byste si méli kdykoliv dobrat z dobiraciho balicku novou
kartu, ale Zddnd se v ném jiz nenachdzela, zamichejte vds od-
klddact balicek a vytvorte z néj novy dobiraci balicek.

Lektvary a pomocnici se umist'uji na desku ¢arodéjnice.
Spojenci a lokace se umist'uji na desku lovce.

Prokleti se umistuji na desku prokleti a vySetfovani ke kar-
té vesnicana na desce vesnice.

Ve svém balicku nikdy nemiiZete mit vice nez 2 kopie karty
stejného jména.
Nékteré druhy karet obsahuji i dalsi informace. Podrobnéji
na strandch 10-13.

f Cena karty - kolik viiva
je treba pri zahrdni
karty zaplatit

v/v

‘ { Ikona zdkladni hry / rozsireni hry]

{ Cislo karty - pro snadnéjsi identifikaci ]




r

VEsniCane

Nazev skupiny ] Cislo karty vesnicana
V nékterych scéndrich je vyuZito déleni Diilezité pro umisténi karty na
vesnicanu na skupiny. Podrobnéji v ¢dsti desku vesnice pri pripravé hry.

Pravidla pro pokrocilé na strané 25.

Barva/symbol
Neékteré karty ¢i akce vyzaduji kartu
vesnicana urcité barvy. Symbol pomdhad
v rozliseni barev barvoslepym hrdcim.

KarTy VEsSOicanv

Ve hre se nachazi 9 vesnicantl. Vesni¢ané jsou umisténi na
desce vesnice a sestavaji z 3 cervenych, 3 modrych a 3 zele-
nych karet vesnicant. Karta vesnicana je bud'to volna, ob-
sazend, nebo odstranéna.

Efekt karty
Tento efekt je vyhodnocen poté, co
Jje na kartu umistén Zeton akce.

Karta vesnic¢ana je obsazend, pokud se na ni nachdzi Ze-
ton akce.

Barva cilené karty/pocet zeton
Pocet zetonii stop/tajnosti, které miize hrdc
umistit na kartu vesnicana dané barvy.

Starosta Bicas

KarTYy PODEZRELYCH

Kazda karta podezrelého odpovidé jedné karté vesni¢ana
vylozené na desce vesnice. Pfi pripravé hry si hra¢ za ¢aro-
déjnici dobere vrchni kartu z balicku karet podezielych.
Dobrana karta urcuje, ktery z vesni¢ani je v této hre sku-
te¢nou carodéjnici. Béhem hry si hrac za lovce z balicku
karet podezfelych mtize dobirat karty, coz mu pomaha v pa-
trani po tom, ktery z vesnicant je skute¢na ¢arodéjnice.




Karfy LOVCE

SPOJENEC ¥ LOKACE =

Dokud jsou spojenci ve hie, pomahaji vim. Avsak tato po- Lokace vam dava k dispozici novou akci. Kdyz umistite je-
moc vas muze stat v kazdém tahu vliv. Pokud tento vlivne- den ze svych Zetonu akce na kartu lokace, proved'te efekt,
muzete (nebo nechcete) zaplatit, musite kartu spojence od- ktery je na této karté popsan.

stranit z desky lovce na odkladaci balicek.

ZBROJIIICE

Pole pro umisténi
Zetonu akce
Kdyz sem umistite Zeton
akce, lokace je aktivovdna.
Poté provedte efekt, ktery

Cena za tdrzbu
Cena ve viivu, kterou je treba
zaplatit ve fazi udrzby. Pokud
neni cena zaplacena, je karta
odstranéna na odklddact balicek.

je na karté popsan.
® lovce: Dober si 1 ¥, NEBO : Odstran 2 2.
odloz 1 {i a ziskej 3 @. MiiZes je odstranit
2 véiznych vesnicant.
J K \{
PRIKLAD PRIKLAD
Lovec zahraje kartu spojence ,P{sar” a umisti ji na vol- Lovec zahraje kartu lokace ,Zbrojnice” a umistf ji na
né pole pro spojence na desce lovce. Ve své pristi fazi volné pole pro lokaci na desce lovce. Poté umist{ je-
udrzby vyhodnoti jeji efekt a vybere si moznost, Ze od- den ze svych zetont akce na pole pro umisténi zeto-
lozi 1 kartu z ruky a ziskd 3 vlivy. Poté zaplati lovec cenu nu akce na karté lokace. Timto je karta lokace akti-
za udrzbu 1 vliv, aby nemusel spojence vovana a je vyhodnocen jeji efekt:
odstranit. Lovec odstrani celkem 2 Zetony
tajnosti z az 2 karet vesnicantl.
Rozhodne se odstranit 2 zeto-
ny tajnosti z karty ,Hezoun
Johnson'.
2\ ) r
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UbpALOsT & VYSETROVANI #

Karta uddlosti piindsi ndhlou a necekanou zménu. Poté co  Kdyz zahrajete kartu vySetrovani, umistéte ji k desce ves-
je zahrana, je jeji efekt okamzite vyhodnocen a poté je odlo- nice vedle zvolené karty vesni¢ana.
zena na odkladaci balicek.

: Pokud efekt karty vySet-
PREsvEDCivost 1 rovani ovliviiuje carodéj-

RozLi¢nE zvEsti

nici (® nebo }), umistéte
ji k desce vesnice na stranu
blizsi k hraci za ¢arodéjnici.

Pokud efekt ovliviiuje lovce
(&), umistéte kartu na stranu
blizsi k hraci za lovce. U kaz-
dé karty vesnicana mtize byt
vzdy vjeden okamzik umiste-
na pouze jedna karta vyset-
rovani.

0Odloz vrchni 2 & ze svého dobiraciho
balitku. Ziskej © odpovidajici
souctu cen odloZenych "

&: Ziskej1 3.

PRIKLAD

Lovec zahraje kartu vySettovani ,Presvédcivost” na ,Cizinku Sue® (I.).
Tato karta prinese lovci 1 zeton ditkazu pokazdé, kdyz na tohoto ves-
nicana umisti svilj zeton akce. Jelikoz se jedna o efekt, ktery ovliviuje
lovce, je karta umisténa na stranu desky vesnice blizsi k hraci za lovce.

