PRIRUCKA PRAVIDEL
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Tato pfirucka obsahuje dvé ¢asti — Pfirutku pravidel a Knihu scénafi. Prirucka pravidel obsahuje kompletni pravidla pro
hrani hry Mage Knight‘ Neni uréena k tomu, abyste se podle ni hru uéili, ani abyste podle ni vysvétlovali hru ostatnim
hrdéiim. Rozhodné doporucujeme precist si nejprve Pritvodce hrou, kde jsou pravidla vysvétlena v lépe pochopitelném

pofadi, s mnoha obrazky a pfiklady.

Tato pfirucka piedpoklida, Ze ¢tendf ui si precetl Priivodce hrou, nebo dokonce, Ze uz odehrél sviij prvni scénaf, a je tedy
seznamen s hernimi komponentami i s pojetim hry. Jejim zimérem je poskytnout kompletni pohled na herni systém jako
celek a obsahuje v3echna pravidla vyjma téch, kterd pouZijete jen v konkrétnich scénafich (ty naleznete v Knize scénafi),
a pravidel pro konkrétni mista (ta naleznete na kartach popisu mist).

Mage Knight je komplexni hra ai poté, co budete mit odehrano nékolik her, budete ¢as od ¢asu potfebovat nahlédnout do
pravidel. Aby vase hrani bylo co nejplynule;jsi, doporucujeme, abyste:

MEéli stale pfi ruce karty popisu mist. Ty obsahuji vsechna pravidla pro dané misto. Mohou obsahovat téZ terminy, které
jsou déle rozvedeny v téro Pfiruéce pravidel.
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Méli pii hire po ruce zadni stranu této Pfirugky pravidel. Obsahuje piehledny souhrn jednotlivych fazi hry a také tabulku
jednotlivych schopnosti v boji.

Postupovali pii hrani konkrétniho scénare podle popisu daného scénafe v Knize scéndfii (pfiprava hry, zvlastni pravidla,
podminky vitézstvi, bodovéni). Popis miize odkazovat i na néktera obecngjsi pravidla (automaticky hra¢, bodovani
obecné) — ta naleznete na zacatku Knihy scénafi.
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Uzivali tuto Pfiru¢ku pravidel pfi vyhledavani konkrétnich pravidel (nespojenych s konkrétnim mistem ¢i scénafem). Je
systematicky uspofadana, a jakmile jednou pochopite jeji strukturu, budete schopni se v ni snadno orientovat. Pokud
hledate konkrétni pravidlo ¢i situaci, vyuZijte obsah, ktery je k dispozici na této strance, abyste ur¢ili, do kreré ¢asti dané
pravidlo spada. Pokud pravidlo nespada do Zadné ¢asti, pravdépodobné jej naleznete v éasti Zdkladni herni koncepty.

Postupovali pfi hledani podrobnosti pro jednotlivd mista na mapé obdobné jako vy3e (zajima-li vis napiiklad, jak
magickd véZ ovliviiuje pohyb, podivejte se do Easti Pohyb). V pravidlech jsou viechna mista zmifiovana rakro. VSimnéte
si, Ze pro néktera mista existuji spole¢nd pravidla (opevnéna mista, mista dobrodruzstvi ¢i drancujici neptatelé).
Nehledali pravidla v Priivodci. V3echna pravidla byste méli byt schopni dohledat v této Pfiruéce pravidel nebo na
kartach popisu mist. Teprve pokud naleznete pravidlo zde a nevite, jakym zptisobem ho vyloZit, doporu¢ujeme podivat
se do Priivodce na podrobnéjsi vyklad s p¥iklady.
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1. Vybér scénaie — Z Knihy scénaf si vyberte scénaf, kterybu- ~ « KdyZsi hra¢ vezme svého hrdinu, umisti na stéil Zeton poradito- . Pfiprava hry — Postupuite podle ¢asti Pfiprava hryuvedené na

dete hrat. MiZete pouZit i jakékoliv zvla3tni varianty pravidel,
pokud s nimi budou v3ichni hrdci souhlasit.

2. Pofadi hracii/Vybér hrdinii — Urtete pofadi, ve kterém si
hrati vyberou své hrdiny. V tomto pofadi si kazdy hrac vybere
jednoho dostupného hrdinu a vezme si v3echny jeho piislusné
komponenty.

hoto hrdiny. zetony poradi by mély byt postupné umistovany
do sloupce, takze Zeton potadi hrace, jenz si vybiral hrdinu jako
prvni, se nachdzi v tomto sloupci nahofe, zatimco Zeton hrace,
kterysi vybiral hrdinu jako posledni, se nachazive sloupci ipIné
dole.

dal3i strané. Dobre si pro¢téte popis scénafe ohledné moznych
vyjimek nebo zvlastnich pravidel, které mohou zménit piipravu
hry.

. Hra — Hrajte herni kola, dokud nesplnite podminky pro skon-

¢eni hry uvedené ve scénafi, nebo dokud neuplyne maximalni
pocet kol (uvedeny ve scéndfi).

. Vysledek hry — AZ hra skonti, postupuite podle pravidel pro

vyhodnoceni ispéchti uvedenych ve scénafi.
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Deska sldvy a povésti — Hragi umisti po jednom ze svych Ze-
tond 3titu na policko 0 na potitadle slavy a na prostiedni z poli
oznatenych nulou na pocitadle povésti.

Sloupce Zetonti nepfatel a ruin — Setfidte kulaté Zetony
nepratel a Sestihranné Zetony ruin podle jejich rubové strany
anasklddejte je do sloupcti rubovou stranou nahoru. Vedle kaz-
dého tohoto sloupce nechte volné misto pro odlozené (pouzité)
Zetony. Pokud vam tyto Zetony dojdou, pak zamichejte sloupec
odlozenych Zeton a vytvorte z nich novy sloupec (opét rubo-
vou stranou nahoru).

Balicek karet artefaktti — Zamichejte karty artefaktd a poloz-
te tento balitek licovou stranou karet dolti. Artefakty se nikdy
nezafazuji do Zadné nabidky.

Balicek karet zranéni — V3echny karty zranéni jsou stejné.
Dejte je tedy do jednoho bali¢ku licovou stranou nahoru.
Bali¢ek karet kouzel a nabidka kouzel — Zamichejte karty
kouzel a polozte je licovou stranou doldi. Odkryjte vrchni ti
karty tohoto balitku a vytvoite tak nabidku kouzel.

Bali¢ek karet pokroilych akci a nabidka pokroéilych akci—
Pfipravte je stejnym zplsobem jako kouzla (viz vy3e).
Spole¢na nabidka dovednosti — Prazdnd oblast, kam se
budou umistovat Zetony dovednosti, které si hraci nevybrali
béhem postupu na dal3i Grovers.

Balicky karet zikladnich a elitnich jednotek — Zamichejte
karty jednotek se stibrnou i zlatou rubovou stranou, kazdy typ
2vlast, a vytvorte tak dva balicky karet, které polozite na stdl
licovou stranou karet dol{.

OBLAST HRACE

Nabidka jednotek — Odkryjte tolik karet zakladnich jedno-

tek, kolik je ve hte hrati, plus 2 (automaticky hra¢ se nepotita,

viz dile). Pozdgji se mohou v nabidce jednotek objevit i néja-

ké karty pokrotilych akei (za kazdy kléster na mapé jedna).

ielony poradi — Kazdy hra¢ sem umisti svij Zeton pofadi, pfi-

dem hrac, keery si vybiral svého hrdinu jako prvni, umisti svij

Zeton na nejvy3si (prvni) pozici.

Deska Dne a Noci — Na za¢atku hry ji otocte jeji stranou Den

nahoru. Nazatatku nového kola se vzdy otécina opacnou stra-

nu, takzZe se stiidd Den a Noc.

- Levd strana této desky zachycuje cenu pohybu po riiznjch
typech terénu.
Pravd strana je tzv. Pramen. Hodte tolika kostkami many,
kolik je hracd, plus 2 (automaticky hrac se nepocitd) a umis-
téte je sem. Alespori na poloviné kostek by méla padnout
nékterd ze zakladnich barev (tj. ¢ervend, modrd, bild nebo
zelend). Pokud tomu tak nent, tak opakované hézejte ¢erny-
mi a zlatymi kostkami tak dlouho, dokud tato podminka neni
splnéna.

Zobrazené dennitaktiky — Rozlozte viechny karty denni tak-

tiky na snadno pfistupném misté.

Nepouzité taktiky — Sem polozte karty no¢ni taktiky. Nemu-

site je michat.

Sloupec dilkii mapy — Popis scéndfe uvadi, kolik dilkdi mapy

ajaké druhy mate pouZit k vytvoreni tohoto sloupce.

~ Dilky mapy venkova (zelena rubovd strana) vybirejte na-
hodné.

Karta hrdiny — Tato karta predstavuje vasi postavu. V dolni
tasti karty se nachdzi inventar, kam si béhem hry ukladate
ziskané krystaly.

Sloupec Zetonii rovné — Setfidte 5 osmihrannych Zetont
arovné licem nahoru do jednoho sloupce sefazeného podle
tisel tak, Ze Zeton oznaceny 1-2 bude nahofe a Zeton oznaceny
9-10dole. AktudlniZeton ukazuje hodnotu vasizbroje (¢islo 2)
alimit karet v ruce (hodnota 5) — ob& hodnoty plati pro 1.a 2.
aroven. Sesty, prazdny 7eton Grovné polozte do své oblastijed-
notek jako Zeton veleni, stranou se Stitem nahoru.

Oblast jednotek — Sem budete umistovat své naverbované
jednotky. Kazda jednotka potfebuje sviij vlastni Zeton velen.
Vy mate momentalné jeden Zeton veleni, takze méiZete mit jen
jednu jednotku. A7 postoupite na troveri s lichym Cislem, zis-
kate dal3i Zeton veleni, takZe se vas limit poctu jednotek zvysi.
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Dobiraci bali¢ek — Kazdy hra¢ zamicha 16 karet zakladnich
akci svého hrdiny (zkontrolujte sijeho symbol v pravém hornim
rohu téchto karet), které budou tvofitjeho dobiraci bali¢ek.
Karty v hracové ruce — Na zatdtku hry si vezméte ze svého
dobiraciho balitku 5 karet (vsouladu s limitem karet v ruce uve-
deném navaSem hornim Zetonu (irovng).

Odkladaci bali¢ek — Sem budete na konci svého tahu (a éasto
také béhem svého tahu) odklddat zahrané karty.

Figurka — Prozatim sem umistéte figurku svého hrdiny. Béhem
vaseho prvniho tahu se pfesune namapu.

Zetony titu — Umistéte jeden tento Zeton na potitadlo slivy
adal3ina potitadlo povésti. Ostatni se budou pouzivat na ozna-
genivasich Gispéchlinamapé. Jejich zdsobaje nekone¢nd. Pokud
vam ndhodou dojdou, klidné za né poutZijtelibovolnou nahradu.

Herni oblast

¥ v hrdcové ruce

Hlavni dilky mapy (hnéda rubov strana) rozdélte na dvé
hromadky, na méstské dilky mapy (maji uprostied obrazek
mésta) a dilky mapy bez mést. Pak ndhodné vyberte z pi-
sludnych hromadek odpovidajici pocet dilkii mapy.
Pro vytvoreni sloupce dilkii mapy zamichejte dohromady
vybrané dilky mapy s hnédou rubovou stranou a takto vy-
tvofenou hromadku poloZte pod zamichané vybrané dilky
mapy se zelenou rubovou stranou.

Mapa — Podle popisu scénare umistéte pocate¢ni dilek mapy

nahoru bud'jeho stranou A, nebo stranou B.

~ Odkryjte dva (pfi poutZiti potate¢niho dilku mapy A) nebo
tfi (pfi poutziti potate¢niho dilku mapy B) dilky mapy ze
sloupce dilkdi mapy a prilozte je k po¢atecnimu dilku tak, jak
je uvedeno na obrazku. Natocte tyto dilky stejnym smérem
jako potatecni dilek mapy.

= U v3ech odkrytych mist se podivejte na odpovidajici kartu
popisu mista, a pripadné ucirite to, co se ma dle karty provést
pri odkryti daného mista.

Karty popisu mist a karta Vyhodnoceni dosazenych tispé-

chii —Tyto karty by mély byt nékde po ruce, aby se k nim hraci

mohli snadno dostat a precist si je.

Karty afigurky mést— MuzZete je mit polozené i nékde opodl,

protoze je budete potfebovataz v pozdéji fazi hry.

Bank many — Umistéte viechny Zetony many na dostupné

misto. Polozte tam i viechny nepoufité kostky many, protoze

béhem hry budete ob¢as potfebovat hodit kostkou many.

Sloupec Zetonii dovednosti — Kazdy hra¢ ma k dispozici 11
zetonti dovednosti ve své barvé. Pokud hrajete kooperativni
nebo sélovou hru, odstranite ze hry interaktivni soupefivou do-
vednost . JestliZe hrajete soupefivou hru, odstrarite ze hry
interaktivni kooperativni dovednost /. Zbyvajici Zetony na-
hodné zamichejte aumistéte je dosloupce licovou stranou doli.
Ziskané dovednosti — Do této oblasti budete umistovat Zeto-
ny dovednosti ziskané béhem postupu na dalsi iroveri.

Karta popisujici dovednosti — Na této karté jsou popsany
viechny Zetony dovednostivaseho hrdiny.

Herni oblast —Kazdy hrac by mél mit pred sebou dostatek volné-
ho mista na pokladani karet, jez zahraje béhem svého tahu.
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1. Kola se stfidaji jako Den a Noc. Béhem kola provadi hraci své e. Doplnéni nabidky kouzel — Postupujte podle stejnych
tahy. krokd jako pfi doplnéni nabidky pokrocilych akci.

¢. Znovuusporadejte Zetony poradipodle isel vybranych karet
taktiky hract, takZe nejnizsi cislo taktiky je na nejvyssi pozici

2. Priprava kola (v prvnim kole hry preskotte tento krok, jelikoz f. Posbirdni karet taktiky — Posbirejte viechny karty taktiky (prvni) a nejvy33i ¢islo taktiky na nejnizsi pozici (posledni).
uz byl proveden b&hem pfipravy hry): z piedchoziho kola. Poté vylozte do spole¢né herni oblasti
licem nahoru pfisludnou sadu karet taktiky uréenou pro na-

sledujici kolo.

d. Odeberte viechny zbyvajici karty taktiky a polozte je stranou.

a. Otoceni desky DneaNoci—Pokud byl Den, ototte desku na
stranu Noci. Pokud bylaNoc, tak desku otocte na stranu Dne.

. Hréi hraji své tahy:
a. Hradi provadi své tahy v pofadi daném Zetony pofadi
v ramci kola (shora dold). Po poslednim hréci zase prichazi

nafadu prvni hrac.

b. Obnova Pramene — Hodte znovu viemi kostkami many g Kaidyhra:
vPramenu dle podminek uvedenych v éasti Priprava hry. + Orodi viechny artefakty typu prapor a Zetony doved-

. Vytvoreni nové nabidky jednotek: nostf ve své herni oblasti licem nahoru. . Pokud je na zatatku hracova tahu jeho dobiraci bali¢ek
prazdny, pak tento hra¢ miize misto odehrani svého tahu
oznamit konec kola. Pokud to udéld, pak kazdy dal3i hra¢

odehraje je3té jeden (posledni) tah a poté kolo kongi.

Zbojeschopni viechny jednotky ve své oblasti jednotek
(pFesune Zeton veleni leZici na nich nad nég), a to veetné
zranénych jednotek (zranéné jednotky tim ale nejsou
uzdraveny).

+ Vezméte viechny karty jednotek, které se momentalné
nachdziv nabidce jednotek, a umistéte je naspodek jejich
odpovidajicich bali¢kii karet.

Pokud se v nabidce jednotek nachazely n&jaké karty . Nakonci tahu kazdého hréce jsou zkontrolovany podminky

pokrotilych akci, umistéte je na spodek balitku karet
pokrocilych akci.

Dopliite do nabidky jednotek tolik novych karet jedno-
tek, kolik ¢ini pocet hraéd, plus 2.

Zamicha viechny své karty hrace, a tak ziskd novy do-
biraci bali¢ek.

Zdobiraciho balitku si vezme tolik karet, kolikje jeho limit
karet v ruce. (Tento limit mize byt zvysen, pokud se hra¢

ukonéeni scénare. Pokud jsou spinény, maji pred koncem
hry vsichni hracijesté jeden posledni tah.

. Pokud hra¢ ohlasil konec kola a zaroveri byly spinény i pod-
minky pro konec scéndre, pak maji hraci jesté posledni tah

nachdzi pimo ve mésté i v pevnosti, nebo v jejich sou-
sedstvi — viz popisy téchto mist. Pokud se nachazi v sou-
sedstvi obou, pak pouZije pouze vy33iz téchto bonusii.)

Pokud nebyly odkryty zddné hlavni dilky mapy, dopliiujte (dle toho, co nastalo prvn).
pouze zakladnijednotky (se stfibrnou rubovou stranou). . Posvém poslednim tahuvkole uz hra¢inemohou hratzadné
Pokud uZ byl odkryt alespofi jeden hlavni dilek mapy, dal3i efekty, a to ani ty, které se hraji v tahu ostatnich hraca.
3. Hraisi vybiraji karty taktiky pro toto kolo. . Pokud v poslednim tahu v kole zvy3i hraci néjaky efekt limit

karet v ruce, pfesouva se tento efekt na jeho dal3i dobrani

karetv ndsledujicim kole.

dopliiujte stfidavé elitni (se zlatou rubovou stranou) aza-
kladnijednotky (tj. elitni, zakladni, elitni atd.). a. Kazdy hraésizvolijednu kartu taktiky z herni oblasti.
Pokud se na mapé nachazi alespofi jeden kldster, pfi- + Hra s nejnizsi slavou si vybira jako prvni, po ném hra¢
dejte do nabidky jednotek jednu kartu pokro¢ilé akce za

kazdy kldsterna mapé, ktery nenivypalen.

s druhym nejnizsim mnozstvim slavy atd. V pfipadé
shody slavy si hrag, jehoz Zeton pofadise nachazi na nizsi
pozici, vybira jako prni.

. Ovéfte siv popisu scénare, zda uz hra neskoncila.
a. Pokud byly splnény podminky scénae i byl odehran maxi-
malni pocet kol stanoveny scénafem, hra koni a vy byste
méli postupovat dle popisu scéndre a zjistit vysledek hry.

. Doplnéni nabidky pokrocilych akci — Odeberte z nabidky
pokrocilych akci kartu na nejniz3i pozici a umistéte ji na spo-
dek balitku karet pokrogilych akci. Posurite v nabidce pokro-
¢ilych akci kazdou zbyvajicikartu pokrocilé akce o jednu po-
zici nize a poté si vezméte novou kartu z balitku pokrotilych
akci a dejte ji na nejvyssi pozici do této nabidky.

Pozndmka: To znamend, Ze v prvnim kole si hric, ktery

sivybral hrdinu jako posledni, bude vybirat kartu taktiky b. Pokud hrajesté neskonila, pokracujte dal3im kolem.
Jako prvni.

b. Zatina-li karta taktiky vyrazem ,Kdyz si beres tuto kartu...,

hrac se fidijejimi pokyny.

ZAKLADNI HERNI KONCEPTY

KARTY HRACE

1. VSechny karty, které maji takovouto rubo-
vou stranu, se oznacuji jako karty hrace. |
Déli se na karty akci (zakladni a pokrotilé),
kouzel, artefaktii a zranéni. Na zagatku hry 7
maji hraci ve svém dobiracim bali¢ku pouze
karty zakladnich akci.

b. Kouzlo musi byt posileno jednou manou uvedené barvy,
aby poskytlo sviij zakladni efekt. Béhem Noci miiZe byt
posileno jednou manou uvedené barvy a jednou ¢ernou
manou, aby poskytlo svij silnéjsi efekt.

. Karty poskytujici podobné efekty (dokonce i ty rozdilnych
typti) mohou byt zahrany dohromady, aby poskytly silngj3i aci-
nek. Seskupte takto zahrané karty dohromady a settéte jejich
hodnoty.

c. Artefake |ze zahrat tak, Ze poskytne sviij zakladni efeke,

nebo mdze byt odhozen (vyfazen ze hry) za poskytnuti
svého silnéjsiho efektu.

. Na konci tahu jdou vSechny zahrané karty hrace do vaseho
odkladaciho balitku. Je3té nezahrané karty, které méte v ruce,
si mizete v ruce nechat, pokud se nerozhodnete jednu ¢i vice

. Karty zranéni nemohou byt zahrany zadnym zptisobem. znich odloZit.

. KdyzZ je hra¢ na tahu, hraje karty hrace ze
své ruky. Aby hrac zahral kartu, poloZi ji do
své herni oblasti a provede efekt na ni popsany.

. Nekteré efekty karet vam pfikazuji bud' zaplatit dalsi manu
nékteré barvy, ¢ odloZit (tj. poloZit do vaseho odkladaciho
balitku) nebo vyFadit ze hry dal3i kartu. Tyto efekty nemiizete
pouZit, pokud nejste schopni tyto pozadavky splnit.

. Libovolnou kartu, kterd neni kartou zranéni, lze zahrét
jako kartu bokem, aby poskytla bud'Pohyb 1, Vliv 1, Utok 1
nebo Blok 1.

+ Karty ale nemohou byt timto zplisobem zahrany, aby
poskytly strelecky ditok, obléhaci itok nebo jakykoliv
typ elementdlniho dtoku ¢ bloku (ohnivy, ledovy nebo
ledovym ohném).

. Riizné karty hréce lze zahrat riizné:
a. Kartu akce (zékladni ¢i pokrotilou) Ize zahrat tak, Ze bud
poskytne sviij zakladni efekt, nebo miize byt posilena jed-
nou manou dané barvy, aby poskytla svij silnéjsi efek.

a. Karty zranéni nemohou byt timto zptisobem nikdy odlo-
Zeny ani vyfazeny ze hry, pokud to doty¢ny efekt vyslovné
nedovoluje. TakZe pojem , libovolna karta“ znamena jakou-
kolivkartu, kterou méte v ruce, kromé karty zranéni.




é” Gin
): POUZITI JEDNOTEK

1. Jednotky jsou rozdélené do dvou balicki karet— zakladni jed-
notky (se stifbrnou rubovou stranou) a elitni jednotky (se zla-
tou rubovou stranou). Jakmile se doty¢nd jednotka dostane do
hry, tak rubova stranajeji karty nema pfi he Zadny vliv.

. Nazaéatku hry hraci neovladaji Zadné jednotky. Jednotky zis-
kané (naverbované) béhem hry jsou stale umistény v oblasti
jednotek dotycného hrace (nikdy se nedostanou do ruky hrace,
dojeho dobiraciho balitku i do jeho odkladaciho balicku).

. Kazda jednotka ve vasi oblasti jednotek mé pfifazen zeton ve-
leni. NemtiZete mit ve své oblasti jednotek vice jednotek, nez
kolik méte Zeton(i velent.

a. Jednotky se Zetonem veleni umisténym nad kartou této jed-
notky se povazuji za bojeschopneé.

b. Jednotky se Zetonem veleni umisténym na karté této jednot-
ky se povazujizavycerpané.

c. Jednotky s kartou zranéniumisténou pres kartu této jednot-
ky se povazujizazranéné.

. Nové naverbované jednotky jsou vidy bojeschopné a nijak
nezranéné.

a. Pokud chcete ziskat dal3i jednotku, ale viechny vase 7etony
veleni uZ jsou pouZzité, musite nékterou svou stavajici jed-
notku propustit. Odeberte propusténou jednotku ze hry.
Nové naverbovand jednotka je bojeschopna a nezranéna,
nehledé na stav propusténé jednotky.

. Jednotka, ktera je bojeschopnd a neni zranénd, miize byt akti-
vovéana pro pouZiti jedné ze svych schopnosti:

a. Pro aktivaci jednotky dejte na jeji kartu Zeton veleni — tato
jednotka uz nenibojeschopnd, je az do konce kola vy¢erpana.

. Poté sivyberte jednu ze schopnostijednotky a uplatnéte jeji
efekt. MaZete efekt jednotky kombinovat s dal3imi kartami
hrace, dovednostmi i dal3imi jednotkami.

+ Abyste mohli vyuZit schopnost, kterd ma pred sebou
uvedeny symbol many, musite nejprve zaplatit manu
odpovidajici barvy.

. Kdykoliv vam néjaky efekt dovoli jednotku zbojeschopnit,
miiZete presunout Zeton veleni nad jeji kartu. Tato jednotka je
poté opét bojeschopnd a miize byt znovu aktivovdna.

. Schopnost jednotky miize byt efektem posilena jen tehdy,
pokudjednotkatuto schopnostma. Pokudtedy napfiklad chcete
posilit blok jednotky, musijednotka mit néjakou hodnotu bloku.

. Artefakty typu prapor mohou bytkdykoliv béhem vaseho tahu
prifazeny jednotce. Polozte kartu praporu ¢astecné pod kartu
jednotky, ke které ho pfifazujete. Dokud je tento prapor pfifa-
zen této jednotce, miize dand jednotka vyuzivat jeho zakladni
efeke, ale silny efekt praporu je pro vds nedostupny.

a. Pokud je tato jednotka znicena nebo propusténa, nebo
pokud této jednotce pfifadite jiny prapor, pak piivodni pra-
por jde do vaseho odkladaciho balitku.

. Na konci kola se miiZete rozhodnout, zda nechéte prapor
pfitazeny dané jednotce, nebo zda ho zamichdte zpét do
svého dobiraciho balicku.

9. Nakoncisvého tahu své vycerpané jednotky neodkladate ani ne-
uvadite do bojeschopného stavu. Jednotky jsou automaticky
uvedeny do stavu bojeschopnosti na konci kazdého kola.