V nékterém z pozdéjsich tahti zahraje lovec kartu ,Pranyi” na ,Kaza-
tele Wulfrika® (2.). Tato karta zptisobuje, Ze ¢arodéjnice musi na kartu
tohoto vesnicana umistit dva své zetony akce, aby mohla vyuzit jeho
efekt. Jelikoz se jednd o efekt, ktery ovliviiuje carodéjnici, je karta umis-
téna na stranu desky vesnice blizsi k hraci za ¢arodéjnici.

I



Karty CARODEjHiCE

LEkTfvary @

Carodéjnice umi vaiit mocné lektvary. Jejich efekt je véak mozné
vyuzit az v okamziku, kdy je na nich umistén pozadovany pocet
Zetonu tajnosti. Teprve tehdy lze efekt provést a poté je karta
lektvaru odstranéna na odklddaci balicek. S vyhodnocenim pfi-
chystaného lektvaru lze vyckat az na ten nejvhodnéjsi okamzik.

Vicev casti Vypit lektvarna
@  ELixiRHOjmosti 9 strane 19.

4
cd

Pozadovany pocet Zetonii tajnosti

Tento efekt lze vyhodnotit az poté, co je na kartu
umistén pozadovany pocet Zetonu tajnosti.

P¥i vypiti: Umisti1 2
na kazdého vesnic¢ana.

ScHornmosT pomocHnika ¥

Schopnosti pomocnika umoznuji carodéjnici provadét vel-
mi silné efekty, a ziskat tak ndskok v souboji s lovcem. Za-
placenim uvedeného poctu bodti vlivu ¢i odkladanim karet
z ruky lze tyto efekty jesté posilit (&).

Posileni
Po zaplaceni dané ceny lze
provést efekt posilent.

Presuri 1 © z navitévovaného
vesnicana na jiného vesnicana.

q € (2 ©): Namisto toho se 1 © )
: vriti lovci do ruky. ,

J

PRIKLAD

Carodé&jnice zahraje kartu ,Elix{r hojnosti’, za niZ zaplati
2 vlivy, a umistf ji na volné pole lektvarii na desce caro-
déjnice. Poté umisti svilj zeton akce na kartu vesnicana
.Kazatel Wulfrik” a misto toho, aby rozmistila 2 Zetony
tajnosti na Cervené karty vesnicanti, umisti je na kartu
lektvaru. Jakmile budou na kartu lektvaru umistény 2 dal-
$i zetony tajnosti, bude lektvar pripraven a carodéjnice
bude moci jeho efekt kdykoliv béhem kteréhokoliv svého
tahu zdarma vyhodnotit. Jakmile tak ucini, na kazdou
kartu vesni¢ana ptid4 1 Zeton tajnosti. Carodéjnice poté
kartu lektvaru odstrani na odklddaci balicek.

PRIKLAD

Carodéjnice zahraje kartu schopnosti pomocnika
,Obavy", za niz zaplati 2 vlivy, a umisti ji na volné pole
schopnosti pomocnika na desce ¢arodéjnice. Efekt kar-
ty schopnosti pomocnika je odted mozné vyhodnotit
pii umistovani Zetonu akce pomocnika. Carodéjnice
efekt z karty schopnosti pomocnika vyhodnoti poté, co
umisti sviij Zeton akce pomocnika na kartu vesnicana
,Hezoun Johnson® a ptremisti kartu vy$etrovani ,Rozli¢-
né zvésti® od ,Hezouna Johnsona" ke karté vesnic¢ana ,Ka-
zatel Wulfrik”. Mtize také zaplatit 2 vlivy, provést posilent
efektu schopnosti pomocnika a kartu vysetrovani vratit

lovci zpét do ruky.
A\ r
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PROKLETI 2

Prokleti vyrazné pomédhaji ¢arodéjnici a skodi lovci. Poté, co
je karta prokleti zahrana, mtize byt ze hry odstranéna jen lov-
cem, a to tak, ze za pomoci svého zetonu akce provede akci
LZrusit prokleti” a zaplati cenu za zruseni uvedenou na karté
prokleti.

Kdyz zahrajete kartu prokleti, umistéte ji na prvni volné
pole zleva na desce prokleti. Cena zahrani karty prokleti je
vys$si o 1 vliv za kazdou kartu prokleti, kterd je jiz ve hte. Toto
zvyseni ceny je pro pripomenuti zndzornéno i na jednotli-
vych polich desky prokleti.

Pokud se na desce prokleti nachazeji jiz tri prokleti a vy
chcete zahrat dalsi, musite nejprve z desky jednu kartu pro-
kleti odstranit.

Vzdy kdy?z je z desky prokleti odstranéna néktera z karet, po-
sunte, je-li to mozné, zbyvajici karty na pole nejvice vlevo.

KovzLo @

S pomoci kouzel 1ze velmi dobre ovliviiovat déni na desce
vesnice. Karta kouzla je zahrana a jeji efekt ihned vyhodno-
cen. Poté je karta odlozena na odkladaci balicek.

B HvustaA mLEa @ ODVEDENT Pozornosti 9 %

Naklady lovce
Pocet stop(‘8.)/vlivu
ktery miiZe lovec zaplatit
za zruseni prokleti.

Premisti viechny ‘¥: z jednoho
vesni¢ana na jiného vesnicana.

PRIKLAD

Carodéjnice zahraje kartu prokleti ,Ocarovani". JelikoZ se
na desce prokleti nachazi jiz jedno jiné prokleti, je cena za
zahran{ druhého prokleti zvy$ena o 1 vliv. Carodéjnice tedy
zaplati 4 vlivy (3 je zdkladni cena karty a 1 vliv navic za to,
ze se jednd o druhou kartu prokleti ve hte) a umisti kartu
prokleti na druhé pole zleva na desce prokleti.
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DESKY LOVCE A CARODEJITIiCE

DESKA LOVCE

Na desce lovce se nachazi soupis akci s poli, na néz muize lovec umistovat své Zetony akei, a pole, na néz mohou byt umistovany
karty lokaci a spojencii.
Souvisejici akce jsou podrobnéji popsdany na strandch 20-21.