POUZITI DOVEDNOSTI

1. Dovednosti jsou predstavovany Zetony dovednosti. Kazda
postava mavlastni sadu Zeton dovednosti.

2. Na zadatku hry nemaji hraéi k dispozici Zadné Zetony doved-
nosti. Pokazdé kdyz hrdina postoupi na sudou trover, ziska
jeden Zeton dovednosti.

a. Hrai umistuji Zetony dovednosti, které ziskaji béhem hry,
predsebe licem nahoru.

b. Hraci mohou ziskat nejen Zetony dovednosti své vlastni
postavy, ale také Zetony dovednosti jinych postav ve hie.
Pokud se tak stane, mohou je pouZivat stejnym zpisobem
jako své vlastni — jakmile se dovednost dostane do hry, pak
uz nezalei na tom, které postavé pivodné patfila.

3. Poutzitiaefektkazdé dovednostije popsdn pomociikon najejim

zetonu. Podrobnéji jsou popsany na karté popisujici doved-
nosti dané postavy.

4. Dovednosti jsou tfech zékladnich typt:

a Zetony dovednosti s timto symbolem lze pouZit jen jed-

nou za kolo ve vasem tahu (s vyjimkou dovednosti Moti-

vace, kterou lze pouit i béhem tahu jiného hrace). Pokud
takovou dovednost pouZijete, otocte jeji Zeton na opacnou
stranu aZ do zaCatku dalsiho kola.

| (jJZetony dovednostistimto symbolem Ize pouZitjenjed-
nou za kolo, ale jejich efekt trva az do zatétku vaseho dal-
Siho tahu. Tyto dovednosti ovlivni ostatni hrace béhemejich
taht, dokud jsou tyto dovednosti aktivni. Pokud poufZijete
tento typ dovednosti, nahlas to oznamte a polozte odpovi-
dajiciZeton doprostied stolu. Na zactku svého dal3iho tahu
(nebo na konci kola, nastane-li dfive) si ho vezméte zpatky
a otocte licem dolli. Na zacatku dalsiho kola bude tento
Zeton opétotocen licem nahoru.

A zetony dovednosti bez uvedenych specidlnich symboli Ize
pouzitjednouzatah.

POUZITI MANY

1. Ve hie existuje mana 4 zakladnich barev (¢ervend, modrd, ze-

lend a bild). Mana se m{iZe nachazet ve dvou forméch:

a. Cistd mana — Tato mana je predstavovana kostkou many
nebo Zetonem many v herni oblasti hrace. Ziska-li ji hrac ,
musiji pouzit do konce svého tahu, jinak tato mana zmizi.

. Krystaly — Tato mana je predstavovdna Zetony many
umisténymi v hracové inventafi (na karté hrdiny). Vinven-
tafi mohou byt ulozeny az 3 Zetony many od kazdé zkladni
barvy many.

+ Krystal miize byt proménén v Cistou manu kdykoliv
béhem tahu hrace. Cistd mana nemfize byt proménéna
na krystaly, pokud to néktery efektvyslovné nedovoli.

. Existuji2 specidlnibarvy (zlatd a Eernd), které se vyskytuji pouze

v isté podobé (tedy neexistuji 7adné zlaté i ¢erné krystaly).

a. Béhem kol Dne lze poufit zlatou manu jako manu libovol-
né zakladni barvy (jeji pouZiti se tedy povazuje za toté jako
pouZiti many nahrazované barvy). Béhem Dne nelze vibec
pouZivat éernou manu.

. Béhem kol Noci lze pouzit ¢ernou manu k posileni nékte-
rych efektii. VNoci nelze viibec pouZivat zlatou manu.

. Pramen predstavuje Cistou manu pfitomnou ve svété. Kazdy

tah si mdizZe hra¢ vzit z Pramene jednu kostku many a pouZzit ji

jako manu barvy, kterd je uvedena na této kostce.

a. Nakoncitahu hrace prehodte v3echny kostky many, které si
hra¢ vzalz Pramene, a poté je vratte zpét do Pramene.

b. Hraci si berou kostky many a7 v okamziku, kdy chtéji tuto
manu pouZit. Hractim neni dovoleno vzit si kostku many
apoté nepouzit manu, kterou tato kostka poskytuje.

. Béhem kol Dne je jakédkoliv kostka many v Prameni, na které
padla erna mana, ihned vycerpana. Béhem kol Noci je ja-
kakoliv kostka many v Prameni, na které padla zlata mana,
ihned vycerpana. Vycerpané kostky many bézné nelze po-
uZzivat. Mély by byt umistény do pravého horniho rohu Pra-
mene, aby bylo jejich vycerpani zfejmé.

EFEKTY

1. Karty hrace, jednotky, Zetony dovednosti a nékteré karty tak-

tiky poskytuji rizné typy efektd, které Ize pouzitv daném tahu.

a. Mnoho efekti je popsano zkratkami, jako napt. Pohyb X
(ziskévate X bod{i pohybu) nebo Léceni X (ziskdvate X bodi
[éZeni). Tyto pojmy jsou dale v pravidlech vysvétleny.

b. Jiné efekty vaim umozni upravit v daném tahu pravidla hry
nebo ziskat néco, co byste normalné nebyli schopni ziskat.
Ohledné takovychto efektd se Fidte textem uvedenym na
danékarté.

+ Pokud tento efekt upravuje nékteré hodnoty nebo pra-
vidla, pak tato zména trva vidy jen do konce aktudlniho
tahu (neni-li uvedenojinak).

2. Pokud nerozumite nékterému efektu ¢i soucinnosti dvou € vice

kombinovanych efektdi, podivejte se do sekce FAQ na webo-
vych strankach vydavatele hry (www.rexhry.cz).

SLOZENE EFEKTY

1. Nékteré karty (Soustiedéni, Talent pro magii atd.) umoZiiuji

hraci zahrat efekt jiné karty ¢i Zetonu jako souéast této karty

(nékreré i nékolikrat— Maximalni vyuZiti).

a. Celé se to bere jako jeden efekt. Neni tak napfiklad mozné
pouzit Maximalni vyuZiti's Odhodldnim a vyuZit blok proti
nékolika soupefiim.

. Je tfeba dodrZovat viechna omezeni zahranych efektd.
Kazdy efekt si zachovava svou barvu pro ticely odolnosti,
i kdyZ za néj neplatite manu.

. Zvlastni piipad: Kouzlo Ohybdni casu musi byt po svém
zahrani odloZeno stranou. Pokud pouZijete jinou kartu k za-
hrani Ohybdni casu (napt. Talent pro magif), pak se stranou
poloZi tato karta.

EFEKTY TYPU ,ZISKEJ...

. Pokud vam néjaky efekt dovoli ziskat Zeton many, vezméte si

Zetonmany odpovidajici barvyapolozte ho dosvé herni oblasti.

. Pokud vam néjaky efekt dovoli ziskat krystal, vezméte si Zeton

many odpovidajici barvy a poloite ho do svého inventare.
Pokud uz mate 3 krystaly této barvy, pak poloZte tento Zeton
many do své herni oblasti misto do inventare.

. Pokud vam néjaky efektbéhem vaseho tahu & pojeho skonéeni

dovoli ziskat novou kartu hrate (pokrotilou akdi, kouzlo nebo

artefakt), pak tuto novou kartu poloite na vrsek svého dobi-

ractho bali¢ku, neni-li feceno jinak.

a. Pokudziskdte kartuz nabidky kouzel ¢ nabidky pokrocilych
akci, okamité tuto nabidku opét doplrite tak, Ze zbyvajici
karty v nabidce posunete dolii a na vrchni pozici nabidky
pridate novou kartu.

. Pokud ziskate kartuz nabidky jednotek (tedy bud'jednotku,
nebo pokrocilou akei, kterou se nauite v kldstere), tak tuto

nabidku nedopliiujte. Tato nabidka se doplni na zacatku
dal3iho kola.

. Jakékoliv artefakty a jakékoliv odmény ziskané béhem boje do-

stanete aZ na konci svého tahu. Viz ¢ast Konec tahu.

ODKLADANI
A VYRAZOVANI KARET

1. Pokud vam néjaky efekr fika, abyste odloZili kartu, polozte

odkladanou kartu na svij bali¢ek odlozenych karet. Kartu zra-
néni nemizete nikdy odlozit, pokud vam to néjaky efekt piimo
neumozni.

2. Pokud vam néjaky efektika, abyste vyfadili ze hry kartu, pak:

a. Pokud jde o kartu zranéni, tak ji vratte zpét do balitku karet
zranéni.

b. V ostatnich pfipadech tuto kartu skutecné vyfadte ze hry
(vratte i do krabice).

VRACENI ZPET

. Pokud se nedohodnete jinak (coz nedoporutujeme),
mohou hraéi vratit zpét libovolné akce i rozhodnuti,
kterd provedli behem svého tahu. Je totiz rychlejsi za-
hrat tah a pak si to rozmyslet, nez si dopredu viechno
v hlavé naplanovat.

. NemiZete se ale vratit pred okamzik, kdy byla odkryta
novainformace (odkryt novy dilek mapy, Zeton nepfite-
le nebo karta), hozena kostka nebo kdy jiny hra n&jak
specificky reagoval na akci hrajiciho hrace (obvykle pfi
boji hrace proti hrai).

a. Jakmile se toto stane, v3echna rozhodnuti, pohyby,
zahrané karty, pouZité dovednosti a schopnosti
jednotek, pouzitd mana atd. musi ziistat piesné
vtom stavu, v jakém byly.




1. Nekteré karty taktiky, Zetony dovednosti a karta popisu ves-

nice vim nabizi moZnosti, které jsou oznaceny vyrazy ,pred

vasim tahem” nebo ,béhem tahujiného hrage".

a. Pro dicely hry jsou oba tyto vyrazy stejné. MiZete je zahrat
v dobé, kdy hraji jini hraci, nebo prosté tésné pred svym
tahem.

v u

Pozndmbka: Efekty hratelné,, béhem tahu jiného hrace” mi-
Zete pouZit pied svym prvnim tahem, dokonce i kdyz jste
prvnim hrdcem v tomto kole.

. RovnéZ je miiZete zahratv reakci na to, Zejiny hrac ohlasi ze
bude zahravat efekt (a vyhodnosti je pred danym efektem).
Toto nemtiZete udélat uprostfed vyhodnocovani efektu.

. NemiZete je zahrat v nasledujicich situacich:

+ vpribéhu svého konce tahu,
+ predtimnezjedokoncenvybérkarettaktik naza¢atkukola,
+ béhem svého posledniho tahu v kole.

. Jiné efekty mimo svij tah zahrdvat nemiizete.

. Tyto efekty vim obvykle umozni dobrat si karty z vaseho
dobiraciho balicku. Nésledujici podminky (zda je dobiraci
balicek karet hrace prazdny; zda mate néjaké karty v ruce)
se ovéfujiaz poté, co tyto akce dokoncite.

. Pokud je Zeton pofadi hrace licem dold, ototi jej zpét a prreskoti
svilj tah.

a. Vkooperativni hfe miize bytZeton pofadi otocenv diisledku
toho, Ze se hra¢ od svého minulého tahu zii¢astnil spoleéné-
ho Gtoku na mésto.

. Ve velmi soupefivych scénfich miize byt Zeton pofadi hrace
otocen v disledku toho, Ze byl od svého posledniho tahu
obrancemv boji hrai proti hraci a plné se tomuto boji vénoval.

. At byl Zeton poradi hrage otocen ¢i nikoliv, viechny Zetony
kooperativnich ¢i interaktivnich dovednosti, které stale maji
efekt, prestanou nynifungovat.

. Pokud hra¢ musf otocitzpét svij Zeton potadi, nemtize v ramci
tohoto svého tahu ohlsit konec kola.

. Pokud je na zatétku vadeho tahu vas dobiraci bali¢ek prazdny
a jesté nebyl ohlasen konec kola, miZete se vzdat svého tahu
aoznamitkoneckola. Pokud to udéldte, pakvsichni ostatni hraci
(kromé vas) dostanou jesté jeden tah a poté stavajic kolo skongi.

. MiiZete ozndmit konec kola, pokud je na za¢atku vaseho
kolavas dobiraci bali¢ek prazdny.

. Musite ozndmit konec kola, pokud je na za¢atku vaseho
kola vas dobiraci balicek prazdny, a navic nemate na zacat-
ku svého tahu v ruce Zadné karty.

. Pokud mate v ruce néjaké karty, ale vas dobiraci balicek je
prazdny, pak zaleZi na vas, zda oznamite konec kola, nebo
zdanormélné odehrajete svij tah.

. Pokud neméte 7adné karty v ruce ani ve svém dobiracim ba-
licku, ale konec kola uz byl oznamen jingm hracem, pak se
musite svého tahu vzdat.

. Pokud se svého tahu vzdate, tak vas tah okamzité konci. UZ ne-

miZete vyuZit ani vyhody politka na mapé, na kterém stojite
(napf. krystalovych doliinebo kouzelné mytiny).

. Pokud se svého tahu nevzdate, pak méte dvé moznosti: Bud’

zahrat normalni tah, nebo odpocivat.

a. Vobou piipadech musite zahrdt nebo odloZit béhem svého
tahu nebo najeho koncialesporijednu kartu (s vyjimkou pfi-
padu, kdy mate prazdnou ruku, ale na za¢atku vaSeho tahu
jsou ve vasem dobiracim balitku poFad je3té néjaké karty).

. Kdykoli od za¢atku az po ohlagenikonce svého tahu miizete
zahrat libovolny pocet specialnich efekt -%, atoipred
tim, nez se rozhodnete, zda hrajete bézny tah nebo zda od-
potivite. Toté? platii pro lécivé efekty &) s tou vyjimkou, Ze
tyto nelze zahrétbéhem boje.

. Kdykoli behem tahu miiZete, stejné jako specidlni efekty, za-
hrat jakykoli potet efekeii pohybu & avlivu @. Vétsinou
ale neni diivod hrat je mimo jejich normalni fazi.

+ Pokud nenifeceno jinak, nesmi hra¢ pohnout svou figur-
kou nebo odkryvatnové dilky jindy nez ve fazi pohybuve
svém tahu. Libovolné efekty, které pohyb nebo odkryva-
ni umoZiiuji, jsou mimo fdzi pohybu ignorovdny.

. Zahraninormalniho tahu mé dvé volitelné ¢asti — pohyb a akci.

a. Nejprve se miiZete (ale nemusite) pohnout. Bhem pohy-
bu mizete odkryt nové dilky mapy — viz ¢ast Pohyb dale
Vitextu.

b. Vas pohyb miize vydstitv povinnou akeci:
+ Pokud skontite pohyb na politku obsazeném jinym hra-
¢em, pak musite zahdjit boj hrace proti hraci.

* Pokud jste vstoupili (tedy zadtotili) na opevnéné misto
(pevnost, magickou véz, mésto), pak musite bojovat
s celou jeho nepfatelskou posadkou.

+ Pokud vas pohyb skoncil v diisledku napadeni drancuji-
cim nepfitelem, pak musite s timto nepitelem bojovat.

. Pokud neprovedete Zadnou povinnou akci, miiZete provést
jednu (a pouze jednu) z nasledujicich volitelnych akei:

* Na obydlenych mistech (vesnice, kldster, pevnost,
magickd véz, mésto) mizete vyjednavat s jejich oby-
vateli. Viz ¢ast Vyjedndvdni's obyvatelidale v textu.

Na mistech dobrodruZstvi (ruiny, podzemi, hrobka,
doupé nestviir, liheri nestviir) se mGZete rozhodnout,
Zeje prozkoumate. To pak obvykle vede k boji.

Pokud se na jednom ¢i vice sousednich polickach na-
chazi drancujici nepf¥atelé (orci ndjezdnici nebo draci
lid), miizete se rozhodnout, 7e vyzvete jednoho ¢i vice
znichkboji.

Pokud jste v kldstefe, miiZete se rozhodnout, Ze ho vy-
palite. To vede k boji.

Pokud neni dostupna 7adna z vy3e uvedenych akci nebo
pokud nechcete provést zadnou z vy3e uvedenych akd,
nemusite délat nic.

. Vkazdém tahu miizete provést pouze jednu akci (povinnou,
nebovolitelnou). Cheete-li se pohnout nebo odkryt nové dilky
mapy, musite to provést jesté pied provedenim akce. Po pro-
vedeni akce se uz nemizete hybatani odkryvat dilky mapy.

e. Jakmile zahajite svou akci, jsou v3echny body pohybu a vlivu
nashromazdéné v predchozich fazich ztraceny.

. Pfi odpocinku se nemiiZete pohybovat, zahajit boj ani vyjed-

ndvats obyvateli.

a. V zavislosti na kartach ve vasi ruce mizete bud’ odpoéivat
normalné (pokud matev ruce alespoii jednu kartu, kterd neni
kartouzranén), nebo odpocivat pomalu (pokud méte v ruce
pouze karty zranéni).

Poznamka: Zahrajete-liv pribéhu tahu ze své ruky vsechny
karty, které nejsou zranéni, je tim ovlivnén druh odpocinku.
* Béiny odpocinek — Odlozte jednu kartu, kterd nenikar-
tou zranéni, a libovolny potet karet zranéni.
Poznamka: Toto neni'totéZ, co léceni, nebot karty zrané-
ni skoncive vasem odklddacim balicku.
Pomaly odpocinek — Ukaite ostatnim v3echny karty
v ruce, abyste dokdzali, Ze méte v ruce pouze karty zra-

néni. Poté odlozte jednu kartu zranéni do vaseho odkla-
daciho balicku.

. Jakmile jste béhem svého tahu provedli vdechno, co jste chtéli

(normélni tah nebo odpocinek), oznamte ostatnim hraciim, ze

vés tah skonil.

a. Nejprve do Pramene vratte vSechny kostky many. Pre-
hodte ty kostky many, které jste poufili, jesté neZ je vratite
do Pramene. Jednd se o prvni véc, kterou musite udélat,
jelikoz ostatni hra¢i tuto informaci potfebuji znat, aby mohli
zatithratsvé tahy.

. Informuijte dal3iho hrace v pofadi (viz Zetony potadi), Ze
nyni miiZe zait svij tah,

+ Tento postup urychluje pribéh hry. Oviem pokud na
tom dal3i hra¢ trva, miiZe pockat, dokud GipIné nedokon-
tite svdj tah, nez on zaéne svij.

. Dokoncete svilj tah, zatimco dal3i hra¢ za¢ina svdij. Viz ¢ast

Konec tahudale v textu.

+ Béhem ukon¢ovani tahu nelze hrat 7adné efekty.




1. Pohybovat se miZete pouze béhem svého normaélniho tahu
(nikoliv béhem odpotinku). Behem pohybu miizete odkryt
nové dilky mapy. Veskery pohyb musi byt dokoncen pied pro-
vedenim jakékoliv akce (boje i vyjednavénis obyvateli).

. Pfi pohybu miizete zahrat libovolnj poet efektii pohybu & .
Vétsina téchto efektd pfindsi body pohybu.

a. Miizete zahrdtz ruky libovolny pocet karet pohybu (a posilit
je libovolnou dostupnou manou), pouzit pohybové doved-
nosti nebo aktivovat jednotky se schopnostmi pohybu.

. Efekt Pohyb X znamend , ziskavate X bodii pohybu’.

. Libovolnd karta (kromé karty zranéni) miiZe byt zahréna
bokem do sloupce karetjako Pohyb 1.

. Hrdti také mohou béhem pohybu zahrét libovolny pocet
specilnich % alétivych efekei <.

. Sectéte body pohybu, které jste ziskali z karet a efektdi. Poté
muiZete policko po policku presunout svou figurku, a tak utra-
cetbody pohybu v zévislosti na typu terénu, na ktery vstupujete
(jak je vidét na desce Dne a Noci). MiiZete se pfesunout pouze
na piistupna sousedni policka.

a. Politka oznacend na desce Dne a Noci symbolem , X" jsou
nepristupna.

Poznamka: Cena pohybu pres poust a les se méni'v zdvis-
losti na tom, zda je zrovna Den ¢i Noc.

Poznamka: Cena pohybu do mésta je vidy 2 body, bez
ohledu na terén policka, na kterém mésto stoji.

. Omezeni:

a. Vstup na politko s nedobytym opevnénym mistem (pev-
nost, magickd véZ nebo mésto) nebo s pevnosti, kterou
vlastni jiny hra¢, okamzité ukonéuje va3 pohyb a povazuje
se za (itok na dané misto.

. NemizZete vstoupit na policko obsazené drancujicim nepii-
telem (orcimi ndjezdniky nebo dracim lidem), dokud tito
nejsou porazeni.

. Pokud vyprovokujete drancujiciho nepfitele (tedy presune-
te se piimo z politka sousediciho s jeho Zetonem na jiné
politko sousedici s tymz Zetonem), pak jste timto nepfitelem
napadeni a vas pohyb okamzité koni.

. Vstup na policko s mistem dobrodruzstvi (ruiny, doupé
nestvir, liheri nestviir, podzeminebo hrobka) va3 pohyb
nutné neukoncuje. Pokud chcete, miiZete misto ignorovat.

. Béhem pohybu miiZete odkryt nové dilky mapy:

a. Miizete odkryt nové dilky mapy, pokud se nachazite na po-
litku sousedicim s prazdnym mistem, kam se méa novy dilek
mapy pfidat.

+ Dilky mapy musi byt umistény na pfedem dané pozice
urtené symboly v jejich rozich.

+ Zadny dilek mapy nemiize byt umistén za linii pobrezi (viz
tast Priprava hrya definice tvaru mapy v popisu scénafe).

. Naodkrytinového dilkumusihra¢vynaloZit 2 body pohybu.
. Novy dilek mapy se vezme z vrsku sloupce dilkii mapy.
Pokud se hra¢ nachazi na policku, které hranici se dvéma
moznymi umisténimi nového dilku, pak mus je3té pred
odkrytim nového dilku oznamit, které misto z nich zkouma.
. Dilky mapy jsou vidy natoteny v uréeném sméru (takze
tislo uvedené v jednom z jejich rohii ma stejnou orientaci
jako tislo na pocatecnim dilku mapy). Hraci nerozhoduj pfi

. Vzavislosti na barvé rubové strany dilku mapy, ktery pravé
pokladate, se uplatnijesté dalsi omezeni:
+ Dilky mapy venkova (zelend rubovd strana) musf byt
umistény tak, Ze budou sousedit s nejméné dvéma dalsi-
mi dilky mapy, nebo budou sousedits dilkem mapy, ktery
sousedi s alespoii dvéma jinymi dilky mapy.
Hlavni dilky mapy (hnédd rubova strana) musi byt
umistény tak, Ze budou sousedit alespori se dvéma dal-

Simi dilky mapy.

* Pokud uz v sloupci dilkii mapy nezbyly zadné dilky
mapy, kdyz se hra¢ pokousi o priizkum, mizZete pouzit
libovolny nahodny dilek mapy venkova, ktery byl ode-
bran ze hry béhem pfipravy hry. Pokud uz byly umistény
v3echny dilky mapy venkova, mizete misto nich pouzit
odebrané hlavni dilky mapy bez mést. Dilky mapy pro-
zkoumané timto zpisobem mohou byt umistény pouze
tak, Ze sousedi alespori se tiemi dal3imi dilky (aby vypl-
nily mezery). Pokud uz aniv krabici nezbyvajizddné dilky
mapy, pak sejjiz nic prozkoumat neda.

f. Pro mista na nové odkrytém dilku mapy poufijte ¢ast
,Pii odkryti.." na pfislusnych kartach popisu daného mista
afidte se dotycnym textem. Zvlasté:

+ Pokud je odkryt kldster, vezméte jednu kartu pokrocilé
akce a pfidejte ji do nabidky jednotek (nikoliv do nabidky
pokrotilych akci).

g Pokudje odkrytdilek mapy, ktery mave svém stfedu mésto:
+ Vezméte si kartu odpovidajictho mésta a dejte ji vedle

mapy.

* Podivejte se do scénde, abyste védéli,
jakou Groveri mésta mdte nastavit.

Vezméte odpovidajici figurku mésta

anastavte cifernik v jeji zakladné tak,

aby ukazoval Groveri mésta. Polozte

figurku na politko s méstem.

Zdkladna ukazuje koletka riiznych barev. Za kazdé ko-
lecko tahnéte Zeton nepfitele odpovidajicibarvya poloz-
te jej licem dol(i na kartu mésta.

. Béhem pohybu se mizZete piesunout pres tolik policek a pro-

zkoumat tolik novych dilki mapy, na kolik vam budou stacit
body pohybu.
a. Miizete stiidat pohyb a prozkoumévani novych dilki
mapy.
b. Kdykoliv béhem pohybu miizete zahrat dalsi efekty, abyste
si zvysili celkovy potet bodti pohybu.
* MiiZete zahrat dal3i karty poté, co je odkryt novy dilek
mapy.
Body pohybu ziskané z nové zahranych efektii se prida-
vaji k bodtim pohybu, které vim mohly zbyt z predcho-
zich zahranych efektd.
Neni mozné posilit manou dfive zahrané karty kvili
silnéjsimu efektu. To je tieba udélat v okamiiku, kdy
je dana karta zahréna, pozdéjsi doplnéni manou neni
povoleno.

. Nekteré efekty upravuji pravidla pro pohyb. Ta se vztahuji na

veskery pohyb, ktery se uskute¢ni poté, co je dany efekt zahran,

aplatiaz do konce tahu.

a. Nékreré efekty snizuji cenu pohybu po jistych typech teré-
ni. Zahraje-li hrac vice takovychto efektti, miize je aplikovat
vlibovolném pofadi. Pokud je cena pohybu po terénu snize-
nana0, hra¢ miiZe vstoupit na policka tohoto terénu, aniz by
platil néjaké body pohybu. Cena pohybu po terénu nemize
byt nizsinez 0.