LoVEC

Mavstivit vesmicana

Vyhodnot efekt karty vySetiovani (©)

Ziskej 1 3 (md-li vesnican na sobé alespori 38,
Rozmisti Zetony #:

Eal ol

Vyhodnot’ efekt karty vesni¢ana

PoLE Lokaci
Na tato pole miize lovec
umistovat své karty lokaci.

Axfivovat Loraci

VysLEcHnovT vEsmicana
Umisti zeton akce na volnou kartu vesni¢ana a od-
stran celkem 3 “#: z karet vesnicanti stejné skupiny
(v¢etné vyslychaného vesni¢ana). Poté z vyslychané-
ho vesni¢ana odstran 1 # nebo v§echny 2.

Y
a“

ZRrRUSi+ PRORLETI

Ziskat 2@ nebo
T'oBratsi I @ nebo
LaHRAT I &

ZBavitT VEsmi¢ana PODEZRENT
Odstran 3 3 a dober si 1 kartu
z balicku karet podezielych.

UvoLnit karfv vesnic¢ana
(ena: Odstran z uvoliovaného vesnicana 1 #..
(G istrariuje jen protivnikovy Zetony akct.)

PoOLE SPOJENCU
Na tato pole muize lovec umistovat
své karty spojencii.

Opstramit vesnicana

Karta oa.tranovaného vesni¢ana musi Lyt volnd
a musi se na ~ nachazet alespon 3 .. Na kazdém
z ostatnich vesnica.. . ~2 mmef = cndzet alespon 1 ¥

> PoLE Akci
Na tato pole miize lovec umistovat
své Zetony akci, aby poté mohl
danou akci provést.

14



DEsSka CARODEjIIIiCE

Na desce carodéjnice se nachdazi soupis akef s poli, na néz miize carodéjnice umistovat své Zetony akci, a pole, na néz mohou
byt umistovany karty lektvarii a schopnosti pomocnika.
Souvisejici akce jsou podrobnéji popsdny na strané 19.

CaRODEjIiCE
Mavstivit vesmicama
. Vyhodnot’ efekt karty vySetfovani (£)
. Smén 3 ? za 1 # (Ize provést nejvyse 2x)
. Rozmisti Zetony ? na vesni¢any nebo &
. Vyhodnot’ efekt karty vesni¢ana

(Ize provést 2x, pokud ma vesni¢an na sobé 2+ #) o
5. Vyhodnot (piipadné posileny &) efekt ¥ POLE LEKTVARU

(Gze rokeghy oz ) Na tato pole miize carodéjnice

umistovat své karty lektvari.

AW N =

Vypit LEKTVaR_

Kdykoliv ve svém tahu, bez pouziti zetonu akce.

Ziskat 2 @ nebo
Dosrat si I & nebo
ZaHRAT I &

UvoLnit karIv VEsricana POLE AKCI
Cena: Odstrai z uvoliiovaného ve sni¢ana 1 2. Na tatopole miize éaradéjnice

(Odstrariuje jen protivnikovy Zet: ny akct.) ., Ly , ,
umistovat své Zetony akei, aby poté
mohla danou akci provést.

PRrROVEST RiITUAL

Umisti Zeton akce na skute¢nou ¢arodéjnici POLE SCHOPNOSTI POMOCNIKA
salespon 3 #. ov v ve .
vt il i, ALY Na tato pole muize carodéjnice

umistovat své karty
~ schopnosti pomocnika.
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AKCE

MavsTivit vesnicana

Umistéte Zeton akce na volnou kartu vesnicana. Pokud hrajete za ¢arodéjnici, rozmistite pak urceny pocet zetont tajnosti,
pokud za lovce, rozmistite Zetony stop. Poté vyuzijete efektu karty vesnicana. Provadéni akce ,Navstivit vesnicana”“ se sklada
z nékolika kroki, které jsou pro ¢arodéjnici a pro lovce rozdilné a jsou popsany na odpovidajici desce carodéjnice/lovce.

Kroky jsou vyhodnocovany v ndsledujicim poradi:

I. VyHoDmoceni EFekTv RarTY VYSETROVAIT

Pokud se u navstévovaného vesnicana nachazi u desky vesnice z vasi strany néjakd karta vySetrovani, vyhodnot'te jeji efekt.

2. SmEna fajmosti (CaRODEjIiCE)
Pokud se na navstévovaném vesni¢anovi nachdzeji alespon
3 zetony tajnosti, mizete az dvakrat sménit 3 zZetony taj-
nosti na ném za 1 Zeton prizné.

Pozndmka: Sménéné zZetony tajnosti se z karty vesnicana

odstranuji a Zetony prizné je nahrazuji.

2. Zisk DURAZzU (LOVEC)

Pokud se na navstévovaném vesni¢anovi nachdzeji alespon
3 Zetony stop, ziskavate do své zasoby prave 1 zeton dikazii.

Diilezité: Zetony stop se z karty vesnicana neodstranuji!

J

(N \
PRIKLAD PRIKLAD
Carodéjnice navétivi ,Doktorku Annu’. Na Lovec navstivi ,Cizinku Sue”. Na této karte
této karté vesnicana se nachézi 6 zeto- vesni¢ana se nachdzi 4 zetony stop, a tak
nu tajnosti a ¢arodéjnice se rozhodne je lovec ziskd do své zasoby 1 Zeton dikazii.
sménit za 2 zetony prizné. 4 zetony stop na karteé ziistavaji.
e r
3. RozmistEni zetonv stor/Tajmosti ’ h
. IMISTENI ZETOIV P II I e
! PRIKLAD
Rozmlsfete pocet ZetOI.ltl odnpowd?pm poctu znazorne.ne’m.u Lovec umist{ svij Zeton
Ivla karté na kvarty (;gsrlnca}nu dane. barv’y. Livzc rozn}1s,t uje Al v e sil i
zeto,ny §top, ?aroo (Ve]mc.e zeton}’r t?]?gstl. lPov u r.oz?nslié uje- Poté mé rozmistit 2 Zetony
te X{le}, z/etonu, ml,lzete je ,rogm,lstlt 1bovo .ne mezvl Vlcev. a.re.t 9 3 stop na modré karty vesni-
splnujicich podminky umisténi. Pokud hrajete za ¢arodéjnici, Sant. Prvnd Feton umist{ na
miiZete /zet/zmy umlsvt S)/Vaf 1h rlladsve karty' lt:lk'tvzrl; e A _Hezouna Johnsona’ a dru-
Ifoznam a: Pro vétsi prehle m')ft umzstu],e. az y rac ive hy na ,Cizinku Sue’
Zetony na tu stranu karty vesnicana, kterd je k nému blize.
N\ e
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4, VyHODNOCENI EFEKTU KarTY
vesni¢ana ((ARODEjmicE)

Vyhodnotte efekt karty navstévovaného vesnicana. Efekt
karty zpravidla souvisi s nékterou z téchto tfi ¢innosti: zis-
kani vlivu, dobirani karet nebo zahrani karet. Pokud se na
navstévovaném vesniCanovi nachazeji alespon 2 Zetony
prizné, muzete jeho efekt vyhodnotit jesté jednou.

J \
PRIKLAD
Na karté vesnicana ,Starosta Biggs™ jsou
2 Zetony p¥izné. Carodéjnice vyhodnoti
efekt karty vesniCana tak, Ze si prohléd-
ne 3 karty, 1 z nich si dobere a 2 zbylé
odlozi. Poté mtize tento efekt vyhodno-
tit jesté jednou.

Pozndmka: Zddné jiné kroky se znovu

nevyhodnocuji.
N\ Y J '

5. ScHopnmost pomocnika
(¢arRODEjMICE)

Carodéjnice m4 k dispozici 2 bézné Zetony akci a 1 Zeton

akce pomocnika. Zeton akce pomocnika lze pouzivat

jako bézny zeton akce, avsak navic 1ze s jeho pomoci vyuzit

efektu karty schopnosti pomocnika.

Y_ /v

Po umisténi zetonu akce pomocnika si mizete zvolit jednu
z karet schopnosti pomocnika umisténych na desce caro-
déjnice a vyhodnotit jeji efekt. BEhem svého tahu muzete
vzdy vyuzit nejvyse jednu kartu schopnosti pomocnika.

Efekt schopnosti pomocnika Ize jesté umocnit spusténim
jeho posilené varianty. Aby byl posileny efekt spustén, mu-
site zaplatit cenu znazornénou na karté schopnosti po-
mocnika v zavorce u symbolu efektu posileni.

4, VYHODNOCENI EFEKTU KarTYy
vesmi¢ana (LOVEC)

Vyhodnotte efekt karty navstévovaného vesnicana. Efekt
karty zpravidla souvisi s nékterou z téchto tfi ¢innosti: zis-
kéani vlivu, dobirani karet nebo zahrani karet.

Carodéjnice provedla prvni &tyfi
kroky vyhodnoceni akce ,Navsti-
vit vesnic¢ana’. Jelikoz k této akci
pouzila Zeton akce pomocnika,
muze nyni vyhodnotit efekt jedné
z karet schopnosti pomocni-
ka, které jsou ve hre. Rozhodne
se vyhodnotit efekt karty ,Tajné
védéni® a ziska 1 vliv.

Ziskej1@.

£ (1 %): Namisto toho ziskej 3 ®.

Pokud by se rozhodla vyuzit posileného efektu této
karty, musela by odlozit jednu kartu z ruky a ziskala by
misto 1 vlivu 3 vlivy.

N\ r
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AKCE SDILENE CARODEjII

I8

+ 14

ICI

Ziskat 2 @ nebo
DoBrat si I &% nebo
ZoHRAT I %
Ziskat 2 @ nebo
DoBrat si I & nebo
ZoHRAT I %

UvoLnit karTv vEsmicana

Cena: Odstran z uvolnovaného vesnicana 1 2.
(Odstrariuje jen protivnikovy Zetony akci.)

UvoLnit karTv vEsnmicana

Cena: Odstran z uvolnovaného vesnicana 1 3.

(Odstrariuje jen protivnikovy Zetony akci.)

I LOVCEmM

ZAKLADIII AKCE

I kdyz je obvykle pro hrace vyhodnéjsi pouzit akci ,Navstivit
vesnicana’, neni to vzdy mozné. Proto jsou mu vzdy k dispozici
3 zakladni akce:

Ziskat 2 vlivy
Zvyste si hodnotu vlivu na pocitadle vlivu o 2.

Dobrat si 1 kartu
Doberte si do ruky vrchni kartu ze svého dobiraciho balicku.

Zahrat kartu

Vylozte z ruky kartu, kterou chcete zahrt, a zaplatte za ni uve-
denou cenu ve vlivu. Pokud nemate dostatek vlivu, nemiuizete
kartu zahrat.

UvoLnit karfv veEsonicana

Umistéte Zeton akce na pole ,,Uvolnit kartu vesnicana“ na
své desce carodéjnice/lovce a odstrante vSechny protivniko-
vy zetony akci z jedné libovolné karty vesni¢ana. Odstrané-
né Zetony akei vrat'te protivnikovi.

Abyste tuto akci mohli provést, musite odstranit z karty
vesnicana, ktery je cilem této akce, 1 Zeton tajnosti (pokud
hrajete za ¢arodéjnici) ¢i stopy (pokud hrajte za lovce). Po-
kud Zeton nemiiZete odstranit, akci nelze provést.
Pozndamka: Pomoci této akce nikdy nemuzete odstranit
své vlastni zetony akci.




ARCE CARODEjIICE

Carodéjnice ma navic na své desce k dispozici 2 specidlni akce.

Jedna se o akce ,Vypit lektvar® a ,Provést ritual .

VypriT LERKTVAR.

Vypiti pripraveného lektvaru je akce, jejiz provedeni vas
nestoji pouziti zetonu akce. Abyste vSak mohli lektvar vy-
pit, musi byt jeho karta umisténa na vasi desce carodéjnice
amusi se na ni nachdzet pozadovany pocet Zetoni tajnosti.
Pri vypiti lektvaru je vyhodnocen efekt karty lektvaru, ze-
tony tajnosti se z karty odstrani a vrati se do spole¢né za-
soby a karta lektvaru je odstranéna na odkladaci balicek.
Lektvar muzete vypit jen ve svém tahu, ale je tak mozné uci-
nit i ve fazi udrzby.

Vyprit LEKTVAR_

Kdykoliv ve svém tahu, bez pouziti Zetonu akce.