. Nékreré karty hraci dovoluji, aby za jistou cenu vstoupil na
policko s nepfistupnym terénem. Pozor! Hraci by méli skon-
titsvijtah na bezpeéném policku (viz dale), jinak se pouziji
pravidla o nuceném tstupu (viz Konec tahu, strana 9).

. Nékteré efekty vam dovoluji pfimo se presunout o jedno ¢i
vice policek. Nemusite za to platit jinou cenu, nez stanovi
efekt, amiZete se tak pfesunouti pesjinak nepfistupna po-
litka (i ta, na nichz jsou drancujici nepfatelé ¢i opevnéna
mista), pokud neni uvedeno jinak.

+ Neékreré z téchto efektd vam prikazuji ukongit pohyb na
bezpecném policku (viz ddle).

d. Bezpeéné policko je takové, které:
* Je pfistupné za normalnich podminek (tedy pokud se ne-
uplatni Zadny zvlastni efekt).
Neni nedobytym opevnénym mistem nebo pevnosti
vlastnénou jinym hragem.
Neobsahuie jiného hrdinu, kromé policek, na kterych je
vice hrdint povoleno (portal, dobyté mésro).

. Ostatni hraéi:

a. MuzZete bez omezeni projit pres policka, na kterych se
nachazi figurka jiného hrace, pokud se nejednd o pevnost,
kterou dany hra¢ vlastni.

+ Také mizete vstoupit na politko s figurkou jiného hrace,
abyste mohli odkryt novy dilek ¢i dilky mapy, a poté po-
kra¢ovat dalv pohybu.

. Pokud vstoupite na policko s figurkou jiného hrace a ne-
chcete ¢i nemtiZete v tomto tahu pokracovat ve svém pohy-
bu, pak se to automaticky povazuje za iitok na dotyéného
hrace. Viz tast Boj hrdce proti hracidale v textu.

+ 2Vt vstup do pevnosti, kterou vlastni jiny hrdg, pfi-
¢emi dotycny hrac se v této pevnosti nachdzi, okamyité
ukonéuje vas pohyb aje automaticky povazovan za Gitok
na doty¢ného hrace.

. Utokna jiného hrace se povaZuje za vasi akci v tomto tahu.
Neni dovoleno provadét jakoukoliv jinou akci na policku,
kde se nachazifigurkajiného hrace.

. U nékterych policek je dovoleno, aby se na nich nachazelo
vice figurek. Na téchto polickdch nikdy nenastane boj.

* Pokud skoncite sviij tah na politku portalu, odeberte
svou figurku z mapy a polozte ji pred sebe. Na zacatku
svého daliho tahu ji umistéte zpét na policko portélu.
Pokud vstoupite do dobytého mésta, vezméte svou fi-
gurku aumistéte ji na kartu odpovidajiciho mésta. Vratte
svou figurku zpét na mapu, jakmile toto mésto opustite.

. Vjistychsituacich neni dovolen boj hrace proti hraci. Pokud
skontite svij pohyb v nasledujicich situacich na stejném
policku jako jiny hra¢, nemiiZete provadét ve svém tahu
zadné akce. Na konci vaseho tahu se na vas budou vzta-
hovat pravidla o nuceném dstupu (viz ¢ast Konec tahu).
Témito situacemijsou:

+ Ohlageni konce kola — kazdy hra¢ majesté svdij posledni
tahvtomto kole.

+ Splnéni podminek scéndre — kazdy hra¢ ma jesté sviij
poslednitah ve hre.

* Hrajete kooperativni scénaf nebo jste se dohodli, Ze ne-
dovolite ve vasi hte boj hrace proti hraci.

* Hrajete tymovy scénar a onen druhy hra¢ je vasim tymo-
vym kolegou.




1. Vyjednavats obyvateli miiZete na nékolika riznych mistech na
mapé (vesnice, kldstery, vimi vlastnéné pevnosti, magické
vézea méstadobyta kterymkoliv hragem). Vyjednavani je pak
vasi akcivdaném tahu.

. Pfi vyjednavani mizete zahrat libovolné mnoZstvi efektii po-
skytujicich vliv @, abyste ziskali vice bodii vlivu.

a. Podivejte se na pozici svého Zetonu Stitu na pocitadle po-
vésti. Hned naza¢atku vyjednavani miiZete ziskat zaporny
postih, nebo kladny bonus. Pfipadné zmény povésti poz-
déjiv tahu nemaji na tento bonus nebo postih vliv.

+ Pokudseva3zeton na potitadle povésti nachazi na polic-
ku se symbolem , X", pak viibec nemiiZete s obyvateli
vyjednévat!

. MuzZete zahrétz ruky libovolny potet karet vivu (a posilitje
libovolnou dostupnou manou), poufit dovednosti poskytu-
jicivliv nebo aktivovatjednotky s takovymi schopnostmi.

. Efekt VlivX znamena, 7e ,ziskavate X bodii vlivu*“.

. Libovolnd karta (kromé karty zranéni) mize byt zahrana
bokem do sloupce karetjako Vliv 1.

. Hra¢i také mohou béhem vyjednavani zahrét libovolny
pocetspecialnich % alétivych efeketi .

3. Sectéte bodyvlivu, které jste ziskali ze viech karet a efektd.

a. Pokud vyjednavate s obyvateli v dobytém mésté, pridavate
sike svému vlivu jeden bod za kazdy sviij Zeton stitu, ktery
je umistén na karté doty¢ného mésra.

Poznamka: Pokud jsou tyto bonusy dostatecné vysoké, pak

miiZete vyjedndvat, aniZ byste museli zahrdt néjaké efekty

vytvdrejici viv.

4. Jakmile hra¢spotitasviij celkovyvliv, miize tyto bodyvlivu utra-

tit za cokoliv, co dané misto nabizi. Blizsi informace najdete na

karté popisu daného mista nebo nakarté dotyéného mésta.

a. Hra¢mazenaverbovatjednotkuznabidkyjednotek, pokud
alesporijednazikontypujednotky (tj. ikonav levé horni¢asti
karty jednotky) odpovida danému mistu (tj. ikoné v pravém
hornim rohu jeho karty popisu). Cena dané jednotky v bo-
dech vlivu je uvedenav levém hornim rohu karty jednotky.

+ Ohledné verbovanijednotekviz ¢ast Zakladni herni kon-
cepty — PouZiti jednotek.

* Mzete pouZit nové naverbovanou jednotku okamzité
(nemdzete ale pouZit efekt vlivu této jednotky, abyste
pomoci néj za tuto jednotku zaplatili).

. Body léceni |ze koupit ve vesnicich (1 bod [éeniza 3 body
vlivu) a v kldsterech (1 bod lé¢eni za 2 body vlivu) — viz
karty popisu téchto mist. Podrobnéjsiinformace o léceni lze
také najitv éasti Zranéni a lécent.

. Jak je popsano na karté popisu kldstera, hra¢ se mize na-
ucit novou pokrocilou akci za 6 bodii vlivu. Tato karta
pokrocilé akce musi pochdzet z nabidky jednotek (nikoliv
z nabidky pokrotilych akei) a poloZi se na vr3ek hracova do-
biraciho balitku. Nabidka jednotek se doplni a7 na za¢atku
dal3iho kola.

. Hréé se mize v magické véZi naucit nova kouzla z nabid-
ky kouzel. Aby hra¢ ziskal kouzlo, musi zaplatit 7 bodi vlivu
ataké jednu manu stejné barvy, jakou ma kouzlo, které si
chee koupit. Nové ziskané kouzlo se polozi navriek hra¢ova
dobiraciho bali¢ku a nabidka kouzel se ihned doplni.

BOJ S NEPRATELI

e. Kazdé mésto ma své vlastni moznosti souvisejici s vyjed-
navanim zobrazené na dolni poloviné jeho karty popisu:
. @ *g V éerveném mésté si miiete za
) 12bodivlivu koupitartefakt. Mizete
si jich koupit i vice, pokud na né budete mit. Artefakt si
vezmete na konci tahu, stejné jako byste ho ziskali v boji
(viz Konec tahu — Odmény za boj).
. V modrém mésté mizete naku-
ﬁ*o - 3 povat kouzla, jako kdybyste byli
v magické vézi,
. V bilém mésté miizete verbovat
9 —p jednotky vsech typii. Také miiZete
mBd & zaplatit2bodyvlivuapfidat dona-
bidky jednotek jednu kartu elitni
jednotky.
. V zeleném mésté miizete za-
@ *glg platit 6 bodii viivu a ziskat jednu
kartuz nabidky pokroilych akci (hned poté tuto nabid-
ku doplrite) nebo vrchni kartu z balicku karet pokrogi-

lych akci. Ziskanou kartu polozte navrsek svého dobira-
ciho balitku.

5. Pokud budete mit dostatek bodii vlivu na zaplaceni, mizete si

béhem vyjednavani koupit libovolny pocet véci stejného ¢i

rtizného druhu.

a. Bonus nebo postih (za povést iza Zetony Stitu ve méste) se
uplatni pouze jednou za tah, nehledé na mnozstvi zakou-
penych véci.

1. Existuje nékolik moznosti, jak zahdjit boj s nepfitelem:

a. Vstup na politko s nedobytym opevnénym mistem (pev-
nosti, magickou vézi nebo méstem). To se povazuje za
atok a vy musite bojovat s obranci tohoto mista. Ti jsou
vidy opevnéni (viz dle). Pokazdé kdyz provadite Gtok, tak
prichézite o 1bod povésti, bez ohledu na vysledek boje.

+ Také vstup na politko s pevnosti, ktera patii jinému
hraci, se potita jako Gitok a vy ztracite 1 bod povésti.
Pokud je tento druhy hré¢ v pevnosti pfitomen, pak za-
hajite boj hrace proti hraci. Pokud neni, pak si vytahnéte
jeden Sedy Zeton nepfatel coby posadku pevnosti (za
kterou ale ziskdte jen polovicni mnozstvislavy).

. Pokud jste na misté dobrodruzstvi obsahujicim nepFatele
(hrobka nebo podzemi, nedobyté doupé nestviir i liheri
nestviirnebo ruinysneprateli), miZete oznamit, Ze v rdmci
své akce vstupujete do daného mista. Tim zahijite boj se
viemi neprateli nachazejicimi se na daném misté.

. Pokud se nachazite v kldstere, miiZete oznamit, Ze se ho
pokusite vypalit. Pokud to udéléte, ztracite 3 body povésti
a vytahnete si nahodny fialovy Zeton nepfitele, ktery bude
predstavovat obrance.

. Pokudse nachazite v sousedstvizetonu drancujiciho nepi-
tele (oréi ndjezdnici¢i drai lid), mtZete ho vyzvat k boji.
Pokud se drancujici neprdtelé nachazi na nékolika soused-
nich politkdch, miiZete si vybrat, zda jich vyzvete k boji né-
kolik, nebo jen jednoho.

. Pokud se pohnete z politka, které sousedi se Zetonem dran-
cujiciho nepfitele, na jiné policko, takté sousedici s tymz
Zetonem, pak tento pohyb vyprovokuije tohoto drancujiciho
nepiitelek Gtoku na vés.

. Béhem kazdého tahuje dovolenjenjeden boj. Ovsemzajistych
situaci |ze behem tohoto boje bojovat s nepfateli nachazejicimi
se nanékolika polickach:

a. MiiZe se stat, Ze i jediny pohyb vyprovokuje dva drancujici

nepidtele. Pak musite bojovat s obéma.

b. Utok na opevnéné misto je pohyb, a tak se mize stat, ze
vyprovokuijete jednoho &i vice drancujicich nepritel. Mu-
site pak tedy bojovat najednou jak s obranci, tak i s témito
drancujicimi nepfdteli. Ov3em drancujici neprdtelé nejsou
opevnéni avy miizete dané misto dobyt, aniz byste je nutné
museli porazit.

. Pokudvas pohyb zahdjil boj a pokud se na sousednich poli¢-
kach, vzhledem k politku, na které jste se presunuli, nachdzi
jeden €i vice drancujicich neprdtel, miZete je vyzvat, aby se
pripojili k boji. To znamena, Ze:

* MiiZete vyprovokovat svym pohybem drancujiciho ne-

pritele, poté vyzvat jednoho ¢ivice drancujicich nepiatel,
ktefi sousedi s politkem, na néZ jste se presunuli, a bojo-
vats nimi se vsemi najednou.
Pfi Gitoku na opevnéné mistomiizete také vyzvatjakékoliv
drancujici neprdtele, ktefi sousedis danym mistem. Tito se
pridajik obranctim daného mista, ale nejsou opevnéni a vy
je nemusite porazit, abyste dané misto dobyli.

d. Pokud vstupujete do mista dobrodruzstvi;nemizete vyzvat
dal3inepratele.

e. Nikdy nemizZete bojovat zaroveri s Zetony nepfatel a jesté
s jinym hracem. Ve svém tahu mizZete provést pouze jednu
akci, ajak bojs nepfateli, taki boj hrace proti hrai se pocitaji
jako dvé riizné akce.

. Bojzatina tazenim a/nebo odkrytim v3ech nepfatel, se kterymi

musite bojovat. Poté boj probéhne ve ¢tyfech fazich:

a. Faze obléhacich a stieleckych toki — Nejprve Ize pou-
Zit obléhaci a strelecké itoky, béhem kterych miizete znicit
nékteré z nepratel jesté dfive, nez na vas stihnou zaditocit.

. Faze bloku — Nepratelé, keefi nebyli zni¢eni béhem faze
obléhacich a streleckych ttokd, nyni zatitoti. Hraci mohou

pouZit efekty bloku, aby tyto titoky vyblokovali.

O

c. Faze pfidélovani zranéni —V3echny nevykryté troky zpii-
sobi zranéni. Body zranéni musf byt pridéleny vam (tj. vase-
mu hrdinovi) a/nebo vasim jednotkam.

. Faze ttoku — Utotite na nepfatele za pouitf libovolnych
dal3ich Gtokd, které vam zbyly v ruce (véetné obléhacich
a stieleckych dtokd, které jste nepoufili béhem prvni faze),
abyste nepfatele znicili.

4. Béhem kazdé fize mize hrac zahrat odpovidajici karty, pouzit

dovednosti a aktivovat jednotky. Zaznamenévejte si zahrané
efekty tak, Ze je sefadite do oddélenych sloupcti, kdy kazdy
sloupec odpovida jedné fazi boje.

5. Pokud se neuplatni néjaky omezuijici efekt, méiZete zahrat dalsi

bojové efekty (které ovliviiuji jednotky, nepfatele ¢i pravidla

boje) béhem kterékoliv z téchto fazi. Pokud neni feceno jinak,

trva tento efektaz do konce tahu.

a. Jakykoliv efekt kromé Gtoku a bloku pochézejici z cervené
karty nebo ze schopnosti jednotky, za niz se plati cervenou

manou, nemazadny efektnanepfatele s ohnivou odolnosti
1+

b. Jakykoliv efekt kromé ditoku a bloku pochazejici z modré
karty nebo ze schopnosti jednotky, za kterou se plati mod-
rou manou, nema zadny efekt na nepratele s ledovou odol-
nosti €.

. Efekty, jez cili na néco jiného neZ nepfatele (jako napfiklad
efekt , Dobyvané misto v tomto tahu ztrati opevnéni” na
karté kouzla Demolice), nejsou ovlivnény odolnostmi ne-
pratel.

6. Hrati mohou zahrat libovolny pocet specialnich efekii +

béhem kterékoli fize boje. Béhem boje ovsem nelze zahrét
7édné lécivé efekty o).




8. NemiZete si schovat body Gtoku na pozdéji vyuziti. Musite je 10.Nemizete si schovat body bloku na pozdéjsi vyuZiti. Musite je

ihned pridélit nepfatelskému ttoku, jinak o né prijdete.

)\.' FAZE, OBLEHACICH
A STRELECKYCH UTOKU

. Béhem této faze miiZete provéstjeden Civice ttok, nebo paso-

ihned pridélitnepfiteli nebo skupiné nepfatel, jinak o né pfijdete.

FAZE BLORKU

vata neudélat viibec nic.

. Pokud chcete provést Gtok, zvolte si jeden nebo vice Zetonii
nepratel za cil svého troku.

Zahrajte libovolny pocet obléhacich atoki &i stfeleckych

arokii (fyzickych dtok bez atributu elementu &i libovolnych

elementd — ohnivych, ledovych, ledovym ohném).

a. MuzZete zahrat z ruky karty, které poskytuji stielecké droky
nebo obléhaci dtoky (a posilit je libovolnou dostupnou
manou), pouzit dovednosti poskytujici stielecké droky ci
obléhacititoky nebo aktivovat jednotky se schopnostmi ob-
léhacich Gtokiti streleckyich droki. Sefadte (seskupte) tyto
efekty do jednoho sloupce karet, abyste mohli [épe spocitat
vyslednou hodnotu.

+ Pokud jsou néktefi nepratelé opevnéni (at ui proto, ze

brani opevnéné misto, nebo proto, Ze maji na svém Ze-
tonu uvedenou schopnost Opevnény 5 ), pak miiZete
zahrat pouze obléhaci titoky. Stielecké Gtoky miiZete
zahrétpouze v pfipadé, ze Zadny z nepratel vybranych za
cil vadeho Gtoku neni opevnény.
Nepratelé, ktefi jsou opevnéni dvakrét (ponévadz maji
schopnost Opevnény a jesté brani opevnéné misto),
nemohou byt v této fazi vibec zacileni Zadnymi tiroky,
dokonce ani obléhacimi ditoky.

. Karty nelze zahrit bokem, aby posilily stielecké droky
nebo obléhacititoky.

. Nyni sectéte celkovou hodnotu iitoku ze viech zahranych
efektl:

a. Pokud md néktery ze zacilenych nepfatel jednu & vice ikon
odolnosti, pak viechny (toky odpovidajicicho typu, vici
kterému ma tento cil odolnost, jsou neefektivni — jejich sila
je polovieni. (Sectéte hodnotu viech neefektivnich Grokd,
vydélte ji dvéma a zaokrouhlete dolit)

+ Utoky ledovym ohném se snizuji na polovinu pouze
tehdy, pokud ma alespori jeden z nepritel zdroveii jak
ohnivou, taki ledovou odolnost.

. K provedeni (ispé3ného titoku musi byt celkova hodnota ttoku
stejna nebo vy33inez celkovi hodnota zbroje W viechzaci-
lenych nepratel. Pokud tomu tak je, pak jsou zacileni neprtelé
porazeni.

A, zetony porazenych nepfatel jsou okamzité odlozeny do
odklddaciho sloupce vedle odpovidajiciho sloupce Zetont
nepratel. Tito nepratelé uz se dale boje neticastni.

. Utotici hraé ziskava slavu rovnou &slu uvedenému v dolni
¢asti zeton(i porazenych nepfatel. Posurite svdij Zeton Stitu
na poitadle slavy o odpovidajici potet policek.

+ Pokud vés Zeton 3titu prekroci konec fadku, nepro-
vadéjte hned postup na dali roven. Postup na dalsi
Groveri se provadi az na konci tahu.

. Utok, ktery mé nizsi celkovou hodnotu, ne7 je celkovd hod-
nota zbroje nepratel, nema zadny efekt a jakékoliv zptisobené
zranéni se neprendsi do ndsledujicich fazi nebo taht.

a. Pokud zjistite, Ze vase (itoky nestaci na porazku vybraného
nepfitele, zahrajte bud'vice titoki, zvolte za il jiného nepi-
tele, nebo si vezméte zahrané karty zpéta sviij Gitok zruste.

. Béhem této faze mdizete oznamitnékolik Gtokd, nebojen jeden,

ale i Zadny. Kazdym Gtokem miiZete porazit jednoho i vice

nepfatel. Seskupte proto zahrané karty a efekty do oddélenych
sloupcd.

a. Pokud jsou nékrefi neprtelé opevnénia néktefi ne, mozna
se budete chtit vypotadat s témi neopevnénymi oddélenym
(jinym) Gtokem, abyste mohli vyuZit strelecké droky.

b. Pokud maji nékrefi nepratelé odolnosti a néktefi ne, mozna
se s nimi budete chtit vyporadat oddélenymi ttoky, jelikoz
pritomnost nepfitele s odolnosti snizuje hodnotu viech
atokd, viici kterym je odolny, na polovinu.

. Po provedeni v3ech stieleckych ditokii a obléhacich troki za-

tina faze bloku. V této fazi dostanou vichni nepratelé, ktefi
dosud nebyli porazeni, Sanci na vas zadtocit. Hraci ale maji
moznostse (itoku jednoho i vice neptatel aktivné branit, ato
pouZitim bloku. Nep¥atelsky titok, ktery hra¢ vyblokoval, ne-
zpiisobi béhem faze pridélovanizranéni zadné zranéni.

. Pred vlastnim blokovanim nejprve za kazdého nepfitele s iko-

nou pfivolavaciho titoku @ néhodné tahnéte jeden hnédy

Zeton nepratel a piidejte ho ke skupiné nepfatel.

a. Béhem faze bloku i fze pridélovani zranéni nahrazuje pfi-
voland nestvtira ptivodniho nepitele, ktery ji vyvolal. Zédny
efektv téchto fazich nemiize cilitna nepfitele, ktery jivyvolal.

b. Jakmile zacne faze Gtoku, je vyvolavajici nepfitel zpét a lze
nanéj cilit efekty.

. Zvolte si jednoho titociciho nepfitele, jeho? (itok chcete blo-

kovat.

. Zahrajte libovolny pocet blokii libovolnych elementélnich

typti — ohnivé, ledové, ledovym ohném nebo fyzické (bez ele-

mentu).

a. Zahrajtez ruky karty poskytujici blok (mdiZete je posilit libo-
volnou dostupnou manou), pouZijte dovednosti poskytujici
blok nebo aktivujte jednotky se schopnostmi bloku. Sefadte
(seskupte) tyto efekty do jednoho sloupce, abyste mohlilépe
spocitatvyslednou hodnotu.

. Libovolnou kartu (kromé karty zranéni) lze zahrét bokem,
aby poskytla Blok 1. Karty zahrané bokem jsou vidy fyzické
bloky, nikdy ne bloky elementalniho typu.

. Urtete celkovou hodnotu bloku ze viech zahranych efektd.

a. Protielementalnim iitoktim jsou plné Gcinné pouze nékte-
ré bloky:
+ Blok libovolného typu je efektivni proti fyzickému
toku
Pouze Iedove bloky nebo bloky Iedovym ohném jsou
efektivni proti ohnivym iitokiim ‘
Pouze ohnivé bloky nebo bloky ledovym ohném jsou
efektivni proti ledovym dtokiim g

Pouze bloky ledovym ohném jsou efektivni proti iito-
kiim ledovym ohném ¢

. Neefektivni blokyse sniiu'ji napolovinu. Kdyz potitate cel-
kovou hodnotu bloku, se¢téte hodnotu vsech neefektivnich
blokdi, vydélte ji dvéma (zaokrouhlete dolfi) a poté prictéte
hodnotu viech efektivnich blok®.

. Blok je Gspésny, pokud je jeho celkova hodnota stejna nebo

vy33inez hodnota titoku zvoleného nepiitele.

a. Pokud ma nepfitel schopnost Hbity —'% tak se hodnota
jeho ttoku pro el uréeni hodnoty bloku zdvojnasobuie.

. Po Gspé3né vykrytém iitoku nepfitele se tento Zeton polozi

stranou. Utok tohoto nepfitele byl zablokovén a v ndsledujici

fazi boje uz tedy nezpiisobi Zddné zranéni. Zatim ale neni tento

nepfitel zni¢en. Dostanete $anci ho znicit béhem faze Gtoku.

a. Pokud je Gispésné vykryt (tok nestviry pfivolané privo-
ldvacim tirokem, odloZte jeji Zeton na odpovidajici odkladaci
sloupec (ale neziskavate za ni Zadnou slévu).

. Pokud je vase celkova hodnota bloku mensi nez hodnota

nepratelského Gitoku, kterému se branite, pak tento blok nema

Zadny efekt. Nem0zZete sniZit hodnotu Gtoku tim, Ze ho ¢as-

tecné zablokujete. Bud' itok vykryjete cely, nebo titok projde

vplnésile.

a. Nékdymiize mitkarta bloku kromé samotného zvy3eni bloku
i dalsi efekty. Neni-li uvedeno jinak, tak se tyto efekty vidy
provedou, nehledé nato, zda je dany blok tispé3ny, ¢i nikoli.

. Béhem této faze miiZete postupné blokovat libovolny pocet

arocicich nepratel. Nepratelé, které chcete blokovat, se vak vy-
hodnocuijijednotlivé. NemiiZete se branit nékolika nepfatelim
najednou.

FAZE PRIDELOVANI
ZRANENI

1. Vsichninepfatelé, ktefijsou jesté naZivuajejichz itoky jste nevyblo-
kovali, vim b&hem této faze zptisobi svymi itoky zranéni.

a. Pokud 7adnitakovi nepratelé nejsou, tak tuto fazi preskotte.

b. Jinak postupné (po jednom) vyhodnotte viechny nevykryté
atoky nepratel v libovolném potadi.

. Kazdy nepiitel zptisobi body zranéni rovné hodnoté jeho Gtoku.
a. Pokud mé nepitel schopnost Brutalni e pak zptisobi

dvojnasobek bodti zranéni, nez udéva hodnota jeho titoku.

. Musite pFidélit vSechny body zranéni. MiZete pridélit body
zranéni jedné své nezranéné jednotce nebo i vice jednotkdm.
Zbytek bod(i zranéni se piidéli vasemu hrdinovi.