PrROVEST RiTfUAL

Umistéte sviij Zeton akce na volnou kartu vesnicana, ktery je
skute¢nou Carodéjnici a nachdzi se na ném alespon 3 zetony
prizné. Odhalte vasi kartu podezielého a potvrdte tak, ze se
jednd o spravného vesnicana. Ritudl je timto kompletni a ¢aro-
déjnice ve hte vitézi.

ProOVEst RiTVAL
Umisti Zeton akce na skute¢nou ¢arodéjnici
s alespon 3 #.

Ritual je dokoncen, vyhral jsi.

&
PRIKLAD
e Carodéjnice m4 na své desce umfs-
ténou kartu lektvaru ,Elixir hojnos-
ti” Na tomto lektvaru se nachézi
pozadované 4 zetony tajnosti,
a proto je mozné jej vypit. Caro-
* déjnice tak muze ucinit kdykoliv
oalabtho anan. béhem svého tahu. Poté je vyhod-
nocen efekt karty: Na kazdou kar-
tu vesnicana lze umistit 1 Zeton
tajnosti. Po vyhodnoceni efektu je karta odstranéna na
odkladaci balicek. Ptipadné je mozné s vypitim lektvaru
pockat na vhodnéjsi okamzik v nékterém z pristich tahti
carodéjnice.
p
&

Dobersil .

PRIRLAD

Na volné karté vesnicanky ,,Doktorka
Anna’ se nachézeji 3 Zetony prizné
a tato vesnicanka je zaroven skutec-
nou ¢arodéjnici. Carodéjnice na tuto
kartu umisti sviij Zeton akce, prove-
de ritudl a zvitézi.




AKCE LOVCE

Lovec ma navic na své desce k dispozici 5 specialnich akei.

AxkTivovat Lokaci

Kartu lokace, kterou mate vyloZenou na své desce lovce, mii-
zZete aktivovat tim, ze na ni umistite jeden ze svych zetoni
akce. Poté provedete efekt lokace. Pro aktivaci nékterych
lokaci je treba zaplatit dodatecnou cenu. Neni-li tato cena
uhrazena, nelze efekt lokace provést.

ZRrUSIiT PROKLETI

Pokud jsou na desce prokleti umistény néjaké karty prokle-
ti, Ize jednu z nich pomoci této akce zrusit. Umistéte jeden
ze svych zetont akce na pole akce ,Zrusit prokleti” na des-
ce lovce a zaplat'te cenu za zruseni uvedenou na karté pro-
kleti. Poté zrusenou kartu prokleti odstrante na odkladaci
balicek carodéjnice a posunte, je-li to mozné, zbyvajici karty
na pole nejvice vlevo.

ZrUSiT PROKLETI

Stuvovna PRIKLAD

Lovec umisti sviij Zeton akce na kartu
lokace ,Studovna“ na své desce lovce.
Tim lokaci aktivuje a ihned vyhodnoti
jeji efekt — dobere si 3 karty ze svého
dobiraciho balicku.

"W: Dober si3 .

¢ \

PRIKLAD

Cena za zruseni prokleti
Lovec musi zaplatit
uvedenor: cenu.

77

Lovec chce zrusit kartu prokleti ,Hypndza“ umisténou na
desce prokleti. Nejprve umisti sviij zeton akce na pole akce
,Zrusit prokleti” na desce lovce. Poté zaplati poZadovanou
cenu za zruSeni prokleti — 1 vliv. Po zaplaceni je karta pro-
kleti zruSena a odstranéna na odkladaci balicek. Nakonec
hra¢ posune zbyvajici karty prokleti tak, aby obsazovaly

dvé pole nejvice vlevo na desce prokleti.
A
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ZBavit vEsmicana PODEZREII
Odstran 3 2 a dober si 1 kartu
z balicku karet podezrelych.

VysLECHNOVUT VEsnicana

Umistéte jeden ze svych Zetonii akce na volnou kartu ves-
nicana a odstrante celkem 3 Zetony stop z karet vesnicant
stejné skupiny, jakou ma vyslychany vesni¢an (zetony stop
mohou byt odkladany i z néj). Poté z tohoto vesni¢ana od-
strante 1 Zeton prizné nebo vS§echny Zetony tajnosti.

Diilezité: Pokud nemuzete odstranit 3 Zetony stop z karet
vesnicanil stejné skupiny, jakou ma vyslychany vesnican, ne-
lze tuto akci provést.

VysLEcHniovt vEsmi¢ana
Umisti Zeton akce na volnou kartu vesni¢ana a od-
stran celkem 3 ¥. z karet vesni¢ant stejné skupiny
(v¢etné vyslychaného vesnic¢ana). Poté z vyslychané-
ho vesnicana odstran 1 # nebo vsechny 2.

ZBavitT VEsnicanma PODEZRENI

Umistéte jeden ze svych Zetonii akce na pole akce ,,Zbavit ves-
nicana podezieni” na desce lovce a odstrante 3 Zetony diika-
zu. Poté si doberte jednu kartu z balicku karet podezrelych.
Dobranou kartu neukazujte ¢arodéjnici. Pokud timto zptiso-
bem doberete vSech 8 karet podezrelych z balicku, zvitézite.

_J (&
PRIKLAD

Lovec chce odstranit 1 Zeton prizné z karty vesnicana ,He-
zoun Johnson”. Umisti tedy na tuto kartu sviij Zeton akce
a odstrani celkem 3 Zetony stop z karet vesnicand stejné
skupiny, jakou mé ,Hezoun Johnson" - tedy modrych. Poté
z ,Hezouna Johnsona® odstrani 1 Zeton prizné.

r

OpsTranit vesnicana

Pro odstranéni vesnicana umistéte jeden ze svych zeto-
nu akce na pole akce ,,Odstranit vesnicana“ na desce lov-
ce. Odstranovana karta vesni¢ana musi byt volna, musi
se na ni nachéazet alespon 3 Zetony stop a na kazdé jiné
karté vesnicana ve hre se musi nachazet alespon 1 ze-
ton stopy.

Opstranit vesmicanma

Karta odstranovaného vesnicana musi byt volna
a musi se na ni nachazet alespon 3 9¥.. Na kazdém
z ostatnich vesnicant se musi nachazet alespon 1 “#..

Diilezité:

Pokazdé, kdyZ je odstranéna karta vesnicana, musi ¢a-
rodéjnice ozndmit, zda se jednalo o vesni¢ana, ktery je
skutec¢nou ¢arodéjnici.

Pokud byla odstranéna skutec¢na carodéjnice, lo-

vec vitézi.
Pokud byl odstranén nevinny vesnic¢an, obratte jeho
kartu na desce vesnice licem dolii a vratte vSechny
Zetony, které se na ni nachézely, spolecné se vsemi Ze-
tony stop ze vsech karet vesnicanii zpét do spolec¢né
zdsoby. Odstranéného vesnicana jiz nelze az do konce
hry jakkoliv vyuZivat.

Pokud je odstranén treti nevinny vesnic¢an, ve
hre vitézi ¢arodéjnice.
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Tau LovcE a TaH CARODEjMICE

Tan Lovce (za LovcE HRajE BEDRICH)

1. Zac¢ina Bedrichtiv tah. Zacne tim, ze si vezme zpét do zasoby své 3 Zetony akei.

2. Poté zaplati 1 vliv jako cenu za idrzbu karty spojence ,Pisar".

3. Svou prvni akci chce uvolnit kartu vesni¢ana ,Domorodkyné Pamua’”. Musi tedy umistit sviij zeton akce na odpovidajici
pole na desce lovce a z ,Domorodkyné Pamuy” odstranit 1 Zeton stopy. Poté z vesnicana odstrani Vilmin zZeton akce,
¢imz je karta vesni¢ana uvolnéna.

4. Jako dalsi akci navstivi ,Domorodkyni Pamuu® - umisti na tuto kartu sviij Zeton akce. Diky zde umisténé karté vyset-
rovani ziska 1 zeton ditkazu a poté mize umistit 1 Zeton stopy na cerveného vesnicana. Rozhodne se jej umistit primo
na ,Domorodkyni Pamuu’.

5. Efekt karty vesnicana mu umoznuje zahrat jednu kartu se slevou 1 vlivu. To se dobte hodi na zahrani karty lokace
~Zbrojnice’, jejiz cena je ted 0 vlivu. Kartu umisti na volné pole ur¢ené pro kartu lokace na desce lovce.

6. Nakonec Bedrich pouZije sviij tfeti Zeton akce — umisti jej na pole ,Zbavit vesnicana podezieni“ a zaplati cenu 3 Zetony
diikazi. Dobere si z balicku podeztelych kartu vesnic¢ana ,,Cizinka Sue” a zjisti tak, ze 2 Zzetony prizné, které ma ,,Cizin-
ka Sue” na sobé, jej mély jen zmast.

Tau ¢aropEjmice (za CarRODEjTIiCi HRAJE ViLma)

7.Zaciné Vilmin tah. Zacne tim, ze si vezme zpét do zasoby své 3 Zetony akci.

8. Sviij prvni Zeton akce se rozhodne pouzit k navstéve ,Doktorky Anny". MiiZe tedy rozmistit 2 Zetony tajnosti na modré
vesnicany. Vilma se ale rozhodne oba Zetony tajnosti umistit na kartu lektvaru , Elixir hojnosti“ umisténou na jeji desce
carodéjnice.

9. Diky efektu karty vesnic¢ana ,Doktorka Anna“ si nyni mtize dobrat 1 kartu (dobere si kartu prokleti ,,Ocarovani®).

10. Rozhodne se vypit pripraveny lektvar ,Elixir hojnosti’, coz je volna akce, ke které neni tieba pouzivat zeton akce. Kartu
vypitého lektvaru odstrani na odkladaci balicek a na kazdou kartu vesni¢ana umisti 1 Zeton tajnosti.

11. Ted by rada zahrala nové ziskanou kartu prokleti, a proto se rozhodne pouzit sviij druhy Zeton akce k navstéve vesni-
¢ana ,Kazatel Wulfrik".

12. ProtoZe se na karté vesnic¢ana ,,Kazatel Wulfrik® nachazeji 3 zetony tajnosti (2 Zetony zde byly jiz dfive, tieti sem byl
umistén diky ,Elixiru hojnosti®), sméni je Vilma za 1 Zeton prizné.

13. Nyni muze zahrét kartu prokleti. Zaplati za ni 4 vlivy (3 vlivy je cena karty +1 vliv navic za to, Ze se jedna o druhou
kartu prokleti umistovanou na desku prokleti).

14. ProtoZe se na karté vesnicana ,Kazatel Wulfrik” nachéaz{ nyni 2 Zetony prizné, mtze Vilma vyuzit jeho efektu jesté jed-
nou a zahraje z ruky jesté jednu kartu.

15. Zahraje kartu schopnosti pomocnika ,Tajné védéni” a umisti ji na odpovidajici volné pole na své desce carodéjnice.

16. Jako posledni pouzije svilj Zeton akce pomocnika k navstévé karty vesni¢ana ,Putka Mia“ a umisti 1 Zeton tajnosti na
zeleného vesnicana.

17. Efekt karty vesniCana ji prinese 3 velmi pottebné vlivy, av§ak Bedfich také ziska 1 vliv.

18. Vyhodnoceni bézného efektu schopnosti pomocnika ,Tajné védéni” by Vilmé prineslo zisk 1 vlivu, ona se vSak rozhodne
odlozit navic 1 kartu z ruky a efekt schopnosti tim posili. Ziska tak 3 vlivy a celkova hodnota jejiho vlivu stoupne celkem o 6.
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Popminky viteEzstvi

Hra kon¢i ihned poté, co je splnéna néktera z téchto podminek:

', . /
. MWZV/W&M .
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PrRaviDLA PRO POKROCILE

SKuPiny VEsmican?V a KarRTY SCEmMARE
Krom toho, Ze ma kazdy z hraci svij vlastni balicek o padesati kartach, kazdy z hraca také zvoli jednu ze tii skupin vesni-
cantl, se kterymi se bude hrat. Skupina je vzdy tvorena tremi kartami vesnicant stejné barvy se stejnym nazvem skupiny.
Snadno je 1ze také urcit pomoci pirehledovych karet skupin.