. Body zranéni miiZete pfidélit libovolné své nezranéné jed-
notce, a to i kdyz je vycerpand. Pfidéleni zranéni jednotku ne-
vycerpa.

a. Jsou-li jednotce pfidéleny body zranéni, polozte na ni kartu
zranéni. Jednotka se pak stavé zranénou, bez ohledu na
pocet pridélenych bodti zranéni. Poté snizte pocet bodii zra-
néni 0 hodnotu zbroje této jednotky.

+ Pridéleni byt jen jediného bodu zranéni dokaze zranit

i jednotku s vysokou hodnotou zbroje. Hodnota zbroje

pouze vyjadiuje, kolik bod(i zranéni vam ziistane poté,

co je tato jednotka zranéna.

. Vyjimka: Pokud je jednotka odolnd vici nékterému
elementu, ktery je soutdsti Gtoku (tj. fyzickd odolnost viti
normalnimu fyzickému titoku, ohnivd odolnostviii ohnivé-
mu dtoku, ledovd odolnostviici ledovému droku, ohnivd a
zdroveri ledovd odolnostviici dtoku ledovym ohném), pak:
* Nejprve sniite hodnotu zranéni o hodnotu zbroje

dané jednotky (aniz by tim byla danajednotka zranéna).

Pokud byly takto vynulovany veskeré body zranéni, pak

uZ se nic vic nestane.

Pokud jesté néjaké body zranéni zbyvaji, pokratujte v pfi-

délovani zranéni jako obvykle, tedy zranénim jednotky

asnizenim poctu bod zranéni o hodnotu jejizbroje.

- Jednotky odolné vii¢i danému typu Gtoku dokazou
absorbovat dvakrat tolik bodt zranéni, nez je hodno-
ta jejich zbroje, a jsou zranény pouze tehdy, pokud je
pocet bodii zranéni vétsi nez hodnota jejich zbroje.

Pokud jsou néjaké jednotce piidéleny body zranéni, ale

taneni diky své odolnostizranéna, pak uz ji nemtizou byt

vtomto boji znovu pridéleny body zranéni.

. Pokud nemdiZete nebo nechcete pridélitzranénijednotce, nebo
pokud je3té porad néjaké nepfidélené body zranénizbyvajiipo
pritazeni bodti zranéni vasim jednotkam, pak musite vsechny
zbyvajici body zranéni pridélit svému hrdinovi. To se déje
opakované, dokud nejsou piitazeny viechny body zranéni:

a. Abyste pfifadili zranéni svému hrdinovi, vezméte si do ruky
kartu zranéni a sniZte pocet bodti zranéni o hodnotu zbroje
svého hrdiny (tj. o levé &islo na Zetonu trovné vaseho hrdiny).
+ Stejné jako v piipadé jednotek, dokonce i kdy je pocet

pridélenych bodii zranéni nizsi nez hodnota zbroje, tak

vés hrdina presto utrpi zranéni.

. Opakujte vySe uvedeny postup, dokud nejsou pridéleny
viechny body zranéni. Jednoduse fe¢eno, vezmete si jednu
kartu zranéniza kazdych X bodii zranéni (kde X je hodnota
vasi zbroje), zaokrouhleno nahoru.

. Omraceni — Pokud je pocet karet zranéni, které si vezmete
béhem boje, stejny nebo vy33i nez neupraveny limit karet
v ruce (j. pravé gislo na Zetonu tirovné vaseho hrdiny), jste
omraceni. OkamZité odlozte ze své ruky vsechny karty,
které nejsou kartami zranéni.

* Kartyzranéniziskané zjinych zdrojii (napf. efekty nékte-
rych karet zahranych béhem boje) se také zapogitavaji
do efektu omréacent.




+ Kdyz jste omraceni, vase jednotky mohou dale bojovat,
vy miiZete pouzivat své dovednosti a i naddle mizete
ziskavat dal3i karty zranéni, pokud musite svému hrdi-
novi pridélit dalsi body zranéni.

6. Zvlastni schopnosti nepiatel vztahujici se k pridélovani zrané-
ni:

a. Pokud mé nepfitel schopnost Jedovaty ﬁ:

* Pokudjsou jednotce pFidéleny body zranéni pochézejici
od jedovatého nepitele a tato jednotka ma dostat kartu
zranéni, pak misto toho dostane dvé karty zranéni. Aby
se zbavila obou karet zranéni, musi byt é¢ena dvakrat.
Pokud jsou hrdinovi pridéleny body zranéni pochazejici
od jedovatého nepritele, pak musi hrdina dét do svého
odklddaciho balitku jednu kartu zranéni za kazdou
kartu zranéni, kterousi pridal do ruky.

b. Pokud ma nepfitel schopnost Ochromujici ,‘—:-g:

+ Pokudjsou jednotce pidéleny body zranéni pochazejici
od nepfitele se schopnosti Ochromujici a tato jednotka
md dostat kartu zranéni, pak je okamzité zniena (ode-
bertejejikartuze hry).

Jsou-li hrdinovi pfidéleny body zranéni od nepfitele

se schopnosti Ochromujici; musi hrdina ihned odlozit
zruky v3echny karty, které nejsou kartami zranéni.

¢. PokudménepfitelschopnostPfivolavaciho toku (£, pak

pridélujete body zranéni zpiisobené privolanou nestviirou

(a berete v potaz viechny specidlni schopnosti, které tato

nestvira mize mit). Po Gtoku odloite Zeton privolané ne-

stvary na prislusny odkladaci sloupec.
7. Tato féze konti, jakmile jste pfidélili body zranéni ze viech

nevykrytych nepfatelskych dtoki.

FAZE UTOKU

1. Faze Gtoku funguje stejnym zpiisobem jako faze obléhacich
astieleckych ttokii s tim rozdilem, Ze:

a. Mizete kombinovat riizné typy Groki: stielecké droky,
obléhaci ttokyi normalni iitoky. V této fazi se nedéld rozdil
mezi normadlnimi, obléhacimi a stieleckymi ditoky. Déle se
také uz neuplatni efekt opevnéni — miizete zacilit na libo-
volného nepiitele kterymkoliv (itokem ¢ kombinaci Gtoka.

. Libovolnou kartu, ktera nenf kartou zranéni, lze zahrat do
dtoéného sloupce bokem jako fyzicky Utok 1.
. MuiZete poufit efekty, které jsou oznacené jako pouZitelné
Lpouze béhem faze Gitoku”.
2. Stejné jako béhem faze obléhacich a streleckych titokii mizete
zlikvidovat nékolik nepratel jednim ttokem nebo ozndmit néko-
lik oddélenych Gitoka. Pravidla pro odolnosti nepratel jsou stejna.

VYSLEDEK BOJE

1. Boj kon¢i po fazi Gitoku. Behem boje miiZete porazit jednoho

nepritele, nékolik, ale izadného.

a. Pokudjste titotilina mésto, umistéte na kartu tohoto mésta
jeden sviij Zeton Stitu za kazdého nepfitele, kterého jste
porazili. Srovnejte Zetony Stitu do Fady, aby bylo pozdéji
jasné vidét, v jakém potadi byly na kartu umistény.

2. Pokud jste porazili vSechny neptatele na daném misté, pak

v zavislosti na typu mista:

a. Pokud jste porazili jednoho ¢i vice drancujicich nepfatel,
odeberte jejich Zetony z mapy. Jejich ikona na daném polic-
ku uZ ted' nema zadny vyznam. Chovejte se k nému odted’
jako k prazdnému politku. Neoznatujte toto politko Zeto-
nem 3titu, ale zlep3ete si svou povést (0 +1 za kazdého orci-
ho ndjezdnika, 0 +2 zakazdy dracilid).

Pozndmka: Za orky a draci lid, ktei nedrancuji, body po-
vésti obecné neziskdvate.

. Pokudjste porazili vdechny nepfatele na misté dobrodru-
stvi, oznaCte dané policko Zetonem 3titu. Na konci svého
tahusivyberete odménu uvedenou nakarté popisu daného
mista. Nevybirejte si odménu pied koncem svého tahu,
budete na to mit dostatek ¢asu, zatimco budou hrat ostatni
hragci.

. zokud jsou to_ruiny, odména miiZe obsahovat artefakt
7, kouzlo ', pokrocilou akei [, sadu ¢tyf krystalti
A | ?7neb0jednotku *’

. Pokud jste porazili v3echny obrénce opevnéného mista,

pak kongite sviij tah na dobytém policku.
Pozndmka: Pokud se tohoto (itoku zdcastnili i nékteri
drancujici nepratelé, tak skutecnost, zda jste je porazil;
nebo ne, nijak neovlivni fakt, Ze jste dobyli toto opevnéné
misto.
* Pokud je timto mistem pevnost nebo magickd véz,
oznacte ji Zetonem Stitu.
Pokud jde o magickou véz, pak si budete moci na konci
svého tahu vybrat jedno kouzlo jako odménu.
Pokud jde o mésto, pak se podivejte do g4sti Uroky na
méstodale v textu.

. Pokudjste porazili obrance kldstera, oznacte kldsterzeto-
nem 3titu. Tento kldster je nyni vypalen a povazuje se po
zbytek hry za prazdné policko. Na konci svého tahu si vez-
mete jako odménu artefakt.

3. Pokud jste neporazili vsechny obrance daného mista:

a. Pokudse vam nepodafilo porazit drancujiciho nepfitele, tak
tento ztistava i nadale na svém policku.

b. Pokud se vim nepodafilo porazit (tazené) Zetony nepfate
v podzemi, hrobce & klistere, odlote je. AZ se zde piisté
néktery hrdina pokusi bojovat, budou vytazeni novi nepra-
telé odpovidajiciho typu.

. Pokud se vam nepodafilo porazit nepfitele v doupéti ne-

stviir nebo jednu ¢i dvé nestvry v lihnich nestviir nebo
ruindch, vratte viechny zbyvajici Zetony nestvir licem na-
horu na dané policko. Az se zde piisté pokusi néjaky hrdina
bojovat, bude bojovat s tymiz nepfateli.
Pozndmka: MiiZete tyto Zetony také vrdtit licem dolti, aby
se nezameénily s drancujicimi nepfteli, ale kdokoliv se
miiZe kdykoliv podivat na jakykoliv Zeton nepfitele, ktery
byljiz drive béhem hry odkryt.

. Pokud se vam nepodafilo porazit viechny nepfatele na
opevnéném misté, pak musite ustoupit zpét na policko, ze
kterého jste zaditocili. Pokud to neni bezpe¢né politko, pak
se uplatni pravidla pro nuceny dstup (viz éast Konec tahu).

UTOKY NA MESTO

1. Utoky na mésto funguji stejné jako Gtoky na kterékoliv

jiné opevnéné misto, ale navic kazdé mésto poskytuje svym
obrancim urcity bonus — viz horni Cast karty pfislusného
mésta:
a. m V bilém mésté ziskaji vsichni obranci bonus
+1k hodnoté své zbroje.

b 42 4 V modrém mésté ziskaji vsichni obranci
“'5_;2) @ :;!:lJ bonus+2 ke svému titoku, pokud maji ledo-
vy nebo ohnivy ditok, a bonus +1 k ditoku,

pokud maji dirok ledovym ohném.
c. % ~, (& V cerveném mésté ziskaji vichni obranci,

- kefi maji fyzicky ttok, schopnost Brutdlni.

d. \% & é V zeleném mésté ziskaji vsichni obranci,
i keeFi maji fyzicky ditok, schopnost Jedovaty

2. Pokud je mésto dobyto, pak musite ur¢it jeho nového virdce.

a. Hrac's nejvyssim poctem Zetond $titu na karté tohoto mésta
(nebo v pripade shody ten hrc, jehoZ Zeton Stitu je v fadé
jako prvni) se stava viidcem mésta.

. Viidce mésta si vezme kartu tohoto mésta, véetné vsech ze-
ton(i titu, a poloZi ji pred sebe. Viimnéte si, Ze kdyZ néktery
hra¢ vstoupi do tohoto mésta, tak umisti svou figurku na
kartu mésta pred onoho hréce (viidce mésta), aby tak zdd-
raznil fakt, Ze je momentalné v jeho mésté na navstéve.




. Miizete dokoncit sviij tah, zatimco svij tah zatne hrdt dalsi
hrac. Prvni véci, kterou musite udélat, je prehodit vsechny
kostky many, které jste pouZili, a vratit je zpét do Pramene.

. Nuceny Gstup — Musite skoncit svij tah na bezpe¢ném polic-
ku. Bezpecné policko je libovolné policko, které by vam bylo za
normalnich okolnosti piistupné, pficemz se na ném nenachdz
zadny nepfatelsky hrdina.

a. Pokud se nenachézite na bezpetném politku, musite se po
trase svého pohybu vratit zpét, a se dostanete na bezpe¢né
policko.

b. Zakazdé policko, o které se vracite zpét, si vezméte do ruky
jednu kartu zranéni.

. Uklidte svou herni oblast:

a. Vratte v§echny Zetony many, pouZité i nepouiité, ze své
herni oblasti zpét do banku many.

b. Presufite vdechny karty, které jste tento tah zahrali,do svého
odkladaciho balitku (s vyjimkou téch, které byly vyfazeny
ze hry —ty vratte do krabice, nebo v piipadé karetzranénije
vratte zpétnavriek balicku karet zranéni).

. Pouzijte vyhody politka, na kterém stojite:

a. Pokud jste skoncili sviij tah na kouzelné myriné, mizete
odhodit jednu kartu zranéni z ruky nebo z vaseho odkla-
daciho bali¢ku. Timto zpiisobem nemohou byt léceny jed-
notky.

. Pokud jste skonili sviij tah v krystalovych dolech, ziska-
vite do svého inventae jeden krystal stejné barvy, jakou
maji dané doly (pokud uz oviem nemate 3 krystaly dané
barvy —v takovém pipadé neziskévate nic).

. Odményza boj — Pokud jste ziskali v boji néjakou odménu, tak
jinyni obdrZite. Vyberte si odmény v libovolném poradi. Pokud
jste ziskali:

a. Krystaly—Pfidejte je do svého inventde (pokud uz oviem
nemate 3 krystaly dané barvy — v takovém pfipadé nezis-
kavate nic). Pokud jste ziskali jakékoliv krystaly nahodné
barvy, hodte si kostkou many za kazdy z nich, abyste urcili
jeho barvu. Pokud vam padla ¢erna barva, ziskévate misto
toho 1 bod slavy. Pokud vam padla zlata barva, mizete si
barvu krystalu vybrat.

b. Artefakty — Vezméte si dany pocet karet artefaktd plus
jednu navic. Jednu z téchto karet vratte na spodek balicku

karet artefaktti a zbyvajici karty umistéte v libovolném po-
fadinavréek svého dobiraciho balicku.

. Kouzla a pokrocilé akce — Vyberte si je z odpovidajici na-
bidky, polozte je na vrsek svého dobiraciho balitku a poté
prislusnou nabidkuzase doplrite. NemiZete sivybiratz karet
pokrocilych akci, které se nachdziv nabidce jednotek.

. Jednotky — Vezméte si libovolnou jednotku z nabidky jed-
notek, nehledé najeji typ nebo cenu. Pokud neméte pro tuto
novou jednotku volny Zeton veleni, pak musite nékterou
svou jednotku propustit, nebo se této odmény vzdat.
Vyjimka: Pokud béhem tahu také postoupite na dalsi dro-
veri a ziskali byste pfitom novy Zeton veleni, miiZete vybér
nové jednotky odloZit aZ do doby, nez provedete postup na
dalsi drovery, takZe nebudete muset propustit Zddnou svou
Jednotku.

. Postup na dalsi droveii — Pokud va3 Zeton Stitu prekrogil

béhem tohoto tahu jeden ¢i vice fadki na pocitadle slavy, pak
ziskavate Groveri za kazdy takto prekroceny fadek.

a. Q Pokud postoupite na (iroveri oznacenou touto ikonou:

+ Odeberte sviij vrchni Zeton Grovné. Dozvite se tak svou
novou hodnotu zbroje i novou hodnotu limitu karet
vruce.

Otocte odebrany Zeton (irovné na opacnou stranu (tedy
tu se titem) a umistéte ho do své herni oblasti. Nyni se
stava Zetonem veleni a vas limit velent se timto zvy3uje
ojedna.

- b2 Pokud postoupite na tirovefi ozna¢enou touto ikonou,
ta ziskavite novy Zeton dovednosti a jednu kartu po-
krocilé akce z nabidky pokrocilych akci. Otocte dva vrchni
Zetony dovednosti ze svého sloupce Zetonti dovednosti.

Poté méte dvé moznosti:

+ Vezméte si jeden z téchto Zetonti a ten druhy umistéte

do spole¢né nabidky dovednosti. Déle si vezméte libo-
volnou kartu pokrocilé akce z nabidky pokrocilych
akci.
Vezméte si Zeton dovednosti jiného hrace ze spoletné
nabidky dovednosti (pokud je néjaky takovy k dispozici)
a poté umistéte oba své nové odkryté Zetony dovednosti
do spoletné nabidky dovednosti. Déle si vezméte kartu
pokrocilé akee, kterd se nachaziv nabidce pokrocilych
akci na nejnizsi pozici.

ZRANENI A LECENI

+ V obou piipadech polozte Zeton nové ziskané doved-
nosti pred sebe licem nahoru, polozte nové ziskanou
kartu pokrocilé akce na vr3ek svého dobiraciho balitku
karet a poté dopliite nabidku pokrocilych akci (posunu-
tim karet smérem dolti a pidanim nové karty na nejvyssi
pozici).

7. Dobrani novych karet:

a. Pokud chcete, miiZete pred dobranim novych karet odlozit
zruky libovolny pocet karet, které nejsou kartami zranéni.

+ Pokud jste béhem svého tahu nezahrali nebo neodloZili
Zadnou kartu, musite nyni odloZit alespoi jednu kartu.

b. Doberte si karty ze svého dobiraciho balitku az do vyse
svého limitu karet v ruce (tedy ¢isla uvedeného na pravé
strané vaSeho Zetonu Grovng).

* Pokud se nachazite v pevnosti, kterou vlastnite (tedy
oznaené vasim Zetonem stitu), nebo vedle ni, pak se va3
limitkaret v ruce zvyuje o tolik, kolik vlastnite pevnosti
kdekolivna mapé.

Pokud se nachazite v dobytém mésté, v némz mate ales-
poiijeden sviij Zeton 3titu, nebo vedle néj, pak se vas limit
karet v ruce zvy3uje o 1 (nebo 0 2, jste-li viidcem tohoto
mésta).

Pokud méte k dispozici bonus za méstoiza pevnost, pak
pouZijte pouze vy33iz nich.

Vas limit karet v ruce lze zvysit také prostiednictvim
karty dennitaktiky Pldnovdni(viz pfislu3na karta).

. Pokud mte v ruce vy33i pocet karet, nez predstavuje vas
aktualni limit karet v ruce, pak nemusite odloZit karty, které
méte nad tento limit (ale uZ si nedobirdte 7adné nové karty).

. Pokud vdm béhem dobirani karet dojdou karty ve vasem
dobiracim balitku, pak prestarite s dobirdnim karet. Nemi-
chejte znovu sviij odkladaci balitek, pokud neméte kartu
noénitaktiky Dlouhd noc (viz piisluind karta).

Pozndmka: Taktiku Dlouhd noc lze pouZiti béhem dobirani

karet — jakmile je dobiraci balicek prdzdny, fidte se pokyny

natéto karté taktiky a pokracujte v dobirdni karet.

1. Kdyz je hrdina zranén, vezme si jeho hra¢ jednu nebo nékolik

karetzranéniz balitku karet zranénia pfidassi je do ruky.

a. Karty zranéni nemohou byt nikdy odlozeny, pokud to né-
jaky efekt vyslovné nedovoli. Karty zranéni nemohou byt
zahrény bokem (jako Pohyb 1, Vliv 1, Utok 1 nebo Blok 1)
anemohou byt odlozeny na koncivaseho tahu.

. Kdyz si ve svém tahu zvolite odpotinek nebo kdyz vam né-
jaky efekt umozni odloZit karty zranéni, pak jdou tyto karty
dovaseho odkladaciho balicku. Takze béhem dalsiho kola
se vam dostanou opét do ruky.

. Nakoncikolasejakékolivzbyvajicikarty zranéni, které mate
vruce, zamichajizpétdovaseho dobiraciho balitku se vemi
ostatnimi kartami hrace.

2. Zranéné jednotky maji kartu zranéni poloZenou pres svou

kartujednotky.

a. Zranéné jednotky nemohou byt aktivovany, ani jim nesmi
bytbéhem boje pidéleny body zranéni.

b. Zranéna jednotka si zachovéva svijj stav (tedy stav boje-
schopnd nebo vyterpand). Zranénd jednotka, ktera je
vyterpana, se na zacatku nového kola pfesto dostane do
stavu bojeschopnd (ale nemize byt aktivovana, dokud neni
vylécena).

3. Hraci se mohou béhem svého tahu lé¢it, a to dokonce i kdyz

odpocivaji.
a. Miizete zahrdt efekty, které poskytuji body lé¢eni (Léce-

ni X).

b. Také si mtiZete koupit jeden ¢i vice bodii léceni ve vesnici
nebov kldstere (viz ¢ast Vyjedndvdni's obyvatel)).
. Settéte viechny body [écent, které jste koupili ¢i jinak ziskali.

Tylze vyuzit pro dale uvedené [écivé efekty:

* Pouiijte jeden bod lé¢eni na vyfazeni jedné karty
zranéni z ruky (vratte kartu zranéni do balitku karet
zranéni).

K vyléceni zranéné jednotky musite zaplatit tolik bodii
[éceni, kolik Cini iroveri dané jednotky (tedy Eislo uve-
dené v pravém hornim rohu jeji karty). Pokud tak ucinite,
odeberte z této jednotky kartu zranéni a vratte ji do
balitku karet zranéni.

Pokud mé dand jednotka dveé karty zranéni (nebot byla
vystavena jedovatému dtoku), pak musi byt lé¢ena dva-
krt, aby byla vylécena dplné.

Efekty lécici jednotku vyléci jedno zranéni na této jed-

. Hrécise mohou lécit kdykoliv béhem svého tahu s vyjimkou
boje.
* Zranéni ziskané v boji miiZe byt vyléteno béhem téhoz

tahu, jakmile boj skon¢il.

* VSechny neutracené body lécenizmizi, jakmile zacne boj.
Pozndmbka: Kouzelnd mytina neposkytuje léceni. Jeji efekt
nelze pouzit najednotky a nemiize byt kombinovdn s jinymi
lécivymi efekty.




1. Hra¢ maze jako svou akci béhem tahu vyvolat boj hrace proti
hraci, pokud spini nasledujici podminky:

a. Vstoupil na politko obsahujici figurku jiného hrée a nechce
nebo nemize se pohnout dale.

b. Toto policko nenf portalem nebo politkem mésta (na téchto
polickdch totiz neni dovolen boj mezi hrai).

c. Je3té nebyl ozndmen konec kola ajesté nebyla spinéna pod-
minka konce hry.

d. Hracav Zeton pofadi neni otocen licem dold (v diisledku
boje hrace proti hraci ¢i spole¢ného titoku).

Poznambka: Neni dovoleno vstoupit na policko obsazené jinym

hracem takovym pohybem, ktery by vyprovokoval k troku

drancujiciho nepitele.

. Pokud dojde k boji hréce proti hraci, je Gtocici hra¢ oznacen za
agresora a branici se hrac za napadeného. Napadeny dostane
moznost branit se tak, Ze béhem agresorova tahu zahraje bud
sviij (plny, nebo ¢astecny tah. Béhem tohoto boje se napadeny
nemize pohnout ani provést zadnou akei (vyjednavani &i za-
hajenjiného boje).

. Po napadeni mdze napadeny pouzit jakékoliv efekty, které

mize normalné pouZit pied svym tahem nebo béhem tahu ji-

nych hrac (jako napF. plenéni vesnice). Poté ma dvé moznosti:

a. Plné se vénovat boji — Hra¢ se mdize rozhodnout, Ze u do-

predu provede svij pridti tah. Pokud se takto rozhodne, pak:

+ Ototisviij Zeton potadi licem dolti. Dokud je tento Zeton
takto otocen, tak uZ tento hra¢ nemtize byt znovu na-
paden. A7 nastane jeho dal3i tah, pak se tento Zeton
ototizpitky, ale on Gplné preskoci sviij tah (nemdze ani
oznamit konec kola).

Miize vyuzit efekt(i na zacatku tahu, jako je Zeton many

* Poté provede viechny normalni kroky, které se odehraji
na konci tahu (pouZiti doliinebo mytiny, postup na dalsi
troven, dobrani novych karetatd.).

+ Nemiize se pohybovat, odkryvat dilky mapy ¢i provadét
jiné akce.

Poznamka: Hrac se nemiiZe plné vénovat boji, pokud md na

ruce pouze karty zranéni,

. Castecné se vénovat boji — Hrat se méiZe rozhodnout, 7e
nepreskoi sviij dal3i tah. V takovém pripadé:

* Neotdcisviij zeton pofadiamiize se stat cilem Gtoku ostat-
nich hragt. Normalné odehraje svj piisti tah.

NemiiZe pouZit kostku many z Pramene (pokud mu to
néjaky jiny efekt pfimo nedovoli).

NemiiZe pouZit své Zetony dovednosti (kromé téch,
které Ilze pouzit béhem tahu jinych hraca).

Az boj skoni, jeho ¢ast tahu okamzité konci. Po boji se
nemdiZe lécitani zahrat jiné specidlni efekty.

Nefidise normalnimi kroky po skoneni tahu. Predevsim
si nedobird Zadné nové karty. V3echny nepoufité Zetony
many mu ziistavaji az do konce jeho normalniho tahu.