Hrac¢ za éarodéjnici zvoli skupinu c¢ervenych vesnicanii, hrac za lovce zvoli skupinu modrych vesnicanii a skupina zele-
nych vesnicanii je zvolena dle vybraného scénafre.
Pozndambka: Jelikoz mdte moznost ovlivnit vybér jedné tretiny vesnicand ve vasi hre, ujistéte se, ze vase karty se s efekty téchto
vesnicanti dobre kombinuji.

Pokud nehrajete zadny konkrétni scénar, méli by se oba hraci shodnout na tom, kterou skupinu zelenych vesnicanii budou
ve hie pouzivat. Nedojde-li ke shodé, pouzijte skupinu ,Opatrovnici® ze zakladni hry.

r rF v o
Karty sCEmMARU
Karty scénart pfinasi do hry dalsi ozvlastnéni. Mohou zménit vychozi ¢i vitézné podminky hry. Existuji tii hlavni typy scénart:
1. Scénéfe, které pro obé strany méni néktera pravidla.
2. Scénare, které pro obé strany stanovuji cile, které, pokud jsou dosazeny, prinaseji hraci po zbytek hry zna¢né vyhody.
3. Scénare s novymi vitéznymi podminkami (tyto scénare jsou nejméné cetné).

Kdyz pfi hie pouzivate kartu scénafre, zvolte skupinu zelenych vesnicanii, kterou karta scénére urcuje, a dodrzujte nova
pravidla, ktera scénar prinasi. Pravidla scénare jsou vzdy nadfazena ptivodnim pravidliim zdkladni hry.

(S _—

e

Skupina vesnic¢anii

Scéndr urcuje skupinu,
s nizZ se hraje.
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STavBA HERIIIHO BALICKVU

STavBaA HERIIIHO BALICKV

Herni balicky ze zakladni hry jsou vystavény tak, aby umoznovaly dobrou vzijemnou interakci hraci, byly dostate¢né
vyvazené a byly vhodné pro zacatecniky i zkusené hrace.
Kaciy: Zkdza Roanoke je hra, ktera pocita s dal$imi rozsifenimi s novymi kartami a dal$im rozsitujicim obsahem. Tato

Y7V, Y 7V,

rozsireni budou vzdy obsahovat doporucena slozeni balicki, které 1ze sestavit jen za pouziti daného rozsireni a zakladni hry.

Pokud mate radi hru, v niz si mtizete vystavét balicek dle svych predstav a herniho stylu, ¢i chcete vyzkouset silu nékterych
karetnich kombinaci, muzete si sviij balicek postavit dle vlastniho uvazeni. Musite jen dodrzet nékolik zédkladnich pravidel
uvedenych nize.

PravipLa sTavBY BALICKU

Kazdy balicek musi obsahovat presné 50 karet.
Balicek nesmi obsahovat vice nez 2 kopie téze karty.
Balicek musi obsahovat vzdy alespon 10 karet od kazdého druhu karet, které ma hrac k dispozici.

Balicek karet lovce musi obsahovat alespon: Balicek karet carodéjnice musi obsahovat alespon:
10 lokaci &= 10 lektvara &

10 spojencti 10 kouzel @

10 udélosti & 10 prokleti B

10 vysetrovani © 10 schopnosti pomocnika ¥

Zbyvajicich 10 karet v kazdém balicku mtize byt libovolna kombinace v§ech druhii karet, které ma hrac k dispozici.
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VYUKOVE BALICKY

Tyto ucebni balicky jsou pouzivany pfi hrani scénare 1 - Vitejte v Roanoke. Tento scénaf vam umoznuje se hrou Kacirt zacit
co nejsnadnéji, a navic je partie krat$i a zaméfena na to, abyste se seznamili se zakladnimi hernimi principy. Jelikoz miize
mit tento scénar velmi rychly pribéh, je oblibeny i mezi ostfilenymi hraci. Kazdy ucebni bali¢cek obsahuje pouze 30 karet

oproti béznym balickiim s 50 kartami.

Lovec (30) Drun CisLo Pocer CaropENICE (30) Drun | CisLo PocEr
Domorody stopar ® 0001 2 Népoj zapomnéni L 0026 2
Pisar w 0002 2 Ptirodni vytazek L 0028 2
Speh " 0004 2 Lektvar poznani L 0029 2
Rvac ® 0005 2 Elixir hojnosti L 0030 2
Uplatek \ & 0007 2 Pomluva ) 0034 2
Rychly rozklad v 0009 2 Odvedeni pozornosti ® 0035 2
Na stopé 7 0010 2 Vnuknuti ® 0037 2
Rabovani v 0011 2 Vabeni ® 0038 2
Klepy o 0013 2 Hypndza o} 0040 2
Karanténa L 0015 2 Husta mlha B 0041 2
Presvédcivost 0 0017 2 Znameni ¢arodéjnice B 0043 2
Drsné zachdzeni §o 0019 2 Vypomoc ¥ 0045 2
Radnice L 0020 2 Shromazdéni ¥ 0047 2
Rezidence L 0021 2 Tajné védéni ¥ 0048 2
Studovna " 0022 2 Obavy ¥ 0049 2
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REjSTRIK HERIIICH POjm VU

Cena

Dobrat

Nachdzet se

Navstivit

Odhalit

Odlozit

Odstranit

Pokud je to mozné

Prohlédnout si

Premistit

Pri vypiti

Sem

Skupina

Smazat
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Pocet vlivu, ktery je treba zaplatit. Cena se nachdzi v pravém hornim rohu karty.
Dobrani karty z balicku. Karty vzdy dobirejte svrchu balicku a vzdy postupné po
jedné.

Odkazuje k nécemu umisténému nebo obsazenému na karté.

Vztahuje se k akci ,,Navstivit vesnicana”. Jiné druhy akei, jako napft.: ,,Uvolnit kartu

vesnicana’, ,Vyslechnout vesnic¢ana“ ¢i ,Odstranit vesnic¢ana’, jsou jinymi druhy akci
a nepocitaji se jako ,navstéva’.

Ukazat protivnikovi danou kartu ¢i karty. Pokud neni feceno jinak, vraceji se poté
odhalené karty na ptivodni misto.