Pozndmka: Napadeny se miiZe i v tomto piipadé branit sou-

pefovym ttokim a provadét viastni titoky, rozdil je pouze

v prostiedcich, jez miiZe pouZit, a v dalsim pribéhu hry po

Vlastnim boji.

4. Boj hrace proti hraci ma dvé faze: obléhaci a stielecké iitoky

a ttoky zblizka. Boj skoni, jakmile je jeden z hra¢ti donucen
ustoupit, nebo pokud uz ani jeden z hra¢d nehodld dale Gtocit.
Pokud nastane druhy pfipad, pak musi agresor ustoupit.

. Kdyz je hra¢ natadé s provedenim titoku, vybere si, zda za(itot,

nebo zda pasuije (tj. nezatitoti).

. Kprovedeni titoku tito¢nik zahraje libovolny pocetstieleckych

atokd nebo obléhacich dtokii (a specilnich efektd), jako

kdyby 3lo 0 normalni boj.

a. Pokud e blokujici zdroveri napadenym a boj se odehrava na
opevnéném misté (tj. v pevnosti nebo magické vézi), pak
smi tocnik (tedy agresor) pouit pouze obléhaci ttoky.

b. Tento (itok nelze posilitkartami zahranymi bokem.

. Poté muize blokujici zahrat libovolny potet blokii (a specidlnich

efektd), jako kdyby 3lo 0 normalni boj.
a. Pravidla pro efektivnia neefektivni blok, popsand v normal-
nim boji, se uplatni standardnim zptisobem.

+ Pokud se (tok skldda z Gtoénych efektd nékolika ele-
mentd, pak je blok efektivni, pokud je efektivni alespori
proti jednomu z elementti obsazenému v ditocich.

. Narozdil od normélniho boje neni nutné vykryt cely drok,
Gtoky mohou byt vyblokovany i ¢astetné — takze je uZitec-
né blokovati jen ¢ast titoku.

. Celkové hodnota titoku se snizuje 0 1za kazdé 2 body cel-
kové hodnoty zahranych blokd.

+ To proto, Ze obléhaciiitoky a strelecké tiroky funguii po-
dobné jako schopnost nepfitele Hbity. Pokud blokujici
pouZije efekt, ktery fikd ,blokovany nepitel ztréci schop-
nost Hbity", pak blok funguje v plné mife: Utok se snizuje
0 1zakazdy bod bloku.

Priklad: Pokud dtocnik pouZije ohnivy stielecky iitok
vhodnoté 4 avy zahrajete ledovy blok v hodnoté 4, pak
se hodnota dtoku snizi na 2. Pokud zahrajete (obycejny)
Blok 7, pak se titok snizi na 3 (celkovd hodnota vaseho

OBLEHACI
A STRELECKE UTOKY

1. Vtétofdzise hracistridajivtazich, béhem kterych hraji obléhaci

poskytnuty kouzelnou mytinou. neefektivniho bloku je 3, coZ sniZi itok pouze 0 7).

Muize pouzit jednu kostku many z Pramene. d. Pokud neni Gtok snizen na 0, tak se jeho zbytek proméni

Miize pouzit dovednosti, které by mél normélné béhem
svého tahu k dispozici.

Pokud chce, miiZe po boji zahrat lé¢ivé karty a efekry.

astielecké Gtoky, pocinaje napadenym. Hra¢ provadgjici ok
se oznatuje jako aro¢nik a druhy hrac, keery se brani, je bloku-
jici, nehledé nato, kdo je agresorem a kdo napadenym.

v body zranéni, které musi byt pridéleny blokujicimu (jeho
hrdinovi nebo jeho jednotkdm).

. Narozdil od pfidélovani bodi zranéni v normélnim boji si zde

atocnik vybird, jak a komu se body zranéni udéli. Plati, ze
dto¢nik musi zpisobit alespori tolik bodd zranéni, kolik ¢ini
hodnota zbroje zvoleného cile, aby ho mohl zranit (zatimco
pi boji s nepfitelem staci 1 bod zranéni ke zranéni hrdiny ¢i

jednotky).

a. Utoznik maze zranit keeroukoliv z nezranénych jednotek
blokujictho, pokud i pridéli body zranéni rovné jeji hodnoté
zbroje.

+ Pokud je tato jednotka odolnd viici kterémukoliv ele-
mentu obsaZenému v (toku, pak je hodnota jeji zbroje
dvojndsobnd, takze ji itoénik mus pridélit dvakrdt tolik
bodti zranéni, aby jizranil.

. Utoénik méize zranit blokujiciho hrdinu, pokud mu pridéli
body zranéni rovné hodnoté hrdinovy zbroje. To miize byt
provedeno i opakované, a blokujici si pak bere pokazdé do
ruky jednu kartu zranéni.

* Blokujici méiZe byt i omracen, pokud timto zpisobem
ziska pfilis mnoho karet zranéni —viz ¢ast Boj s nepratel.

. Utoznik mbize nechat nékteré body zran&ni nepfidélené.
Musi je nechat nepfidélené, pokud by nemél Zadny il
s hodnotou zbroje rovnou ¢i nizsi nez zbyvajici poget bodii
zranéni.

. Po vyhodnoceni ditoku dostane druhy hrd¢ moznost piisobit

jako titoénik a faze obléhacich a stieleckych ditokii pokracuje,
pricemZ oba hréci se v rolich Gito¢nika a blokujiciho stfidaji. Jak-
mile se oba hraci po sobé rozhodnou moznost titoku nevyuzit,
tato faze kondi.
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)v UTOKY ZBLIZKA

1. Fdze Gtokiizblizka funguje podobné jako faze obléhacich astre-

+ Utoénik musf utratit potet bodii zranéni rovny neupra-
vené cené pohybu daného politka.

. Pokud dany efekt pochdzi z ¢ervené karty nebo se jedna
o schopnost jednotky aktivovanou ¢ervenou manou, pak

leckych titokd, ale s nékolika rozdily:

. Misto napadeného zacina jako tito¢nik agresor.

. Lze zahrét libovolnou kombinaci titoénych efektd, veetné
stieleckych dtokii a obléhacich dtokd. Opevnén'se v této
faziignoruji.

. Je mozné zahrat libovolnou kartu bokem coby fyzicky
Utok 1. Véimnéte si, ze zvyseni ttoku touto formou zpiiso-
bi, ze bude bran jako fyzicky dtok, pokud uZ jim nebyl (tim
padem proti nému bude efektivnilibovolny blok a jednotky
s fyzickou odolnosti proti nému budou mit dvojnésobnou
hodnotu zbroje).

. Blok funguje Giplné, tj. titok se snizuje 0 1za kazdy bod za-
hraného bloku.

. Body zranéni Ize pouit ke zranéni jednotek a/nebo nepia-
telského hrdiny, stejné jako ve fazi obléhacich a stfeleckych
atokd. Dale jsou zde dvé dalsi moznosti,jak se zranénim nalozit:

a. Utoenik muze vynalozit5 bodti zranéni, aby ukradl blokuji-
cimu jeden artefakt a poloZil ho do svého odkladaciho
balicku:

+ Artefakty Ize ukrdst, pokud se nachdzi v odkladacim ba-
licku blokujiciho, v jeho herni oblasti nebo pokud jsou
pritazeny nékteré jeho zranéné jednotce (véetné jedno-
tek zranénych béhem tohoto titoku).

Nelze ukrast artefakty, které ma blokujici v ruce, ve svém
dobiracim balicku, nebo které jsou prifazeny nékteré jeho
nezranéné jednotce.

b. Body zranéni Ize proménit na body pohybu, a ty pak utra-
tit za donuceni blokujiciho k Gistupu. K donucenti je tfeba
nésledujici:

+ Utoénik musf vybrat pfistupné bezpené policko, které
sousedi s politkem, na kterém se odehrava boj (aby to
nedopadlo tak, Ze je onen hré¢ nucen béhem dstupu
zaiitotit na opevnéné misto nebo vyvolat boj proti jiné-
mu hradi).

+ Blokujici je presunut na dané politko a boj poté konci.
Tento pohyb nikdy nevyprovokuje drancujici nepratele
k Gtoku.

3. Hraci se stfidaji v rolich Giro¢nika a blokujiciho, dokud nékrery

znich neni donucen k Gistupu, nebo dokud se oba hraci po sobé
nerozhodnou moznost itoku nevyuzit.

VYSLEDEK BOJE

1. Pokud je hra¢ donucen ustoupit, pak boj koncia druhy hrac se

povaZuje za vitéze amiize ziskat néjaké body slavy.
a.
nucen k Gstupu, pak ziskava 1 bod sldvy plus dalsi 2 body
slavy za kazdou droveri, o kterou je nize.
. Pokud je nastejné trovni, ale ma ménéslavy, pak ziska 1 bod
sldvy.
. Pokud ma stejné nebo vy33i mnoZstvi slavy, pak neziskava
nic.

. Pokud boj skonéil, protoze u 7adny hra¢ nehodlal pokracovat

v (tocich, pak boj skon¢il remizou a nikdo neziskava zddnou

slavu.

a. Agresor musi ustoupit na policko, ze kterého dito¢il. Tento
Gstup se nebere jako nuceny. Nicméné v piipadé, Ze se ne-
jednd o bezpecné politko, pouZije se pravidlo pro nuceny
Gstup (viz ¢ast Konec tahu).

ZVLASTNI
EFEKTY V BOJI

1.V normalnim boji mizZete zahrat i jiné efekty nez jen Gtoky

¢i bloky. Vétsinu téchto efektii Ize pouZit i pi boji s jingm
hracem.

. Efekty, které cilina nepfatele, mohou byt cilenyinasoupefovy

nezranéné jednotky. Nem(iZete jimi ale nikdy cilit na nepfa-
telského hrdinu.

SPOLECNY UTOK NA MESTO

nema zadny efekt na jednotky s ohnivou odolnosti.

. Pokud dany efekt pochdzi z modré karty nebo se jedna
o schopnost jednotky aktivovanou modrou manou, pak
nemd zadny efekt na jednotky s ledovou odolnosti.

. Pokud dany efekt fikd ,zni¢” nepfitele, pak je misto toho
dand nepratelskd jednotka zranéna.

. Hodnota zbroje jednotky nemdize byt nikdy snizena pod 1.

. Specialni efekty bloku, které ovliviiuji nepfitele, jehoZ titok
kryjete, mohou cilit na jednotku, ktera pfispiva k dtoku,
pokud néjaka takova je. Pokud je takovy efekt aktivovan
diky Gispésnému bloku, pak funguje jen tehdy, pokud obran-
ce snizil hodnotu Gtoku na 0.

. Sila nebo cena nékterych efekti mize zaviset na po¢tu ne-
pratel. V boji hrace proti hraci to predstavuje poget soupe-
fovych bojeschopnych nezranénych jednotek a jednotek
podilejicich se na aktualnim Gtoku ¢i obrané plus jedna za
nepratelského hrdinu.

. Efekty, které upravuji hodnoty nebo pravidla (jako napfiklad

ignorovani opevnéni), trvaji po celou dobu boje.

. Efekty branici nepfiteli v Gtoku Ize zahrat, pokud se branite.

Vyberte si jednotku podilejici se na titoku a odectéte jeji podil
od celkové hodnoty titoku. Tato jednotka ziistava vycerpanou.
Timto zptisobem ale nemiiZete zrusit zvlastni efekty nepfitele
nebo jeho bloky.

. Efekty, které vam dovoli preskotit fazi bloku nebo fazi pridé-

lovéni zranéni, mohou byt poutity ke zru3eni (jednoho) libo-

volného toku (obléhaciho, stfeleckého & zblizka). Tento Gitok

nezplsobi 7adné body zranéni (ale karty se povazuji za zahra-
né, jednotky zdistanou vycerpané atd.). Boj oviem normalné
pokracuje.

. Vkooperativnich scéndfich (a nékdy i v soupefivych scéndfich,
pokud se na tom hraci dohodnou) mohou hrati zaitotit na
méstospolecnymi silami.

. Hr¢ miZe ve svém tahu zahajit spole¢ny ttok na mésto,
pokud:

a. Je3té nebyl ozndmen konec kola a je3té nebyly splnény pod-
minky scéndre.

b. Je3té neproved! Zadnou akei (pokud hra¢ souhlas se spo-
le¢nym Gtokem na mésto, pak je tento titok bran pro toto
kolo jako jeho akce).

. Se jeho figurka nachdzi na politku sousedicim s timto més-
tem.

Pozndmbka: Také miiZe zahdjit ditok, pokud je schopen do-

stat se do mésta pouZitim kouzla Podzemni iirok.

. Je k dispozici jeden ¢i nékolik vhodnych hrdind. Hrdina je
vhodny, pokud jsou splnény nasledujici podminky:

* Nachazise na politku sousedicim s timto méstem.

* Je3té nemd otocen licem dolii svdj Zeton pofadi (at uZ
kvili jinému spoleénému Gtoku, nebo kvli boji hrace
proti hraci).

* Mavrucealespoijednu kartu, kterd neni kartou zranéni.

. Hra¢ oznami, Ze hodIa vytvofit spolecny Gitok:

a. Piizve jednoho ¢i nékolik vhodnych hrdinii. Mize se
rozhodnout, Ze nékterého hrdinu vynechd, i kdyz je tento
hrdina jinak vhodny.

. Navrhne, jak si hracirozdéli neptatele ve mésté, tedy koli-
kaneprateltim bude ten ktery hrac ¢elit. Kazdy hra¢ musi mit
pridéleného alespori jednoho nepritele.

c. Pokud s tim vSichni pfizvani hraéi souhlasi, pak miize
spole¢ny ttok zacit. Nesouhlasi-li nékdo s pfizvanych s tito-
kem, nestane se nic. Hra¢ se miiZe pokusit ucinit jiny navrh
nebo pokracovat ve svém tahu, jako kdyby Zadny navrh
nebyl u¢inén.

4. Pokud hraci s navrhem souhlasi, pak v3ichni pfizvani hraci

otoci své Zetony pofadi licem dold, aby tak dali najevo, Ze se
vzdavaji svého pfistiho tahu.

. Pak zamichejte a nahodné rozdejte Zetony nepfatel (aniz

byste se divali na rubové strany téchto Zetonil) mezi hrace
s ohledem na dohodnuty pocet nepfatel. (Predstavte si to takto:
Hrdinové se mohou dohodnout, na jak dlouhou &ast hradeb
méstabude ktery z nich titotit, ale nemohou ovlivnit, kdo bude
tuto ¢ast hradeb zrovna branit.)

. Hrati iicastnici se spole¢ného ttoku se pak stfidaji pfi Gitoku

na méstopodle Zetonti poradi pocinaje hracem, ktery spole¢ny

Gtok zahdjil:

a. Kazdy hra provede vSechny faze boje, nez se dostane fada
nadal3iho hrace.

b. Kazdy hra¢ méiZe pouzit jednu kostku many z Pramene (ale
nevracijizpét, dokud cely ttok neskonti), stejné jako v3echny
efekty, které mohl pouzit pied svym tahem nebo béhem ngj.

. Kazdy hra¢ musi zacit pohybem, kterym vstoupi az do to-
hoto mésta.
+ Nejsou dovoleny 7adné jiné akce ani jiny pohyb.
+ Pokud tento pohyb vyprovokuje nékteré drancujici ne-
prdtele, pak se tito pidaji k pridélenym neprateltim do-
ty¢ného hrace.

*Hrati mohou volitelné vyzvat libovolné jiné drancujici
nepidtele, ktefi se nachdzi v sousedstvi napadeného
mésta,a pridatje k nepfateliim.

. Vyhodnotte Gitok jako obvykle (véetné ztraty povésti a pfi-
déleni Zetond $titu na kartu daného mésta za porazené
nepfatele).

+ Kazdy hrac eli pouze nepfateliim, kreré dostal pfidé-
lené, aignoruje ostatni neprtele.

+ Efekty ovliviiujici ,v3echny nepfitele” se vztahuji pouze
na nepratele pridélené danému hraci.

. Mésto je dobyto, pokud jsou porazeni v3ichni jeho obranci

(nehledé na to, zda byli porazeni drancujici nepratelé, ktefi se

k boji pipojli).

a. Pokud mésto neni dobyto, pak musi vichni hraci ustoupit
na politko, odkud zadtocili.

. Poté se icastnici (itoku stfidaji v ukonéeni svych tahti jako ob-

vykle, v poradi daném Zetony poradi.

a. Hraci mohou pied koncem svého tahu zahrat libovolné lé-
tivé B a specidlni % efekty , stejné jako po normalnim
(toku.
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KNIHA SCENARU

Tato Kniha scénarii se skldda ze tri cdsti. Nejprve se sezndmite s obecnymi principy, které jsou platné pro vsechny scéndre ¢i pro vsechny scéndre urcitého typu
(napiiklad kooperativni scéndre). Ve druhé cdsti najdete volitelné varianty pravidel, které miiZete pi hie poutZit. Treti ¢dst obsahuje popisy jednotlivych scéndrii.

KAPITOLA 1. - OBECNE PRINCIPY
TVAR MAPY

V kazdém popisu scénafe naleznete doporuceny tvar mapy dle poctu
hracd, keetf hru hraji. Jakékoli dilky mapy, které by se mély odhalit pfi pii-
pravé hry, se vidy berou ze sloupce dilki mapy urcenych scénarem.

Mapa ve tvaru V

Mapa tohoto tvaru vychazi ze strany A startovniho dilku mapy. Vypa-

da prakticky stejné jako mapa startovniho scénare, s jednim pravidlem

navic:

+ Hlavni (hnédé) dilky mapy neni mozné pfidavat k pobreii (tedy po-
kratovatijimivlinii zcela vlevo ¢izcela vpravo).

Mapasice zacind (izka, ale relativné brzy se otevird a nakonec miize byt

dost Siroka. Toto pravidlo navic ma zajistit, aby mésta nebyla pfili§ da-

leko od sebe.

Tento typ mapy je nejvhodnéjsi pro dva ¢i pro tii hrace. S ohledem na

jeho ponékud stisnény start jej nedoporu¢ujeme pro hru riizné zkuse-

nych hract — ve tiech hracich mize byt méné zkuseny hrac na zatatku

vyblokovan. Ve ¢tyrech hracich je toto riziko je3té vétsi a je mnohem

obtiznéjsi se mu vyhnout.

Oteviena mapa

Oteviena mapa vyuziva stranu B startovniho dilku mapy, kolem které-
ho jsou rozmistény 3 dal3i dilky mapy. PobreZi se tu otevird v mnohem
vétsim thlu. Neotevira se viak donekone¢na. Maximalni $itka mapy je
5 paralelnich sloupcti. Predstavte si to tak, Ze se pobreZilime v kazdém
sméru poté, co pridate ke startovnimu dilku dva dalsi dilky — viz obra-
zek.

Oteviena mapa je vhodna pro hru ve ¢tyfech hratich. S méné hraci je
trochu rozlehla a v pozdéjsich fazich hry by nemusel byt mezi hraci do-
statek interakce.

Oteviena mapa
s limitem tri nebo Ctyr sloupcti

Vychazize stejného tvarujako oteviend mapa, jen ma méné sloupct. PFi

vu se podivejte na uvedené obrazky).

Mapa se Ctyfmi sloupci je vhodna pro hru ve tiech hragich, pokud ne-
chcete, aby start byl pfilis precpany, piipadné pro hru ve ¢tyfech, pokud
chcete zajistit vice interakce.

Obdobné mapa se tiemi sloupci se hodi pro hru ve 2 & 3 hracich, pokud
preferujete vétsi interakci. Budete-li ji hrat ve tfech i ve ¢tyfech, miize
se stdt, ze néktery hra¢ na za¢dtku utece a ostatnim na mapé nezbude
dostatek mist k prozkoumavani a dobyvani.




Ve hi'e Mage Knight si tempo hry urcuji sami hraci. Pokud nékdo
spécha akazdé kolo zahraje maximum svych karet, musise ostatni
jeho tempu pizpisobit, nebo skonci na konci kola s polovinou ne-
pouzitych karetv balitku. Pokud hraéi spolupracuiji, bylo by pro né
vyhodné maximdlné vyuzit kazdy efekt kazdé karty. Potfeba pfi-
zptisobovat tempo by vymizela a hra by mohla trvat vécné. Proto
kdyz se hraje kooperativni nebo sélovy scénaf, je do hry pridan
automaticky hrac, aby se tomuto piipadu zamezilo.

Automaticky hrac

Nazaatku hry:

+ Poté cosi hrativyberou své hrdiny, vyberte jednoho ze zbyvaji-
cich hrdindi jako hrdinu automatického hrace. Budete potiebo-
vat pouze jeho kartu hrdiny, jeho Zeton uréujici potadiv ramci
kolaajeho startovni balitek 16 karet zékladnich akci.

Podivejte se na kartu hrdiny. Na spodni strané karty naleznete
tfi barevné tecky (napitklad Goldyx tam ma zelenou, zelenou
amodrou tecku). Dejte tfi krystaly odpovidajicich barev (jeden
za kazdou barvu) do inventafe automatického hrace. Toto pra-
vidlo se vztahuje jen na automatického hrace. Ostatni hrdinové
zatinaji bez krystalti.

Zamichejte hrdinovy karty hrace a automaticky hra¢ je pfi-
praven ke he.

Pfivybirani taktik:
+ Podivejte se na popis konkrétniho scénére, jakym zptisobem si
automaticky hra¢ vybira kartu taktiky nazacatku kazdého kola.

TYMOVA PRAVIDLA

+ Automaticky hra¢ neziska vyhodu z dané karty taktiky. Pouze
je tim ureno jeho potadi ve hre. Posklddejte Zetony pofadijako

obvykle.

Kdyz je automaticky hrdc na tahu:
+ Pokud je jeho dobiraci balitek prazdny, oznami konec kola.

Kazdy hra¢ ma jesté jeden tah a kolo konci.

Pokud jeho dobiraci balitek neni prazdny, otocte vrchni ti

karty a dejte je na odkladaci balicek karet. Zkontrolujte barvu

posledni otocené karty (svrchni karty odkladaciho balicku):

- Pokud automaticky hra¢ nema Zadny krystal dané barvy ve
svém inventdfi, jeho tah skoncil.

- Pokud mé néjaky krystal dané barvy, ototte tolik dalsich
karet, kolik mé téchto krystaldi. Poté jeho tah konti (barva
dodate¢né otogenych karet nehraje roli).

Poznamka: Neni-liv dobiracim balicku dostatek karet, otocte tolik
karet, kolik miiZete. Ve svém piistim tahu automaticky hrdc oznd-
mikoneckola.

Pii pFipravé nového kola:

+ Kdyz odstraiujete z nabidky nejnizsikartu pokrocilé akce, dejte

ji do balitku automatického hrace a tento balitek poté diiklad-
né zamichejte.
KdyZ odstraiiujete z nabidky nejnizsi kartu kouzla, dejte ji
dospodu balitku kouzel jako obvykle. Navic pfidejte krystal
odpovidajici barvé kouzla do inventare automatického hrace.
Na rozdil od skutecnych hragt miize tento hra¢ mit vice nez ti
krystaly stejné barvy.

Neékteré scénare pro Etyfi hrace jsou urCeny pro hru dvou tym.
Rozdélte hrage do tymi ndhodné ¢i dle dohody pred tim, nez si
vyberou své hrdiny.

+ Interaktivnidovednosti (ty, které jsou na karté popisujici doved-
nosti napsany jinou barvou) ignoruji vaseho spoluhrace.
Interaktivni kouzla (ta, kterd ovliviiuji ostatnf hrage) nicméné
vaseho spoluhrace neignoruji. Magie prosté nerozeznava mezi
pratelianepfateli.

Spojenci si nesmi vymériovat krystaly, artefakty, jednotky atd.
Rytifi-magové jsou velmi individualisticti a je s podivem, Ze
viibec spolupracuji.

Doporucujeme vyuzivat pravidla pro spole&n}'f (tok na mésto,
nicméné hraci mohou spolupracovat mnoha dalsimi zptisoby.
MuiZete se dohodnout, kdo kam piijde, kdo potfebuje jakou

DOSAZENE USPECHY

Nejvétsi znalosti

Kazdy hracziska 2 bodyslavy zakazdou kartu kouzlaa 1 bod slavy
zakazdou kartu pokrocilé akce ve svych kartach. Hrag, ktery timto
zplisobem ziska nejvice bodu slavy, ziskd jesté 3 dal3i body sldvy,
nebot dosahl Nejvétsich znalosti. Pokud vicero hra¢ti dosahne
stejného (nejvyssiho) pottu bodd, pak kazdy z nich ziska 1 bod
slavy (s vyjimkou pripadu, kdy by tato shoda nastala u hracd, keefi
v této kategorii nedosahli zadného bodu slavy).

a2 M4 %P

Nejvétsi korist
Kazdy hra¢ ziska 2 body sldvy za kazdou kartu artefaktu ve svych
kartdch a1 bod slavy za kazdé 2 krystaly ve svém inventafi. Hrag,
ktery timto zplsobem ziskd nejvice bodii slavy, ziska jesté 3 dalsi
body slavy, nebot ziskal Nejvétsi kofist. V pfipadé shody bodii
ziskaji dotyéni hraci po 1 bodu slavy.
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kartu taktiky, kdo potfebuje jaké karty z nabidky, konkrétni
barvu many z Pramene atd. Nicméné hrdci by si neméli sdélo-
vat, jaké karty maji v ruce, aani si vzajemné radit, jak zahrat své
akce (zahravani karet, pouZitijednotek atd.). Kazdy hra¢ je sam
zodpovédny zato, jak hraje.

Spojenci spolu na konci tahu nesmi sdilet politko na mapé
(krom@ mést a portélu). Pokud by se tak stalo, pouZijte na poz-
déji prichoziho hréce pravidlo o nuceném Gstupu.

Spojenci spolu nesmi bojovat hra¢ proti hraci.

Hra¢ mize vstoupit do prazdné pevnosti vlastnéné jeho spo-
jencem a verbovat tam jednotky. Pokud se nachazi ve spoje-
necké pevnosti ¢i v jejim sousedstvi, jeho limit karet v ruce se
zvy3uje, ale jen o pevnosti, které vlastni on sam. Toznamena, ze
kdyz se naléza v sousedstvi spojenecké pevnosti, ale sam Zad-
nou pevnost nemd, jeho limit karetv ruce se neméni.

Nejvétsi viidce
Kazdy hrac ziskd body slavy v hodnoté celkové trovné viech
svych jednotek. Zranéné jednotky se pocitaji pouze za polovinu,
zaokrouhleno dold. Takze zranéna jednotka I. Grovné nepfinese
Zadny bod slavy. Hrag, ktery timto zptisobem ziskd nejvice bodi
slavy, ziskd jesté 3 dalsi body slavy, nebot se stal Nejvétsim viid-
cem.V pfipadé shody bodii ziskaji dotycni hraci po 1 bodu slavy.
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Nejvétsi dobyvatel
Kazdy hrac ziska 2 body slavy za kazdy vlastni Zeton Stitu na po-
licku pevnosti, magické véZe nebo kldstera. Hrag, ktery timto
zplisobem ziska nejvice bodu sldvy, ziskd jesté 3 dal3i body sldvy,
nebot se stal Nejvétsim dobyvatelem. V piipadé shody bodii zis-
kaji dotycni hraci po 1 bodu slavy.

Pozndmka 1: Automaticky hrac vétsinou nehraje piilis agresiv-
né a tak mdte dostatek casu hrdr své karty efektivné. Nékdy ale
vzhledem k ndhodnym otocenim hraje daleko rychleji. Hlidejte si
ho aupravujte dle toho tempo své hry!

Pozndmka 2: Nad balickem automatického hrace a krystaly, které
Vlastni, mdte urcitou kontrolu. MiiZe pro vds byt vyhodné zame-
zit svou hrou tomu, aby automaticky hrdc ziskal karty a krystaly
stejné barvy.

Pozndmka 3: Balicek karet pro automatického hrdce je diivo-
dem, proc jsou vsechny kooperativni scéndre koncipovany pro
maximalné tii hrace. Chcete-li vSak hrdt i tyto scéndre ve ctyrech,
pouzijte jako nahradu za balicek automatického hrice néjaké jiné
karty (napfiklad piky jsou zelené, srdce cervené, kdry bilé a kiize
modré...) anebo jen barevné kousky papiru jako ndhradu.

Dovednosti v solové hre

Vs6lové hie pouzivate i sadu Zetonti dovednosti hrdiny automatic-
kého hréce. Bud' odstrarite soupefivou interaktivni dovednost (tu
se symbolem .) automatického hrace pred zatatkem hry, neboji
v pfipadg, Ze ji doberete v priibéhu hry, odlozte bokem a vezméte
ze sloupce novou.

V kazdém pripadé dovednosti zamichejte a polozte je do sloupce
licem doli vedle karty jeho hrdiny

Pokazdé kdyz vas hra ziskd Zeton dovednosti, odkryjte té7 jeden
Zeton automatického hrace a polozte jej do spole¢né nabidky.
Bude vam k dispozici piisté, jakmile budete moci ziskat dal3i Zeton.
Pokud se rozhodnete vybrat si takovou dovednost ze spoletné na-
bidky, musite si vzit nejniz3i kartu pokrotilé akce, tak jako podle
béznych pravidel zvy3ovéni irovné.

+ Prizavéretném bodovani ma kazdy tym spole¢né bodovani:
- Zékladem pro bodovani je hodnota slavy hrace s niz3i sla-

vou. Hodnota hraée s vyssislavou v tymu se nebere v potaz.
U dosazenych tspéchii a podobnych bodovani skérujte
vidy jen hrace, ktery ma vyssi skére pro danou kategorii.
Hrce s mensim skére vzdy ignorujte. U Nejvétsiho vypras-
kuskoruijte pouze hrace s vétsim poctem bodui zranéni.
Rozdglte tituly jako obvykle (srovnavejte jen vy3si hodnoty
vramci obou tymd).

Pozndmbka: Vyplati se, aby se kazdy hrd¢ tymu soustiedil na jiné

Véci, za predpokladu, Ze pii tom vyrazné neztrdci ve sldvé ¢i neni

piilis zrariovdn.

Nejvétsi dobrodruh

Kazdy hrac ziska 2 body slavy za kazdy vlastni Zeton 3titu na
politku s mistem dobrodruZstvi. Hrag, ktery timto zpiisobem ziska
nejvice bodi sldvy, ziska jesté 3 dali body slavy, nebot se stal
Nejvétsim dobrodruhem. V piipadé shody bodii ziskaji dotycni
hraci po 1 bodu slavy.

Nejvétsi vyprask

Kazdy hrac ztrati 2 body slavy za kazdou kartu zranéni ve svych
kartach (nikoliv na jednotkdch). Hrac, ktery takto prisel o nejvice
bodu slavy, ztrdci je3té 3 dalsi body slavy, nebot dostal Nejvétsi
vyprask (nebo prichdzio 1bod sldvy v pfipadé shody bodd, kromé
pripadu, kdy shoda nastane mezi hraci, ktefi nemaji ani jednu
kartu zranén).

B-




Varianty pravidel jsou tu od toho, aby he jesté vice pridaly na vari-

abilité a aby si ji hraci mohli prizptisobit dle své chuti. Doporucuje-

me fiditse pfi vybéru pravidel nasledujicimi body:

+ Prvnich pér her byste méli hrat se standardnimi pravidly, abyste
se do hry pofadné dostali.

+ Varianty pouZzivejte jen tehdy, kdyZ se na tom shodnou vsichni
hraci.

DRAZBA HRDINU

Méli byste se dohodnout a jasné oznamit, ktery scéndr a s kte-
rymivariantami hrajete, PRED TiM, nez zagnete hrat, tedy ped
volbou hrdindi.

Nevybirejte i pfilis variant zarovefi, protoze byste mohli pi hre
zapomenout, kterd pravidla uZivata kterd ne.

Pokud se vam nékterd varianta libi natolik, Ze s ni hrajete
vidycky, mizete se dohodnout, Ze se pro vasi skupinu stane

Moznd se vaim jeden z hrdinti zda silnéjsi nebo prosté vice sedi va-
Semu stylu hry. A v nékterych scénéfich ¢i s nékterymi Gpravami
pravidel miize byt néktery z hrdind opravdu o trochu silnéjsi nez
ostatni. Podle standardnich pravidel ma hrac, ktery si vybira hrdinu
jako prvni, v prvnim kole nevyhodu, Ze si a jako posledni vybira
kartu taktiky. Pokud se vam tato nevyhoda zda mélo, méiZete pou-
Zitnasledujici pravidla:
+ Nahodné urtete pofadi hra¢ii pro vybirani hrdin (jako ve stan-
dardnich pravidlech).
Kdyz si hraé vybere hrdinu, zepta se ostatnich, zda s vjbérem
souhlasi. Pokud vsichni souhlasi, vezme si hrdinu a vybér je za
nim.

VARIABILITA MAP

Kazdyz hract, ktery je3té nema hrdinu, mize nesouhlasita na-
bidnout za hrdinu jeden Ci vice bodii slavy. Hrac, keery si hrdinu
ptivodné vybral, musi budto dorovnat nabidku, nebo se hrdiny
vzdat.

Pokud ma zajem vice hra¢ti, musi byt nabidka vy3si ne pred-
chozi. Hrati se stfidaji dokola jako v aukci, oviem s tim, Ze hrci,
jenz je dive v pofadi vybéru, staéi nabidku hra¢ti za nim pouze
dorovnat, nemusiji pFekonat,

Ve chvili, kdy jiz nikdo nechce nabidku navysit, ziska hrdinu
hrag, ktery nabidl nejvice (nebo je nejdive v poradi vybéru
ztéch, co nabidli nejvice), a zaplati za to slavou. Ostatni neztraci
nic a ve vybéru pokracuje nasledujici hra¢ (piipadné ten samy
hra¢, pokud drazbu nevyhral).

Tvar mapy a pocet dilkii

Tvary map a pocty dilkii ve scénéfich jsou jen doporucené. Pokud
vam bude néjaky tvar mapy sedét lépe, protoze vam vyhovuje
méné/vice interakce ze zagatku hry ¢ pozdéji v ni, nebo budete
chtit objevovat vice dilki ¢ dokonce bojovat s vice mésty, je to jen
navas.

Nahodna orientace dilki

Orientace nové objevenych dilk je normalné pevné dand a hrac
nema zadny vliv na to, jak je dilek orientovan. To je v poradku, hr-
dinové prosté jen objevuji nezndmé kralovstvi a nestavi, feknéme,
stiedovéké mésto vjizni Francii.

Nicméné poté, co se stanete ostfilenymi veterdny, si mozna

povsimnete toho, Ze omezeny poéet dilki mapy zpisobuie, Ze se

nékteré vzorce rozlozeni dilki ve hte ¢as od ¢asu opakuji. Pokud
chcete, miizete pouZit nasledujici pravidlo:

+ Kdyz odkryvate novy dilek (v priibéhu hry nebo na jejim zaéét-
ku), je jeho orientace ndhodna. Pridejte jej k mapé licem doli
(tak, aby nikdo nevidél, co na ném je) a poté jej otocte podle ja-
kékoliv osy (vyberte si osu pred tim, nez dilek otocite).

Poznamka: Symboly v rozich na sebe musipordd navazovat, i kdyz

nyni miiZete spojit kolecko s hvézdickou.

Nahodna mésta

Mésta maji ve hte jasné danou pozici. Bilé mésto je vedle jezera
s pevnosti, Cervené mésto uprostied pousté obklopené draky atd.

VARIABILITA DNE A NOCI

Kazdy scénaf zatind koly v potadi Den, Noc, Den, Noc... Pokud si
prejete, mtiZete to zménit, abyste hie dodali variabilitu.

Vi oy,
Nocni prichod

Hru miZete zacit noénim kolem, coz je, jak si mizete povimnourt,
slozitéj3i a narotnéjsi nez za Dne. NejenZe je za temné noci téZ3i

PRATELSTEJSI HRA

vyuZivat manu a cestovat pres lesy, ale také nevite, kdo nebo co
brani pevnosti a véZe a jaka nebezpeci na vas ¢ihajiv ruinach.
Pokud toto pravidlo pouZijete, doporucujeme hazet kostky many
tak dlouho, dokud na nich neni Zddné zlat ani ¢ernd strana.

Pokud vase herni skupina neni moc soupefiva, pripadné pokud
spolu hraji zkusenf hracianovacci, miiZete vyuzit nékterd ¢i viech-
naz nasledujicich pravidel.

Zadna interaktivni kouzla

Mizete odstranit ze hry karty kouzel, kterd postihuji ostatni
hrace —jednd se o kouzla Spdleni many, Blokace many, frenim/vs'—
leneka Odcerpani'sily(109-112).

Zadné interaktivni dovednosti

MiiZete odstranit ze hry Zetony dovednosti, které postihuiji ostatni
hrace —ty s nasledujici ikonou . (vSimnéte si té7, Ze maji na karté
popisu dovednosti jinou barvu).

Zadny bgj hrace proti hraci

Miizete zakdzat boj hrace proti hraci. Pokud hraé skoncisvijtah na
politku, na kterém se nachazi figurka jiného hrace (kromé mésta
aportalu), pouzijte na néj pravidlo o nuceném Gstupu.

standardnim pravidlem. Nebudete se tak muset na jejim vyufiti
usnaset pred kazdym hranim.

I kdyz vase skupina hraje obvykle s variantnimi pravidly, méli
byste od variant upustit, kdyZ hru vysvétlujete novému hraci.
Hrajte s nim standardni scénd¥ Prvni prizkum. Bude mit prav-
dépodobné i tak co délat, aby viechna pravidla zvlddnul.

Oznatte ztracenou slavu tak, Ze poloZite hragtiv Zeton Stitu na
posledni fadek pocitadla slavy (napfiklad na politko 118, je-li
jehoslava-2). Hragje na prvni rovni anicse nestane, kdyz pie-
jede konec posledniho fadku. Pokraguje pak na prvnim fadku
pocitadla.

Karty taktiky hraci vybiraji v opatném pofadi, nez bylo potadi
vybéru hrdind (bez ohledu na slavu). To by mélo kompenzovat
hrace, ktery byl v drazbach na poslednim misté.

Takovy je herni pribéh a mésta jsou tak odlidena i nécim jinym, nez
jen svoji posadkou a bonusy. Pokud ale chcete vice variability, mi-
Zete to udélatijinak:

+ Kdykoliv je odkryt novy dilek s méstem, tahnéte nahodnou
kartu mésta a polozte figurku mésta dané barvy na stedové
policko dilku, bez ohledu na barvu policka.

Pozndmka: MiiZete pouZit ndhodnd mésta i ve scéndrich, které

néjakou barvu predepisuji (napriklad zelené mésto v Nocich drui-

di). Dilek se pouzivd predevsim kviili okoli mésta, ne kvili méstu

samotnému. Proto v téchto scéndfich pouZijte piedepsany dilek,

ale poté na néj umistéte nahodné mésto.

Temnota se blizi

Zatinate dennim kolem. Na konci kola hodte dvéma kostkami
many. Pokud je alespofi jedna z nich ¢ernd, padla Noc a tato Noc
vydriaz do konce hry. Pokud ne, pokracuijte dal3im dennim kolem
anajeho konci opét hodte dvéma kostkami.

Pratelsté€jsi mana

Miizete se rozhodout, Ze v priibéhu Dne hra¢ nemize poufit zla-
tou kostku jako manu urité barvy, pokud se v Prameni nachdzi ne-
pouZitd manatéto barvy. Napfiklad je-li v Prameni cervend kostka,
nelze pouZitzlatou kostku k posilent ¢ervené karty — je tfeba pou-
Zit ¢ervenou kostku z Pramene.

Rovnéz plati, Ze zlatou kostku neni mozné prehazovat nebo ji
pretacet, dokud se v Prameni nachazi alespoii jedna kostka many,
kterd neni zlata.




NAJEZDNICI!

Vyporadani se s najezdniky predstavuje vedlejsi kol. MiiZete je
pridat do kazdého scénare, abyste sijej trochu okofenili.
Kralovstvi je téZce zkousené najezdy. Utlacovani lidé jsou velmi
podeziravi a nikomu nevéfi.
+ Vsichni hrdinové zatinaji s povésti 2 (tedy postihem -1 pro
vyjedndvéni).
Na konci kazdého Dne hodte kostkou za kazdé politko, na
kterém byl porazen drancujici nepritel. Pokud na kostce padne
tepld barva (Cervend, zelend €i zlatd), pridejte na policko novy
Zeton.

INTERAKTIVNI BOJ

~ Pokud padne zlatd, pfidejte na policko jeden hnédy Zeton
k obvyklému zelenému ¢i Cervenému Zetonu. Pokud se
rozhodnete bojovat, musite bojovat s obéma nepfateli. Po-
litko povazuijte za obsazené drancujicim nepfitelem, dokud
obsahuje alespori jeden Zeton. Za kazdy porazeny Zeton
ziskavate +1 k povésti.

Na konci kazdé Noci udélejte to samé, nyni ale pouzivejte jen

studené barvy (bilou, modrou a éernou). Hnédy Zeton navic pfi-

dejte, pokud padla cerna kostka.

V této varianté jiny hra¢ nejenze dohlizi nad soubojem, ale miize
také Cinit drobna rozhodnuti. Boj je pak méné predvidatelny
amiiZe se stat pravym soubojem schopnosti.

+ Toto variantni pravidlo se uplatni pokazdé, kdyz hra¢ za¢ind boj
s jedingm nepfitelem (je jedno, jestli je to drancujici nepfitel,
nestvira v podzemi ¢i jediny obrance mésta po predchozich
Gtocich atd.).

Kdyz se tak stane, hra¢ po pravici aktivniho hraée si vezme kost-

ku many (nikoliv z banku) a tajné si na ni nastavi barvu. Schova

ji pod ruku tak, aby bojujici hra¢ nemohl zvolenou barvu vidét.

~ Bild barva pridava nepriteli +1 ke zbroji ve fazi obléhacich
astieleckych Gtokd.

~ Cervend prida nepiiteli+1k Gtoku.

Modra pfida nepfiteli +1 ke zbroji ve fazi itoku.

Ve viech vyse zminénych piipadech ziska hrdina o jeden

bod slavy navic, pokud nepfitele porazi.

Pokud je barva cerna (nebo zelend i zlata, pokud jste udélali

chybu), nepfitel neziska zadny bonus, ale bojujici hra¢ nezis-

kd Zadnou slavu navic.
Hrac, krery kostku nastavil, ji odkryje ve fazi, ve které bude
bonus mit G¢inek. Na zacdtku féze obléhacich a stieleckych
dtokd tak bud' odkryje kostku, nebo fekne: ,Neni to bila." Na
zatatku faze bloku opétbud odkryje kostku, nebo fekne:, Neni
to ervend.” Na zatétku faze Gtoku pak kostku odkryje vidy
(pokud tak jiz neucinil dfive).

VICE MOZNOSTI STAVBY BALICKU

Pokud mte pocit, Ze byste radi vice pracovali se svym balitkem
béhem hry, miiZete vyuZit jednu z nasledujicich variant. Nedopo-
ru¢ujeme je zafazovat v prvnich nékolika hrach. Pi pouZiti téchto
pravidel také silava3eho hrdiny roste rychlejiamozné by pak neby-
lo $patné upravitsi narocnost hry zvysenim Grovné mést.

Poznamka: Pokud hrajete nékterou z ndsledujicich variant ve cty-
fech apredevsim pokud se karty umoZiiujici zisk karet pokrocilych
akci dostanou brzy do hry, mize se vam stdt, Ze vim dojde balicek
karet pokrocilyich akci. Pokud se tak stane, jako prvni to postihne
nabidku karet z kldster(i (neddvejte do ni karty, pokud jiz Zadné
nezbyvaji). Pokud neni dost karet na doplnéni nabidky pokroci-
lych akci, tak jich pouZijte tolik, kolik to jen jde. Pokud jiZ nezbyvaji
Zadné karty, hrac; ktery sijednu md vzit, nedostane nic.

VylepSovani akci

Tato varianta umoziiuje nejen vylepsit si sviij balicek, ale dava i

malou vyhodu hraciim, ktefijsou pozadu za ostatnimi.

+ Nakonci kazdé Noci kromé té posledni (tedy dvakrat ve stan-
dardnim 3estikolovém scéndfi) ototte o jednu kartu pokro-
tilych akcivice, nez je pocet hraii ve hie.

Hrdci by si poté méli projit svij balicek a spocitat svoji silu.
Poutijte na to prvni tfi fadky karty Vyhodnoceni dosazenych
tispéchdi. Hrac ma:

- Dvabodyzakazdy artefakt ¢i kouzlo.
- Jeden bod za kartu pokrocilé akce.
= Jedenbodzakazdy krystal.
~ Tolikbodd;, kolikje souget Girovnijehojednotek (zranéné jed-
notky se pocitaji za polovinu, zaokrouhleno nahoru).
K tomu pripoctéte 3 body za kazdou trovefi nad dirovni hrace
s nejniz3i (irovnia oznamte vysledek.
Poté si, potinaje hracem s nejméné body (v pripadé remizy
hra¢em s méné body slavy, a pokud ani to nerozhodne, hrd-
¢em, ktery hrél pozdgji v poslednim kole), kazdy hra¢ mize (ale
nemusf) vybratjednu z vylozenych karet pokrocilych akcia pfi-
datsi ji do balitku. Zaroveri musi vyfadit ze hry jednu ze svjch
karetakci (zakladnich & pokrotilych). Nové karta musf mit bud’
stejnou barvu, anebo musi bytstejného typu (mitstejnou aspon
jednuzikonvlevém hornim rohu) jako kartavyfazenaze hry.
Poté jsou karta Ci karty, které si nikdo nevybral, odlozeny do-
spodu bali¢ku karet pokrocilych akci.
Hraci by si méli zamichat své balitky pred tim, nez zatne dalsi
kolo.
Poznamka: Tato varianta by se vaim mohla libit, pokud preferuje-
te pomalejsi tempo hry. UmoZiiuje jednou ¢i dvakrdt béhem hry
(dle poctu kol) projit balicek karet a urcit, co potiebujete vylepsit.
Pokud se natom domluvite, tak si hrd¢ mize prohlédnouti balicky
ostatnich hracii. V pribéhu hry na to neni moc cas.

Hordy najezdniku!

Toto je jesté extrémnéjSi verze varianty Ndjezdnici!

* V3ichni hrdinové zatinaji s povésti ~4 (tedy postihem =2 pro
vyjednavani).
Na konci kazdého Dne a Noci hodte kostkou za kazdého pora-
zeného drancujiciho nepritele jako v pripadé uvedeném vyse.
Nicméné Zeton pridejte vZdy. Pokud ve Dne padne tepla barva
¢ivNocistudend, pidejte je3té jeden hnédy Zeton.

Pozndmbka: Tuto variantu doporucujeme predevsim pro hru ve
dvou hrdcich. Kdyz ji pouzivdte, vyplati se sledovat herni styl pro-
tihrdce. Nékdy miiZete nastavenim kostky na bilou stranu zabrénit
protihrdci zastielit nepfitele, nékdy mu miZete zpdsobit znacné
problémy posilenim nepiijemné specidlni schopnosti a nékdy mii-
Zete zajistit preZiti nepfitele posilenim jeho obrany (obzvldst md-li
néjakou odolnost). Na druhou stranu néktefi hraci budou drocit
s rezervou azména zbroje ¢i ttoku o 1 vysledek boje nezméni. Jen
priddte soupefijeden bod sldvy navic.

Draft na zacatku hry

Tato varianta podporuje dlouhodobé planovani. Naplanujete si

vylepseni pro svého hrdinu dopfedu a sva rozhodnuti ve hfe mu-

Zete upravovat tak, aby odpovidala vasemu planu.

* Poté co jsou rozdéleni hrdinové (ale pied tim, neZ je poskladana
mapa, hozeno kostkamiavylozeny nabidky), rozdejte kazdému

hraci ¢tyfi karty pokrocilych akci.

Kazdy hra¢ si vybere jednu z karet a da si ji bokem, zbytek poté

posune hraci po sméru hodinovych rucicek.

Takto pokracujte, dokud kazdy hra¢ nema tfi karty. Karty, které

si nikdo nevybral, zamichejte zpét do balitku karet pokrogilych

akdi.

Hrdci tyto karty drZi tajné na néjakém bezpetném misté (ide-

dlné mimo hraci stdl, aby si je omylem nezamichali do svého

balitku).

Na konci kazdého kola Dne, kdyz si hraci michaji balicky, si

kazdy hra¢ vyberejednuztéchto karetazamichasijido balitku.
Pozndmbka: Tato pravidla miizete pouZit, i pokud md scéndi méné
neZ Sest kol. Hrdci prosté nékteré z draftovanych karet nepouziji




UROVNE MEST

Urovné mést pro dany scénaFjsou uréenyv popisu scénare. Jakmile
budete zkuSen&jsi, miiZete si zvySit Groveri mést, zvIasté pfi uziva-
ni pravidel pro spolecny Gtok na mésto. Brzy uvidite, 7e i mésto
s rovni 11 maze byt dobyto jedingm hra¢em, pokud md skute¢né
silné karty aarmadu vhodnou pro dobyvani mést.

Megapole

Pokud mate pocit, Ze ani mésta s nejvyssi tirovni pro vas uz nejsou

vyzvou, nebo si cheete hru jen trochu zpestfit, miZete z jednoho

zmést udélat megapoli.

Pozndmbka: Je to mozné jen ve scéndich se tiemia méné mésty.

+ Jakmile se domluvite na Grovni mést, domluvte se i na trovni
megapole. MiiZe to byt jakékoliv ¢islo mezi 2 a 24. Toto &islo
nemusi byt nutné vyssinez 11.

Megapole by vidy méla byt poslednim odkrytym méstem ve
he.
Kdyz odhalite megapoli, umistéte jeji igurku a vezméte si jeji
kartu mésta jako obvykle. Poté nahodné vyberte jednu z ne-
pouZitych karet mést a vylozte ji napravo od jiz vyloZené karty
mésta. Vezméte také figurku mésta pisludné barvy a polozte
ji na mapu jedno politko napravo od figurky prvniho mésta.
Terén (av piipadé zeleného mésta také symbol) na politku za-
krytém figurkou mésta ignoruijte.
Nastavte (iroveri kazdého mésta jako polovinu Girovné mega-
pole Pokud je toto ¢islo liché, mésto nalevo bude mit droveri
(Grovei megapole je tak souctem
drovni obou mést). Vezméte Zetony posadky obou mésta dejte
je dohromady jako jednu posadku megapole (nezélezi na tom,
ktery Zeton je tazen za které mésto).

KRAPITOLA lll.

+ Smegapolizachzejte jako s jednim velkym méstem:

~ Pokud se nachézite na jakémkoliv politku sousedicim s jed-
nim z policek megapole, otocte Zetony posadky celé mega-
pole.
Na megapoli mizZete GtoCit z jakéhokoliv politka sou-
sediciho s jednim z poli¢ek megapole.
Bojujete s celou posddkou megapole najednou. V3echny
jeji jednotky ziskavaji diky megapoli schopnost Opevnény
auzivajivyhod bonusti z obou mést soucasné.
V pfipadé spolecného dtoku na mésto mohou byt pfizvani
hraci stojici na politku sousedicim s jednim z policek me-
gapole. Zamichejte a ndhodné rozdélte viechny nepratele,
nehraje roli, kdo stoji u jaké ¢asti megapole.
Megapole je dobyta v okamfiku, kdy jsou poraZeni vsichni
jeji obranci. Ur¢ete viidce méstajako obvykle.