Umisténi karty, ktera neni ve hie (vétSinou karty v ruce hrace), na odkladaci balicek.

Dat nékterou z komponent nachézejici se ve hie (napt. kartu ¢i zeton) pry¢ ze hry.
Zetony se vraceji do zasoby, karty na piislusny odkladaci balicek.

Tato ¢ést efektu musi byt vyhodnocena, ovSem pouze pokud je mozné ji provést.
Zbylé casti efektu budou vyhodnoceny v kazdém pripadé.

Podivat se na kartu, ale neukazovat ji pritom souperi.

Pohnout nékterou z komponent nachédzejicich se jiz ve hie na jiny cil, ktery se rov-
néz nachazi ve hre.

Pouziti karty lektvaru, na niz se nachdzi pozadovany pocet Zetonii tajnosti.
Po vyhodnoceni efektu kartu lektvaru odstrante na odkladaci balicek.

Odkazuje na kartu samotnou. Napr. ,,Umisti sem Zeton stopy” znamen4, Ze Zeton
stopy umistite pfimo na kartu s timto textem.

Karty vesnicant sdilejici stejnou barvu a jméno skupiny. Skupina je obvykle tvorena
3 kartami, avsak mtize mit i méné ¢lendi, pokud byl néktery z vesnicanii odstranén.

Dan4 cast karty je pro jakékoliv icely ignorovana. VSechny ostatni casti karty
zlistavaji v platnosti. Napr.: Pokud je efekt karty spojence povazovan
za smazany, lovec stale musi platit cenu za vidrzbu karty.



Trvale odhalit

Umistit

Uvolnit kartu
vesni¢ana

Ve hre

Volné karta vesni¢ana
Vynechat

Zahrat

Zasoba

Zbavit vesnicana
podezreni

Ziskat

Zvolit

Obréceni karty licem vzhiiru. Karta ztistane takto lezet na stole az do konce hry.
Neni povazovana za kartu ve hfe ani v ruce.

Dané Zetony ¢i karty jsou polozeny na specifikované misto. Zetony ¢i karty, které
se na tomto misté jiz nachazeji, nejsou dotceny.

Akce, s jejiz pomoci jsou z libovolné karty vesni¢ana odstranény vsechny protivni-
kovy Zetony akeci.

Odkazuje na karty umisténé na hernich deskach nebo u nich. Karty v rukach hraca
nejsou povazovany za karty ,ve hre".

Oznacuje kartu vesnicana, na niz se nenachazi zadny Zeton akce.
Neprovadét danou fazi tahu ¢i krok pti vyhodnocovani akce.

Vylozit 1 ¢i vice karet z ruky do hry.
Pozn.: Nekteré efekty vam umoznuji zahrdt i karty z vaseho odklddaciho balicku.

Zetony, které se nenachazeji ve hre ani je neziskal zadny z hract.

Lovec si dobere horni kartu z balicku karet podezrelych.

Obdrzet néco, co se neumistuje na kartu ¢i desku. Napft. ziskat ze zasoby Zeton
diitkazu nebo ziskat vliv a upravit odpovidajicim zptisobem pocitadlo vlivu.

Oznacuje komponentu ur¢enou hracem pfi vyhodnocovani akce, napft. kartu nebo
skupinu vesnicanti. Pokud se na karté nachazi slovo ,.zvoleny” vicekrat, oznacuje
vzdy jednu a tutéz komponentu.
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ROzSIRENI PRINAST DALST moznosTti

Kacir: Za paLisADAaMI

Osada se s potizemi potykala uz od samého zacatku. I kdyby nebylo znepokojivého vyskytu ¢arodéjnice v radach vesnicanti,
zalozit v divociné prosperujici lidské spolecenstvi je tikol nanejvyse obtizny. Vesnicané proto musi obratit svou pozornost
ivné palisady obklopujici jejich osadu. Klicem k preziti jsou pfirodni zdroje. V okoli se to jen hemzi divou zvéfi a lze nalézt
spoustu surovin, avSak bazinatd zem je neustédle zahalena do mlh. Pokusy o chov zvéfe skoncily netspéchem. Dobytek
chfadne, mléko kysne a snesend vejce maji rizné odstiny zelené. Je vyskyt carodéjnice v komunité jen ptiznakem vétsiho
anebezpecnéjsiho nadprirozeného déni? Je mozné krajinu zbavit necistého vlivu a proménit osadu ve vzkvétajici spolec¢nost,
jez polozi zaklad dalsimu osidlovani?

Toto prvni rozsireni obsahuje novy druh zdroje — zhoubu - a 100 karet pro ¢arodéjnici i lovce.
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Kacir: DAVOE sOUDY

Karetni rozsifeni Davné soudy se soustredi na patraci cast hry Kacit. Lovec ziskava nové silné
moznosti, s nimiz miize vSe bedlivéji prohlizZet, a Carodéjnice zas par novych triki, jak se vyhnout
odhaleni a uspisit dokonceni ritudlu.

r~ 14 r r r
Kacir: BLizra sefrani
Karetni rozsiteni Blizka setkani se soustfedi na zobrazeni toho, jak tézky je zZivot v této vesnici.
Lovcova pritomnost a jeho vliv si vybiraji svou dan, mnozi obcané Roanoke jsou svirani nejen

strachem, ale i okovy. A proto miiZe vlidné slovo ¢i kradma poznamka snadno naklonit misku vah
ve prospéch carodéjnice a obratit lovcovy metody proti nému samotnému.

KaciR; SOUBOJE mYSLI

v 7Y, 7

Karetni rozsifeni Souboje mysli vim umozni jesté vice okofenit vase spletité plany a zptisobi, ze
protivnik bude mnohem vice zvazovat, ceho chcete svym tahem dosdhnout. Blafovani? Falesné
stopy? Navnady? Nové vyzvy i prilezitosti ¢ekaj!

KaciR: PREDROVE

Karetni rozsiteni Predkové prindsi do hry nové
skupiny vesnicanti, a ziskate tak nové moznosti,
jak kombinovat sviij balicek s jejich unikatnimi
schopnostmi. Rozs$ifeni obsahuje také nové karty
scénaru, prinasejici nové vyzvy.
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HERmi PODLOZKA

Pro jesté lepsi zazitek.
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