Pokud je megapole dobyta, povazujte ji za jedno velké
mésto. Hra¢ musi datsvoji figurku najednu z karet mést, aby
oznatil, ve které ¢asti se nachazi. V pribéhu svého tahu se
mize pohnout z jedné ¢asti mésta do druhé (za cenu stan-
dardniho pohybu ve mésté — 2 bodi), anebo opustit mega-
polivstupem na politko, které sousedis ¢asti mésta, ve které
se nachdzi. Abyste mohlivyzvat drancujiciho nepiitele k boji
pfimo z mésta, musite byt na policku sousedicim s polickem
s nepfitelem.

Bez ohledu na to, ve které ¢asti mésta se hra¢ nachazi, mize
béhemvyjednavanivyuzitmoZnostinabizené obémamésty.
Béhem bodovani se megapole potitd jako jedno mésto (pfi
bodovdni se totiz Groveit mésta nebere v potaz).

+ Pokud se rozhodnete hrét hru se dvéma megapolemi, pfidejte
nahodné mésto k prvnimu odkrytému méstu. Zbyld dvé mésta
ptjdou automaticky na druhy odkryty dilek s méstem, a to
i v piipadg, Ze by na ném bylo mésto barvy, kterou jste pridali
do prvni megapole.

— SEZNAM SCENARU

PRVNI PRUZKUM

Pocet hratii: 2 a7 4 (plus solo varianta).
Typ: Mimé soupefivy.
Délka: 3 kola (2 Dnya 1Noc).
Cil: Tréninkovy scénd. Dairazné jej doporucujeme, kdykolivné-
ktery z hracti hraje hru poprvé, protoZe predstavuije pfirozenou
cestu uéeni se pravidliim ajejich pochopeni.
Ve své prvni misi jste vyslani do nezndmé cdsti Atlantského krd-
lovstvi, abyste nasli hlavni mésto. Tot vse. Veskerd sldva, znalosti ¢i
poklady, které pii hite ziskdte, jsou jen a jen vase.
Detailni popis tohoto scéndre najdete v Priivodci hrou. Zde je
strucny vytah:

Pnprava hry (pro 2, 3 nebo 4 hréce)

+ Mapa:TvarVbez omezeni.

Dilkyvenkova: 8,9¢i11 (sefazeny podle Cisel).

Hlavni dilky mést: 1.

Hlavni dilky bez mést: 2.

Mésta: Mésta v tomto scénafi nemohou byt dobyta a nelze do
nich vstoupit.

2Zvlastni pravidla:

+ Hra¢ziska 1bod slavy pokazdé, kdyz odkryje novy dilek mapy
(libovolného typu).
Boj hrdce proti hrai neni povolen (pokud se hréci nedohodnou
jinak).
Pfi prvni hie by méla byt v nabidce alespofi jedna jednotka se
symbolem vesnice M (nachizi se nalevé strand karty). Pokud
tomu tak neni, zamichejte karty a rozdejte je znovu.
Elitni (zlaté) jednotky se v tomto scéndfi nepouzivaji.
Kouzla a karty pokrocilych akci by nemély byt vylozeny pred
tim, neZ jsou poprvé potieba.

Konec hry

Jakmile jeden z hra¢ti odkryje dilek s méstem, v3ichni hrdci (vetné
néj) majijeden poslednitah. Pokud vjeho priibéhu skonéikolo, hra
konéiihned.

Bodovani
Poufijte standardnibodovéni dosazenych ispéchti. Hrac s nejvetsi
slavou je vitézem. Pfi shodném poctu bodd hracivitézstvi sdili.

Sélo varianta

Pokud si chcete vyzkouset sviij prvni scénaf v sélo varianté, hraj-
te s osmi dilky venkova (tak jako pfi varianté pro dva hrace), ale
upravte délku hry na ¢tyfi kola (dva Dny a dvé Noci).

Pouijte pravidla pro automatického hrace (viz strana 15) a speci-
alni pravidla pro vybeér taktik ze scénafe S6lové dobyvdni (strana
19). Pfi zavéretném bodovani neudélujte Zadné tituly.

Pokud se chcete jen seznamit s hernimi mechanismy, miZzete si
svou prvni hruvyzkouset bez automatického hrace auzitsiji jen se
svym hrdinou bez tlaku, ktery by na vas automaticky hrac vyvijel.




PLNE DOBYVANI

Pocet hraci: 2az4.

Typ: SoutéZivy.

Délka: 6 kol (3 Dny a3 Noci).

Cil: Standardni scénaf, ve kterém vyufZijete v3e, co hra nabizi.

Miize byt dlouhy, obzvlast hraji-li jej Ctyfi nezkusent hraci.
Vasim dkolem je najit a dobyt vSechna mésta za tfi Dny a tii Noci.
Kazdy z vds jede sim na sebe a jako obvykle se snaZi nashromaz-

dit co nejvice sldvy, znalosti a kofisti. Nastésti pro vds je dobyvdni

mést skvélym zpiisobem, jak si vydobyt slavu!

Priprava hry (pro 2, 3 nebo 4 hrice)
Mapa: TvarV (2), Tvar V (3) nebo OtevFend (4).
Dilky venkova: 8,9 nebo 11.
Hlavni dilky mést: 2, 3 nebo 4 (stejny pocet jako pocet hraca).
Hlavni dilky bez mést: 1, 2 & 3 (o0 jeden méng, nei je pocet
hraca).

Meésta: Kazdé odkryté mésto ma tiroveri 4.

BLESKOVE DOBYVANI

Pocet hraci: 2az 4.

Typ: SoutéZivy.

Délka: 4 kola (2 Dny a2 Noci).

Cil: Krat3i scéna, ktery vyuziva vétsiny mechanismti standard-

nihry, ale je rychleji.
Vasim dikolem je opét dobyt vsechna mésta. Mate na to jen dva
Dny a dvé Noci, takZe jste byli obdareni silou navic. A opét — kdo
bude mit na konci nejvice sldvy, vyhral.

Pnprava hry (pro 2, 3 nebo 4 hrice):
* Mapa:TvarV/(2), TvarV (3) nebo Oteviends limitem 4 sloupc (4).

Dilky venkova: 6, 7 nebo 9.

Hlavni dilky mést: 2, 3 nebo 4 (stejny potet jako pocet hracd).
Hlavni dilky bez mést: 1, 2 & 3 (o jeden méng, nez je pocet
hréed).

SOLOVE DOBYVANI

Konec hry

Jakmile jsou dobyta viechna mésta, vsichni hréci (véetné toho,
ktery doby! posledni mésto) maji jeden posledni tah. Pokud v jeho
priibéhu skonéikolo, hra konciihned.

Bodovani
Poufijte standardni bodovéni dosazenych tispéchii. Navic oboduj-

te mésta tak, jak je uvedeno na druhé strané karty Vyhodnoceni

dosaZenych tispéchti.

¢ Hratdostane 7 bodii slavy za kazdé mésto, ve kterém je viidcem.

+ Hrac dostane 4 body slavy za kazdé mésto, ve kterém sice neni
viidcem, ale ma na karté tohoto mésta alespori jeden svij Zeton
Stitu.
Hrac, ktery za mésta dostane nejvice bodt, dostane navic
+5 bodd slavy jako Nejvétsi dobyvatel mést (+2, pokud hraci
titul sdili).

Pokud jste dobyli viechna mésta, vase mise byla (ispé3na. V kai-

dém pripadé je vitézem hra s nejvice body sldvy.

* Meésta: Kazdé odkryté mésto ma droveri 3.

2Zvlastni pravidla

* Hrai zacinaji s 1 bodem sldvy. Pokazdé kdyz skocite na dalsi
fadek pocitadlaslavy, pridejte si 1 bod slavy navic.
Hrdci zatinaji s povésti +2 (maji tedy bonus k vyjednavani +1
hned od zacétku hry).

*  Elitni (zlaté) jednotky se v tomto scéndfi nepouzivaji.

+ VPrameni je o kostku many navic a v nabidce jednotek o jed-
notku navic oproti standardnim pravidltim.

Konec hry

Jakmile jsou dobyta viechna mésta, vsichni hrati (véetné toho,
ktery dobyl posledni mésto) maji jeden posledni tah. Pokud v jeho
priibéhu skonéikolo, hra konciihned.

Pocet hraci: 1.

Typ: Solova.
Délka: 6 kol (3 Dnya 3 Noci).
Cil: Solitérni hra. Vhodnd téZ pro hrace, ktery chce porozumét
hte pred tim, neZ ji bude utit ostatni.
Ano, je to pravda. Nyni jsi osamocen. Ale Rada stdle poZaduje, aby

mésta byla dobyta. Hodné stésti!

Prlprava hry (pro 1 hréce)
* Mapa:TvarV.

Dilky venkova: 7.

Hlavni dilky mést: 2.

Hlavni dilky bez mést: 2.

Meésta: Prvni odkryté mésto mé droven 5, druhé diroveri 8.
Automaticky hra¢: Ve hie je jeden standardni automaticky
hrag (viz sekce Obecné principy).

Karty a dovednosti: Odstrafi 4 soupefivé kouzla (karty kouzel
Gislo 109-112) a jednu interaktivni dovednost (oznacenou
symbolem ') ze sady dovednosti hrace.

2Zvlastni pravidla

+ Kdyi si beres karty taktiky, vZdy si vybiras prvni. Automaticky
hrat si poté vezme nahodné jednu ze zbyvajicich karet.
Na konci Dne i Noci odstrari obé pouzité karty taktiky ze hry.
Toznamend, Ze kazda karta taktiky bude v pribéhu hry pouzita
pravé jednou.

Konec hry
Jakmile jsou dobyta viechna mésta, mds posledni tah (automatic-

ky hrécne).

Varianty
Pokud jste zkuSent hraci, miiZete si zvysit (roveii mést. Ale pozor!
I's doporucenym nastavenim se jednd o dlouhou hru!

Tymovd varianta

Hrajete-li ve Ctyfech, mizZete si vyzkouset tymovou variantu (viz
sekce Obecné principy).

V takovém piipadé se miizete rozhodnout ponechat ve he viech-
na Ctyfi mésta, nebo vyuzit pravidla o spole¢ném titoku na mésto,
poutzit jen dva dilky mapy s mésty a jejich Groveii nastavit na 10 i
vyse. Nebo miZete hratse dvéma megapolemi (viz sekce Varianty).

Bodovini
Oboduijte tspéchy a mésta (obé strany karty Vyhodnoceni dosa-
Zenych tispéchi) jako ve standardnim scénéfi Plné dobyvani

Varianty
MiiZete si uzpisobit vy3i irovni mést dle svych preferenci.

Bodovini
Pokud dobudes viechna mésta, jsi vitézem. Pokud ne, selhal jsi.
Vkazdém pipadé si miizes spotitat body, abys vidél, jak sis ved|.
Jako zaklad pouij svou slavu. Poté poufij standardnibodovéni do-
sazenych Gspéchti kromé toho, Ze se neudéluji tituly.
Poté obodujsplnénicile a cas, ktery ti spInéni zabralo. Podivej se na
druhou stranu karty Vyhodnoceni dosazenych tispéchi:
+ Pidej 10 bodiiza kazdé dobyté mésto.
+ Pridejdal3ich 15 bodti, pokud jsi dobyl vSechna mésta.
+ Pokud jsi skonéil hru jedno i vice kol pied vyprsenim ¢asového
limitu, pridej 30 bodi za kazdé takové kolo.
Pridej 1 bod za kazdou kartu v balitku karet automatického
hrae (kterd nebyla jesté toto kolo otoZena).
Pokud je3té nebyl ve tvém poslednim kole zahlasen konec kola,
pridej jesté dal3ich 5 bodd.

Varianty
Miize3 si nastavit Groven mést tak, aby predstavovala dostate¢nou
vyzvu. Miize$ pouziti megapoli (viz sekce Varianty).

Dalsi sélové mise

Toto je standardni sdlova mise. Pokud si to ale budes piat, mtize3 si
zahrét jakykoliv ze scénafi jako solovy. Prosté vyuZij stejnou pii-
pravu hry a stejna specialni pravidla jako v tomto scénafi.




PLNA SPOLUPRACE

Pocet hracii: 2 nebo 3.
Typ: Kooperativni.
Délka: 6 kol (3 Dny a 3 Noci)
Cil: Standardni kooperativni scénai’ — ultimatni vyzva pro
hrace, ktefi chtéji porazit hru spole¢nymi silami.
Vasim dkolem je dobyr vsechna ctyi mésta. Budete hrdt jako tym
a jako tym budete i odménéni — podle vaseho nejslabsiho clanku
anejvétsich tspéchd.
Priprava hry (pro 2 nebo 3 hréce)
Mapa: Oteviena.
Dilky venkova: 8 ¢i 10.
Hlavni dilky mést: 3 nebo 4 (0 jeden vice nez pocet hraci).
Hlavni dilky bez mést: 2 ¢i 3 (stejny pocet jako potet hrai).
Meésta: Mésta maji Groveii 5, kromé toho odkrytého jako
posledni. To ma hodnotu 8 (pfi hie 2 hratd) nebo 11 (pfi hte
3 hracd).
Automaticky hra¢: Ve hie je jeden standardni automaticky
hrag (viz sekce Obecné principy).

Karty a dovednosti: Odstraii 4 soupefiv kouzla (karty kouzel
tislo 109-112) a jednu interaktivni dovednost (oznacenou

symbolem .) ze sady dovednosti hrace.

2Zvlastni pravidla

* Kdyzsi berete karty taktiky, automaticky hrac si nejprve vezme
nahodnou kartu a teprve poté s mohou vybrat hraci.
Na konci Dne i Noci se dohodnéte a odstraiite ze hry jednu
kartu taktiky pouZitou hrati (ne automatickym hracem). To ne-
musite délat na konci posledniho Dne a posledniNoci.
Pouzijte tymova pravidla — jste jeden velky tym (viz sekce
Obecné principy).

Konec hry
Jakmile jsou dobyta viechna mésta, vsichni hraci (kromé auto-
matického hrace) maji jeden posledni tah.

Bodovini

Pokud dobudete v3echna ¢tyfi mésta, jste vsichni vitézi. Pokud

ne, v3ichni jste selhali. V kazdém pfipadé si miizete spocitat body,

abyste vidéli, jak jste si vedli.

Mate jedno skére pro cely tym. Jako jeho zaklad pouZijte slavu

hrace s nejnizsim poctem bodi slévy. Poté pouzijte standardni bo-

dovani dosazenych tispéchi, s vyjimkou toho, Ze:

+ Vkazdé kategorii bodujete jen hrace s nejvice body (nebo nejvi-
ce negativnimi body v pripadé Nejvétsiho vyprasku).

* Nejsou udélovany zadné tituly.

BLESKOVA SPOLUPRACE

Pocet hracii: 2 nebo 3.

Typ: Kooperativni.

Délka: 4 kola (2 Dny a2 Noci).

Cil: Zkraceny kooperativni scéndr, ktery vyuziva vétsiny me-
chanismi hry, ale je jednodussia kratsi.

Vasim tikolem je opét dobyt vsechna mésta. Mate na to jen dva
Dny a dvé Noci, takze jste byli obdareni zvldstnimi silami navic.

OSVOBOZOVANI DOLU

Uplatni se viechna pravidla a ptiprava hry jako v Plné spolupraci
s nasledujicimi modifikacemi.

Prlprava hry (pro 2 nebo 3 hréce)
¢ Dilkyvenkova: 7 nebo 8.
Hlavni dilky mést: 2 nebo 3 (stejny pocet jako pocet hracd).
Hlavni dilky bez mést: 1 nebo 2 (0 jeden méné, nei je pocet
hracd).
Meésta: V poradi, ve kterém jsou mésta odkryta, maji trove
S a8 (ve dvou hratich) nebo 5,8a 11 (ve tfech hratich).

Pocet hraci: 2az 4.

Typ: SoutéZivy.
Délka: 4 kola (2 Dnya 2 Noci).
Cil: Krat3i scénaf podobny Bleskovému dobyvni, ale s jinymi
cili. Bojujte v tunelech!
Doly v tomto pidtelském krdlovstvi jsou plné neprdtel. Bez zdso-
by krystalii nemohou magové slouZit své zemi. Vydejte se do dolii
aziskejte je pro magy zpét!
Priprava hry (pro 2, 3 nebo 4 hrice)
Mapa: TvarV/(2), TvarV (3) nebo Otevienas limitem 4 sloupcti (4).
Dilky venkova: 8,9 & 11 (dejte ze hryjen dilky bez dol&).
Hlavni dilky mést: 1 (vidy cervené mésto).
Hlavni dilky bez mést: 1,2 nebo 3 (jeden bez doli je vidy mezi
odstranénymi).
Meésta: Mésto je pidtelské. Kazdy z hrac si na néj dd jeden
Zeton Stitu, ale nikdo neni viidcem.

2Zvldstni pravidla

+ Kdyz jsou odkryty doly, polozte na né zeleny (v piipadé dilku
venkova) & ¢erveny (v pfipadé hlavniho dilku) Zeton nepfitele
licem nahoru. K nému vidy pidejte jeden hnédy Zeton licem
dolii. To jsou nepratelé ovladajici doly (jeden z nich je schovan
v hlubindch dolf). Umistéte Zetony tak, aby byla vidét zadni
strana hnédého Zetonu, aby Zetony bylo mozné odlisit od dran-
cujicich nepFatel.
Abyste doly osvobodili, musite do nich na pfislusném policku
vstoupit (prostiednictvim vasi akce). Bojujete s obéma nepra-
teli. Uplatni se no¢ni pravidla, stejné jako pfi boji v podzemi (ale
miZete vyuZivat své jednotky). Pokud neporazite oba nepfa-
tele, zbyvajici Zetony (eventudlné Zeton) zdistdvaji na policku.
Miizete s nimi bojovat pozdéj.
Ten, kdo porazi posledniho nepiitele, doly osvobodi. Oznatije
svym Zetonem a pfidd si +1 ke své povésti (+2, pokud se doly
nachazi na hlavnim dilku).
Dokud nejsou doly osvobozeny, neprodukuji Zadné krystaly.
Jakmile jsou osvobozeny, zatnou fungovat normalné (stane se
tak ihned, takZe osvoboditel ziska jeden krystal v tahu, ve kte-
rém doly osvobodil).
Na zatdtku kazdého Dne i Noci dostava hrac jeden krystal za
kazdé doly, které iz osvobodil, a to bez ohledu na to, kde na
mapé se pravé naléza. Je to prosté dar od vdécnych hornikd.

Poté oboduijte spinénicileacas, kteryvamsplnénizabralo. Podivej-

te se na druhou stranu karty Vyhodnoceni dosaZenych dspéchii:

* Pridejte 10 bodti za kazdé dobyté mésto.

* Pridejte dalsich 10 bodt, pokud je kazdy hra¢ viidcem alespori
vjednom mésté.
Pridejte dal3ich 15 bodii, pokud jste dobyli viechna mésta.
Pokud jste skoncili hru jedno i vice kol pred vypr3enim ¢asové-
ho limitu, pfidejte 30 bodii za kazdé takové kolo.
Pridejte 1 bod za kazdou kartu v dobiracim balitku automa-
tického hrace (kterd nebyla jesté toto kolo otocena).
Pokud nebyl ve va3em poslednim kole zahlasen konec kola, pfi-
dejte jesté dal3ich 5 bodt.

Varianty

MuiZete si nastavit (irovert mést tak, aby pro vds predstavovala do-
state¢nou vyzvu. Pii he ve dvou miiZe byt posledni mésto mega-
poli (viz sekce Varianty).

Mﬁiete se také domluvit, Ze pfi bodovénise potitdu ﬂspéchﬁvidy

diny rovnomérné, misto toho, abyste 8li cestou jejich specializace
(u Nejvétsiho vypraskuse ale opét potité nejvétsi bodovy postih).

2Zvlastni pravidla:

* Hraci zacinaji s 1 bodem slavy. Pokazdé kdyz skocite na dalsi
fadek pocitadlaslavy, pridejte si 1 bod slavy navic.
Hrdci zatinaji s povésti +2 (maji tedy bonus k vyjednavani +1
hned od zatétku hry).

*  Elitni (zlaté) jednotky se v tomto scéndfi nepouzivaji.

+ VPrameni je o kostku many navic a v nabidce jednotek o jed-
notku navic oproti standardnim pravidltim.

Pozndmka: Pokud nemdte dostatek hnédych Zetond, vyuZijte
néco jako nahradu za hnédd monstra, kterd jsou jiZ na mapé, ale
nejsou jesté otocena. Vytahnéte novy hnédy Zeton, pokud ma dojit
kodkrytitohoto Zetonu.

Konec hry

Jakmile jsou odkryty v3echny dilky mapy a osvobozeny viechny
doly, v3ichni hrati (veetné toho, ktery osvobodil posledni doly)
maji jeden posledni tah. Pokud v jeho priibéhu skon¢i kolo, hra
kongiihned.

Bodovani

Pokud jste osvobodili viechny doly, vase mise byla Gspésna.

V kazdém piipadé poufijte standardni bodovani Gispéchti s nasle-

dujicim dodatkem:

* Hracziskd 4 body slavy za své doly na dilcich venkova a 7 bodii
na hlavnich dilcich.
Hrac, keery takto ziska nejvice bodi slavy, dostane dalsich
5 bodii slavy jako Nejvétsi osvoboditel.




NOCI DRUIDU

Pocet hraci: 2az4.
Typ: Mirmné soupefivy ¢i Soupefivy.
Délka: 4 kola (2 Dnya 2 Noci).
Cil: Kratsi scénar podobny Bleskovému dobyvdni, ale s jinymi
cili. Najak velkou vyzvusi troufate?
Vsimli jste si na kouzelnych mytindch zdejsiho kralovstvi zahad-
nych obeliskdi s vyrytymi runami? [déte a prozkoumejte je!

Priprava hry (pro 2, 3 nebo 4 hrice)

* Mapa:TvarV(2), TvarV(3) nebo Otevienas limitem4sloupci (4).
Dilky venkova: 8,9 nebo 11 (dejte ze hry jen dilky bez kouzel-
nych mytin).

Hlavni dilky mést: 1 (vidy zelené mésto).

Hlavni dilky bez mést: 1,2 nebo 3 (0 jeden méné, nei je pocet
hracd).

Meésta: Mésto je pratelské. Kazdy z hracd si na néj da jeden
Zeton Stitu, ale nikdo neni viidcem.

VLADCI PODZEMI

2Zvlastni pravidla
+ Pokazdé, kdyz skonite pohyb na kouzelné mytiné, mizete
ji aktivovat — polozte na ni sviij Zeton titu. Na kazdé myriné
mize bytvice Zetond, ale pouze jeden od kazdého hrace.
Béhem prvniNoci miiZete jednou provést vyvolavani. Nesmite
byt na obydleném misté a vyvolavani se pocita jako vase akce
pro dany tah. Vyvolate jednu nestviru za kazdou myrinu, na
niz mate svij Zeton — tahnéte piislusny pocet hnédych Zetoni
abojujte.
- Nepratelé, které porazite, vam pfinesou dvojnasobek slavy.
~ Nepfatelé, ktefi preZifi, po boji zmizi (zranéni, kterd vam
v boji udéli, v3ak nikoli).
Bez ohledu na to, kolik nepfatel jste porazili, ziskate nahod-
ny krystal za kazdou vyvolanou nestviiru (hodte si za kaz-
dou kostkou jako v podzemi).
Na konci prvni Noci odeberte vechny Zetony z mytin. Hraci si
mytiny musiznovu oznacit, pokud je chtéji vyuZit pro vyvolava-
niv ramci druhé Noci.
Ve druhé Noci opakujte postup z prvni Noci, jen si misto hné-
dych tahnéte ervené nepratele. Slava za ty, které zabijete, je
opét dvojnasobnd a za kazdého zabitého nepfitele ziskate dva
ndhodné krystaly.

Pocet hraci: 2az 4.

Typ: Soupefivy.

Délka: 5 kol (3 Dnya 2 Noci).

Cil: Kratsi scénai podobny Bleskovému dobyvdni, ale s jinymi

cili. Vzhtiru do podzemil
Mysleli jsme si, Ze tuto zemi ovldddme. Neni tomu tak. Pod kra-
lovstvim se tahnou rozsihlé podzemni chodby. Nevime, kdo je
vykopal, ale to je nynijedno. |déte a oviddnéte je!

Prlprava hry (pro 2, 3 nebo 4 hréce)
* Mapa:TvarV/(2), TvarV (3) nebo Oteviends limitem 4 sloupct (4).
Dilky venkova: 8, 9 nebo 11 (dejte ze hry jen dilky bez pod-
zemi).
Hlavni dilky mést: 1 (vzdy modré mésto).
Hlavni dilky bez mést: 1,2 nebo 3 (vidy pouZijte poustni dilek
s kldsterema hrobkou).
Meésta: Mésto je pidtelské. Kazdy z hracd si na néj dd jeden
Zeton stitu, ale nikdo neni viidcem.

2Zvlastni pravidla

+ Kdykoli hra¢ odkryje dilek s vesnici, vybere si piistupné policko
(ne baZinu) sousedici s touto vesnici, které nasobé nema zadné
2vlastni misto (toto policko mize dokonce leZet na sousednim
dilku). Od této chvile se na tomto politku nachézi tajny vstup
do podzemi. Abyste jej oznacili, polozte nanéjlicem dolt hnédy
zeton.

Tajny vstup do podzemi funguje stejné jako bézné podzemi

(podivejte se najeho kartu popisu). Kdy jej dobudete, oznatte
si jej Zetonem a vezméte si odménu. Pokud selZete, odhodte
tento Zeton a misto néj na stejné policko polozte novy hnédy
Zeton.
Stejna pravidla se uplatni pro kldstery, ale v tomto pfipadé po-
lozte na sousedici policko ¢erveny Zeton, abyste oznacili misto
tajné hrobky.
Tajna hrobka funguje stejné jako bézna hrobka.
Do dobytych podzemi a hrobek (jak béinych, tak tajnych)
nelze v tomto scénafi znovu vstoupit, abyste ziskali vice slavy.
Vsechna dobyta podzemi'jsou propojena se viemi hrobkami
(véetné tajnych).
= Pokud jste se béhem svého pohybu dostali na politko s do-
bytym podzemim¢i hrobkou, miiZete se pfesunout najaké-
kolivjiné policko s dobytym podzemim i hrobkou.
Tato dvé politka nemusi byt stejnd (miiZete cestovat z béi-
ného podzemido tajné hrobkyatd.).
Za presun zaplatite 2 body pohybu a k tomu 1 bod pohybu
zakazdé policko, o které se presunete.
Cestovat |ze pouze pres odkryta politka a je nutné vyhnout
sejezertimabazindm. Pokud toto nelze splnit, nejde na dané
misto cestovat.

Konec hry
Poufijte standardnibodovani dosazenych ispéchti. Hrac s nejvetsi
slavou je vitézem.

Varianty

MiiZete hrat soupefivéjsi variantu. Myriny mohou mit limit pouze
jednoho (ve hfe 2 hracd) ¢i dvou (pfi hte 3 & 4 hracd) Zetond 3titd.
Pokud jiz na myriné lezi maximalni pocet Zetonti, vyméiite jeden
ze Zetont, které nanileZi, za svilj.

V méné hracich miiZete hrdti epickou variantu na 3 Dny a 3 Noci.
Poutijte viechny dilky venkova a hlavni dilky bez mést. Také na
konci druhé Noci odstrarite z mytin Zetony Stitd. Ve tfeti Noci vy-
volavate jeden ¢erveny a jeden hnédy Zeton za kazdy sviij 3tit na
kouzelné mytiné a ziskdte tfi krystaly za kazdy par nepfatel.

Konec hry

Jakmile jsou odkryty viechny dilky mapy a dobyta vsechna podze-
mia hrobky,vsichni hrati (véetné toho, ktery dobyl posledni pod-
zemiti hrobku) maji jeden posledni tah. Pokud v priibéhu téchto
poslednich tahii skonci kolo, hra konéiihned.

Bodovini

Pokud jste dobyliviechna podzemiahrobky, vase mise byla (ispésna.

V kaidém piipadé pouzijte standardni bodovani dosazenych

Gspéchti s nasledujicim dodatkem:

+ Kdyz bodujete dobrodruzstvi, obodujte itajnd podzemia hrob-
ky.V3echna podzemia hrobky davaji 4 body slavy misto 2.

* Misto titulu Nejvétsiho dobrodruha se udéluje titul Nejvétsiho
prolézace podzemia tento ma hodnotu 5 bodil slévy (2 body,
kdyz jej hraci sdileji).




Pocet hraéii: 2 nebo 4 (tymovd varianta).

Typ: Velmi soupefivy.

Délka: 4 kola (ve 4 hracich) nebo 6 kol (ve 2 hracich).

Cil: Velmi soupefivy scéna plny pfileZitosti k tomu, aby se hraci

spolu stietli v boji. Vitézné body jsou misto za slavu udélovany

zavlastnénd mista.
Rada nicoty té vyslala do problematické provincie, abys ji zpa-
cifikoval. Hmm... Rada... Popravdé jen urcitd (samozrejmé ta sprdv-
nd) ¢dst Rady. Druhd (samoziejmé zlovolnd) ¢ist Rady vsak chce
ziskat provincii pro sebe. Méj se na pozoru a nedovoljito!

Prlprava hry (pro 2 nebo 4 hréce)

28
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+ Mapa: Predem defi-
novand (viz obrazek).
Poufijte startovni dilek
B a k nému pfilozte tfi
dilky venkova. Na pre-
dem dané pozice pak
prijdou dal3i dva dilky
venkova a 4 hlavni
dilky (mdzete je rov-
nou polofit licem dolti
na stdl pfi piipravé hry).
Dilky venkova: 5 (viechny s pevnostmi a vézemi).

Hlavni dilky mést: 1 (vidy bilé mésto).

Hlavni dilky bez mést: 3 (viechny s pevnostmi a vézemi).
Mésta: Mésto bylo pratelské, ale jeho brany jsou nyni zaviené.
Nesmite do néj vstoupit.

Jednotky: Odstrarite jednotky tirovné IV (ty, které mohou byt
najimany jen ve méstech) z balitku elitnich jednotek.

VRATI SE JEN JEDEN!

2Zvlastni pravidla
+ Vprvni poloviné hry tvoite nabidku jednotek ze zékladnich (se
stitbrnym rubem) jednotek. Ve druhé poloviné hry (od tietiho
kola pfi he ve ¢tyfech a od étvrtého kola pii hie ve dvou) tvorte
nabidku jak ze zékladnich, tak z elitnich jednotek.
Jednotky, které |ze najimatv kldsterech,ze najimative véZich.
Jednotky, které |ze najimatve vesnicich, lze najimativ pevnos-
tech.
Zaitok na pevnost €i véZneztracite v tomto scénafi Povést.
Magické véze v tomto scéndfi funguii jinak nez bézné, spise
jako pevnosti:
- KdyZ dobudete véZ neziskate kouzlo. MiiZete si zde ale
kouzla pozdéji koupit.
Kdyz jeden hrac dobude véz je tato véZjeho, podobné jako
pevnost. Ostatni hraci na véZ mohou stejné jako na pev-
nost zaltocit. V tom piipadé bojuji proti ndhodnému fialo-
vému nepfiteli aziskaji za néj polovinu slavy (zaokrouhleno
nahoru).
Pokud zatinate sviij tah ve véZinebo na politku s ni souse-
dicim, dostanete zlatou manu (béhem Dne) nebo ernou
manu (b&hem Noci) za kaZdou magickou véz, kterou vlast-
nite.
Pokud jste pobliz pevnostii véZe, ziskavéte bonus z obou!
Behem druhého Dne a Noci vytdhnéte dva 3edé (u pevnosti)
nebo dvafialové (u véZi) Zetony, pokud hra¢ Gitoina pevnost i
véZ druhého hrace. Musi bojovat s obéma a slava z jednotek se
po jejich poraZenisecte avydéli dvéma (zaokrouhleno nahoru).
Béhem tfetiho Dne a Noci (pfi hie ve dvou) plati pravidla vy3e,
ale vytdhnéte vidy tfi Zetony.

Pocet hraci: 2az4.
Typ: Velmi soupefivy.
Délka: 4 kola (2 Dny a2 Noci).

Cil: Velmi soupefivy typ scénare urceny pro ty, ktefi upfednost-
fiuji typ hry ,posledni ziistava“ pied zavérecnym bodovanim.
Toto je ten nejtézsitest vasi sily. Jste poslani do nezndmé ¢dsti krd-
lovstvia portél se zavie chvili poté, co jim projdete. Po dvou Dnech
a Nocich se na malou chvili opét otevre. Jen ten, kdo na ném bude

v chvili stdt, se vrdtizpét.

I’nprava hry (pro 2, 3 nebo 4 hrice,
* Mapa:TvarV (nebo jakykolivjiny, na kterém se dohodnete).
Dilky venkova: 7,8, 10.
Hlavni dilky mést: 1, 2 nebo 3 (o jeden méné, ne je potet
hréed).
Hlavni dilky bez mést: 1,2 nebo 3 (0 jeden méné, nei je pocet
hracd).

Meésta: VSechna odkrytd mésta maji Giroveri 3.

2Zvlastni pravidla

+ Portal se na konci prvniho Dne zavfe (kdokoliv by na ném v tu
chvili stdl, je vyfazen ze hry). Od té chvile funguje portal jako
prazdné politko plani. Miize na ném byt jen jeden hrd¢a miize
se na ném odehrat boj (véetné uplatnéni pravidel o nuceném
Gstupu). Jednotky, které lze najimat v kldsterech, lze najimat
ive vézich. Jednotky, které |ze najimat ve vesnicich, |ze najimat
iv pevnostech.

Vitézstvi

Scénar kondi na konci druhé Noci. Hra¢, keery v tu chvili stoji na
portalu, je vitézem. Pokud tam v tu chvili nikdo nestoji, hra vitéze
nemd. Neprobihd zddné bodovéni a slava nehraje roli.
Poznamka: Neni povoleno zacit boj hrdce proti hrdci poté, co je
zahldsen konec druhého nocniho kola. Pokud tedy néktery z hracii
stoji' na portalu ve chvili, kdy je zahldsen konec kola, stavd se vi-
tézem hry.

Tymovd pravidla

* Hrajete-live Etyfech, vyuZijte tymové pravidla (viz sekce Varianty).

* Predevsim vénujte pozornost nasledujicimu pravidlu (v sekci
Varianty): Hra¢ mize vstoupit do pevnosti vlastnéné jeho
spojencem a najimat tam jednotky. Pokud je ve spojenecké
pevnostitiv jeji blizkosti, jeho limit karet v ruce je navysen, ale
pouze za pevnosti, které vlastni on sam.

+ Stejnd pravidla platii pro magické véze a manu navic.

Vitézstvi

Scénar'se hrajeaz do konce limitu kol, anebo do chvile, kdyjednaze
stranuzna, Zetadruhdvyhrala. Kazda vlastnéna pevnostse pocita
za3body. Kazdavlastnénd vézse potitaza2 body. Hraé nebo tym,
keery mé vice bodd, zvitézil. V pfipadé remizy (tedy pokud zdistala
nékterd mista nedobyta, protoze ve hie je 25 bod() nevyhral hru

nikdo.

Varianty

+ Prostrategictési hru mizete odkryt celou mapu hned ze zacar-
ku (pokud vam nebude schazet napéti z objevovani).
Miizete hru hrét i ve tfech, ale bude pravdépodobné trpét syn-
dromem ,Kdyz se dva perou, tfeti se sméje”. Pokud toi tak chce-
te zkusit, doporucujeme hrét na 4 kola, stejné jako ve ¢tyech
hracich.

Varianty

Miizete hrét epickou variantu na 3 Dny a 3 Noci. Pokud se tak roz-
hodnete, pridejte do hry po jednom dilku mapy od kazdého typu
azvyste (roven viechméstna4.

Tymovd hra

Pokud hrajete ve ¢tyfech, miiZete vyzkou3et tymovou variantu.
Pouzijte viechna tymova pravidla (viz sekce Obecné principy).

Na zatatku hry si kazdy tym nahodné (nebo volbou, pokud ji
upfednostiiujete) vybere jeden Zeton 8titu jednoho ze svych ¢lend.
Tento hrac se stava Vyvolenym, tedy hracem, ktery se ma vratit.
Jeho tymovy kolega je ve hfe od toho, aby mu pomahal a prede-
véim zdrZoval nepiitele.

Druhy tym by nemé| védét, kteryz hrécaje Vyvoleny: Tajné odlozte
oba 7etony (jeden za kazdy tym) na takové misto, aby nebyly vidét.
Na konci druhého kola Noci odhalte oba Zetony. Pokud jeden
z nich patfi hradi, ktery zrovna stoji na portélu, jeho tym zvitézil.
Pokud na portalu nestoji Zadny hra¢, nebo tam stoji hrac, ktery
neni Vyvolenym, hru nikdo nevyhral.
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SHRNUTI PRAVIDEL

BOJ S NEPRATELI BOJ HRACE PROTI HRACI

Vyberte i scéndr ajeho piipadné varianty. + Fazeobléhacich astieleckych itoki: + Napadeny ozndmi sviij zamér:

Hracisivyberou hrdiny.
Pripravte hru.

Hrajte kola hry, dokud nedosahnete limitu kol nebo podminek
pro konec.

Urcete vysledek hry.

JEDNO HERNI KOLO

+ Piprava kola (kromé prvniho kola hry):

— Otocte desku Dne a Noci a obnovte Pramen.

= Vytvoite novou nabidku jednotek.

— Obnovte nabidku pokrogilych akci a nabidku kouzel.

- Hrdi ototi Zetony svych dovednosti a uvedou viechny své
jednotky do stavu bojeschopna.

~ Hratizamichaji své dobiraci balitky a vezmou si nové karty.

Hrécisi vyberou karty takriky:

~ Hrat s nejnizsi slavou zatind jako prvni (v pfipadé shody
hra¢ s niz3i pozici Zetonu poradi).

= Znovu usporadejte Zetony poradi.

Hraci pak postupné hraji své tahy, dokud nékdo neoznami

koneckola.

~ Ostatni hraci pak maji jesté jeden (posledni) tah.

JEDEN HERNI TAH

Pokud je vd3 dobiraci balicek prazdny, mizete se vzdat svého
tahu a oznédmit konec kola.

~ Pokud navic nemate v ruce 7adné karty, pak to dokonce mu-
site udélat.

Normalni tah — Volitelny pohyb (a/nebo odkryti mapy), poté

volitelnd (nékdy povinnd) akce:

~ Boj s nepfiteli (itok na opevnéné misto, vyprovokovani ¢i
vyzvani drancujicich nepfatel, vstup na misto dobrodruz-
stvi).
Vyjednavani s obyvateli (verbovéni jednotek, léZeni a na-
kup karetza body vlivu).
Boj hrace proti hraci (pokud jste na stejném policku jako
soupef).

Odpocinek —Zzadny pohyb anizédnd akce.

= Normalni odpocinek — odlozte jednu kartu, kterd neni kar-
tou zranéni, a libovolny potet karet zranéni.

~ Pomaly odpocinek (pokud méte v ruce pouze karty zrang-
ni) —odlozte jednu kartu zranéni.

Libovolny tah:

~ Zahrajte libovolné specidlni a lécivé efekty (nikoliv v boji).

- Poufijte azjednu kostku many z Pramene.

Konec tahu:
Vratte (po prehozeni) vami poufité kostky many. Dalf hra¢
uz mize zait hrat.
Nenachazite-li se na bezpe¢ném politku, provedte nuceny
Gstup.
Odlozte zahrané karty a vratte viechnu manu kromé kry-
staldi.
Vyberte i své odmény za boj a provedte ptipadny postup na
dal3i aroven, je-li néjaky.
Odlozte libovolny pocet karet z ruky (alespori jednu, pokud
jste tento tah Zddnou kartu nezahrali).

Doberte si karty az do vyse svého limitu karetv ruce.

- Provedte jeden nebo nékolik titokd, popiipadé zadny. Kaz-
dym (itokem miZete porazitjednoho nebo nékolik nepratel.
Zahrajte obléhaci itoky nebo stielecké droky v celkové
hodnoté stejné ¢i vy3si, nez je hodnota zbroje vybranych
nepfatel, abyste je porazili (pokud jsou néktefitito nepfatelé
opevnéni, pak smite pouZitjen obléhaci titoky).

Ziskejte slavu za kazdého porazeného nepiitele (ale jesté
neprovidéjte postup na dalif Groveri) a odlozte 7eton ne-
pritele.

+ Fazebloku:

— Provedte jeden nebo nékolik blok, popfipadé Zadny. Kaz-
dymz nich mizete vykryt tok jednoho nepitele.

— Zahrajte blok v celkové hodnoté stejné ¢i vy33i, nez je hod-
nota Gtoku vybraného nepiitele, kterému se branite.

+ Faze piidélovanizranéni:

- Zakazdého nepfitele, ktery nebyl porazen nebo jehoz Gitok
nebyl vykryt, pfidélte body zranéni rovné jeho hodnoté
atoku (v libovolném poradi).

Nejprve mizete pidélit body zranéni svym nezranénym
jednotkdm. Pfidélte dané jednotce kartu zranéni a snizte
pocet bodti zranéni o Cislo rovné hodnoté zbroje dané jed-
notky.

Poté pridélte zbytek bodii zranéni svému hrdinovi. Zakazdé
jeho zranéni si vezméte do ruky kartu zranéni a snizte pocet
bodti zranéni o hodnotu hrdinovy zbroje.

+ Fazeitoku:

- Provedte jeden nebo nékolik ttokd, popfipadé zadny. Kaz-
dym Gtokem miiZete porazitjednoho ¢i nékolik nepfatel.
Zahrajte libovolné (itoky (vEetné stieleckyich ditokd, oblé-
hacich itokii nebo karet zahranjch bokem) v celkové hod-
noté stejné nebo vy33i, nez je hodnota zbroje vybranych
nepfatel, abyste je porazili.

Ziskejte slavu za kazdého porazeného nepiitele (ale jesté
neprovidgjte postup na dalii droveri) a odlozte Zeton ne-
pritele.

— Pokudse plné i¢astni boje, pak mtize provadétvsechno jako
ve svém tahu, véetné véci odehrévajicich se na konci tahu,
aje chranén az do dalSiho tahu, ale pfichazi o sviij dal3i tah.

~ Pokud se boje plné netiastni, tak nemiize pouzit manu ani
dovednosti ajeho reakce skon¢iihned po konci boje.

Faze obléhacich a stieleckych aroki:

- Hrécise stfidaji v tazich, potinaje napadenym hraji ob/éhaci
ttoky a stielecké tiroky tak dlouho, dokud se oba této moz-
nosti nevzdaji.

Hrdc, ktery Gtoci, zahraje libovolné mnoZzstvi obléhacich
dtokii & stieleckych dtokd (je-li napadeny opevnén, pak
pouze obléhacich).

Druhy hra¢ mize zahrat bloky, aby sniZil hodnotu (toku.
Utok se snizuje o 1za kazdé 2 body bloku.

Zbyvajici (tok pridéli Gtoénik jako body zranéni soupefo-
vym jednotkdm a hrdinovi. Ke zranéni nezranéné jednotky
nebo hrdiny je tfeba pocet bodii zranéni rovny hodnoté jeji/
jeho zbroje.

Faze Gtokd zblizka:
- Hraci se stfidaji v tazich a potinaje agresorem hraji titoky,
dokud néktery z nich neni donucen ustoupit, nebo dokud se
oba této moznosti nevzdaji.

Hrdc, keery Gtoci, zahraje libovolné mnoizstvi Gtokd (véet-
né obléhacich dtoki, stieleckych droki i karet zahranych
bokem).

Druhy hra¢ maze zahrét bloky, aby sniZil hodnotu Gtoku.
Utokse snizuje 0 1zakazdy 1bod bloku.

Zbyvajici ttok se pridélijako body zranéni (viz vye) a/nebo
je preménén na body pohybu, aby donutil hrace ustoupit na
sousedni bezpecné politko, a/nebo je pouzitna kradez arte-
faktdi nebo prapori pfidélenych zranéné jednotce (5 bodii
zranéni za artefakt).
Pokud je soupei donucen ustoupit, pak ziskéte 1 bod slavy,
pokud mél vice slavy nez vy, plus 2 body slavy za kazdou tro-
vei, o kterou byl vyse nez vy.
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ETONU NEPRATEL
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{  Odolnosti jednotek

Ohnivy ditok — Pi obrané pred timto Gitokem jsou
efektivni pouze ledové bloky nebo bloky ledovym

ohném (ostatni se snizuji na polovinu).

Ledovy dtok — Pfi obrané pied timto ttokem jsou
efektivni pouze ohnivé bloky nebo bloky ledovym
ohném (ostatni se snizuji na polovinu).

Utok ledovym ohném — Pfi obrané ped timto ito-
kem jsou efektivni pouze bloky ledovym ohném
(ostatni se sniZuji na polovinu).

Pfivolavaci atok — Na za&atku faze bloku vezméte
jeden nahodny hnédy Zeton nepfitele. Tento Zeton pak
nahrazuje pivodniho nepfitele béhem faze bloku
afaze pridélovani zranéni, poté je odlozen.

Hbity — Na Gispésny blok tohoto nepfitele potiebujete
dvakrit tak velkou hodnotu bloku, ne7 je hodnota
jeho ditoku.

Brutalni — Pokud nevyblokujete titok tohoto nepfite-
le, pak vam zplisobi dvakrat tolik zranéni, nez udava
hodnota jeho ttoku.

Jedovaty — Pokud je jednotka zranéna titokem nepfi-
tele s touto schopnosti, pak obdrzi dvé karty zranéni
misto jedné. Za kazdou kartu zranéni, kterou si hrdi-
na bere v diisledku zranéni jedovatym ttokem, také
poloi jednu kartu zranéni do svého odklidaciho

balicku.

Ochromeni — Pokud je jednotka zranéna dtokem
nepritele s touto schopnosti, pak je okamZité znice-
na (odebrana za hry). Pokud hrdina ziskd jednu Ci vice
karet zranéni do ruky v diisledku zranéni ochromuji-
cim Gtokem, pak musf okamZité odlozZit z ruky v3ech-
ny karty, které nejsou kartami zranéni.

Vrazedny — Zranéni z (itoku tohoto nepfitele nemo-
hou byt pfifazovanajednotkdm. Musi bytv celém roz-
sahu pfifazena hrdinovi.

Tézkopadny—Hraé mize vefazi blokuvynaloZitbody
pohybu:zakazdy bod pohybu snizte titok tézkopddné-
ho nepiitele 0 1 do konce tahu. Utok snizeny na 0 se

povaZuje za (ispé3né blokovany.

Upifi — Nepiitel se schopnosti Upifi si zvy3uje zbroj
0 1 po zbytek boje za kazdou jednotku, kterou svym
Gitokem zrani, a za kazdé zranéni, které svym Gitokem
pridd do ruky hrace.

PREHLED TAHU
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Opevnény — Proti tomuto nepiteli lze pouzit béhem
faze obléhacich a stieleckych Gtokdi pouze obléhaci
ttoky (nebo nelze pouzit vibec Zadné, pokud tento
brani opevnéné misto).

Fyzickd odolnost — V3echny fyzické dtoky (véetné
karetzahranych bokem) jsou neefektivni (snizené na
polovinu).

Ohniva odolnost — V3echny ohnivé droky jsou ne-
efektivni (snizené na polovinu). Tento nepfitel také
ignoruje viechny nedtocné efekty cervenych karet
nebo schopnosti jednotek posilené ¢ervenou manou.

Ledové odolnost — V3echny ledové droky jsou ne-
efektivni (snizené na polovinu). Tento nepfitel také
ignoruje viechny neditotné efekty modrych karet
nebo schopnosti jednotek posilené modrou manou.

Ohnivdiledova odolnost (zdroven) — Té: ditoky ledo-

! vym ohném jsou neefektivni (snizené na polovinu).

Nepolapitelny — Nepolapitelny nepfitel ma zvy3e-
nou hodnotu zbroje. Niz8i hodnota se pouZije pouze
ve fézi Gtoku, a to jen tehdy, pokud byly viechny
atoky tohoto nepfitele Gspésné zablokovany. Jakékoli
zmény zbroje se uplatni na obé hodnoty.

Neopevnény — U téchto nepfatel jsou ignorovana
viechna mistni opevnéni.

Vy3si imunita — Tito nepftelé nejsou viibec ovlivné-
ni nedito¢nymi/neblokujicimi efekty. Efekty ovliviiujici
(tok téchto nepfatel mohou byt stale pouZity.

Obranny — Nepfatelé se schopnosti Obranny budou
branit sebe nebo jiné nepfatele, kdyz na né budete
arocit.

Vicendsobné utoky )

W

Kazdy z atokd musite vyhodnotit (zablokovat nebo
pridélit zranéni) samostatné. Efekty, které nepfiteli
zabréni v (toku, zabrani vem jeho Gtokdim. Nepfitel
se povazuje za (ispé3né blokovaného, pokud jsou za-
blokovany vechny jeho titoky.

[ MUZES oznimit konec kola. ]

Boj s nepteli:

Pokud jsou jednotce pridéleny body zranéni z Gtoku, viici kterému
je odolna, pak se nejprve pocet bodti zranéni snizi o hodnotu jeji
zbroje (aniz by byla jednotka zranéna). Pokud nastane situace, ze
néjaké body zranéni zbyvaji, pokratujte jako normalné (zrarite
jednotku a opétsnizte pocet bodii zranéni o hodnotu jeji zbroje).

Hraé proti hraci:
Pokud je jednotka odoln alespoii viicijednomu elementu obsaze-

nému v soupefové Gtoku, pak musi soupef vynaloZit dvojnasobek
boddi zranéni, aby tuto jednotku zranil.

@
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Fyzick odolnost — Cin jednotku méné zranitelnou
fyzickymi ditoky nepratel @ a fyzickymi tiroky sou-

pefe.

Ohnivé odolnost — Cini jednotku méné zranitelnou
ohnivymi dtoky neptatel “ a ohnivymi dtoky sou-
pefe. Také ignoruje neditocné efekty soupefovych
gervenych karet nebo schopnosti jednotek posilené
Cervenou manou.

Ledové odolnost — Cinf jednotku méné zranitelnou
ledovymi ttoky neptatel @ a ledovymi dtoky sou-
pefe. Také ignoruje neiitocné efekty soupefovych
modrych karet nebo schopnosti jednotek posilené
modrou manou.

Ohniva i ledova odolnost (zdroveri) — Pogita se téZ

jako odolnost viici dtokim ledovym ohném nepfatel
A,

rg a titokiim ledovym ohnémsoupefe.

Efekty pred
tvym tahem
nebo v tahu
jiného hréce.

Je tviij balicek
prdzdny?

Konec
trvani efektu
} dovednosti
zpredchoziho
tahu.

Je tvilj Zeron
poiadi licem
dolii?
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Efekty pred
tvym tahem

Zvlastni nebo v tahu

alécivé efekty.

} Konec tahu }

jiného hréce.




