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w ZTRACENA LEGIE

Dokonce i mladi Atlantané, ktefi nepamatuji casy pred Zlomem, dobre znaji povésti o generdlu Volkarovi a jeho Ztracené legii. Volkare
piedstavoval symbol zlaté éry Atlantského krdlovstvi, jeho moc i sldvu, ale také zosobnénijeho pychy a arogance — jak nékreri dodavaji.
Coby vrchni velitel Imperidlni legie stal za vsemi velkymi vitézstvimi, kterd ucinila Atlantany nejmocnéjsim nrodem v Zemi.

Jeho poslednim vitézstvim bylo potlaceni povstani Cerného prachu, ale nezasel pritom piilis daleko? Stalo se to jen pdr ty/dnii pred Zlo-
mem — Volkare totiZ povstalce nejen porazil, on se prehnal jejich tizemim s nevidanou krutosti a nemilosrdné je rozdrril, aby se ujistil, Ze
se uZ nikdy nevzbouri a nezpochybni nadvlddu Atlantandi.

Nikdo nevi, co se tenkrdt s Volkarem a jeho vérnou legii stalo — béhem Zlomu prosté najednou bez jakékoli stopy zmizeli. Néktefi tvrdi,
Ze Volkare béhem vybuchii zahynul. Jini fikaji, Ze se samotnd Zemé oteviela a pohltila ho, zatimco dalsi se pouze domnivaji, Ze zbytky
povstalci vyuzily zmatki béhem Zlomu, aby se generélovi pomstily. Béhem ndsledujicich desetileti se o Volkarovi ajeho Ztracené legii
vypravéla spousta legend, ale jedinym zndmym faktem ziistdvd, Ze se Volkare z tizemi povstalci nikdy nevrdtil. AZ dosud.

Kdyz se objevil na hranicich, obyvatelé nejblizsiho mésta se tidsli strachem. Temnd postava, ndsledovand désivymi zbytky jeho Ztrace-
né legie. Vypadali, jako kdyby prosli peklem — a moznd, Ze to tak i bylo. Ale to nebylo vse. Strach se proménil v Cirou hrizu, kdyz se na
obzoru objevila celd Volkarova armdda. Ohromnd armdda zahrnujici orky i draky. Orkové, kteii obvykle jen hledaji zaminku pro plenéni
atlantskych tizemi, a novy obdvany druh drakd, obrovskych prastarych byrosti, které se povazuji za skutecny dracilid a dédice Zemé,
spolecné sjednoceni pod praporem generdla, ktery byl po desetileti povaZovdn za mrtvého.

Strachem ochromend posddka mésta se ani nepokusila o dték. Bylo jasné, Ze tato armdda, mnohem vétsi nez jakakoliv nepratelska
armdda v historii, snadno rozdrti jakykoli odpor; na ktery se mésto vzmiize. A nejen to — s touto armddou miize byt sraZeno na kolena
celé Atlantské kralovstvi.

Ale Volkare nezaditocil. Rozbil tdbor nedaleko mésta a cekal. Beze slov, bez jakéhokoli pokusu o vyjednavdni s obyvateli mésta. Vyde-
seni obyvatelé pozorovali jeho tabor zpoza méstskych hradeb — majestatni postavy drakd, divoké tlupy orkii a tiché, trpélivé jednotky
désivych legiondrii. Na co to Cekaji?

Poté dorazil kuryr se zprdvou o rytitich-mdzich. Nékolik mocnych hrdind se dostalo na dzemi kousek od mésta skrze portdl na pobreZi,
razi si cestu smérem k méstu a po cesté shromaZduji armadu. Lidé si uvédomil, Ze Volkarova armdda je jedinou silou, kterd stoji mezi
Jejich méstem a rytifi-mdgy. Jakoby potvrzenim jejich tivah Volkardiv tabor najednou oZil — vytvorily se bojové linie a mohutnd armada
se vydala vstric bliZicim se rytitiim-magim.

se Volkare se svou armddou vydal na pochod. Pod pldstém noci se piesunuli do jiné ¢asti krdlovstvi

O pdr dni pozdéji se tam podobny scéndr opakoval.

Atlantské kralovstvije ze svého nového tichého spojence nervézni. Skutecné chrani Atlantany, nebo za to budou muset Atlantané brzy

néjakym zptisobem zaplatit? jaké jsou Volkarovy skutecné zaméry? Co se stalo jemu a jeho Ztracené legii béhem Zlomu? Kde viastné
byli celych minulych dvaatricet let? Jakou moci dokdZe sjednotit pod svym praporem orky a dracilid? Odkud vi, kde uderirytiti-mdgové
piisté? Nachdzi se v oné staroddvné zbroji opravdu Volkare? Pokud ano, je pordd jesté smrtelnikem?

Piilis mnoho otdzek, ale zidnd odpovéd. Jedinou jistou véci je, Ze kdykoli se dd Ztracend legie do pohybu, bude brzy prolita krev né-
kterého rytite-mdga.
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~ PREHLED ROZSIRENI ~

Hlavnim tématem tohoto rozifent je obavany general Volka-
re. Najdete zde jeho figurku a jeho velky (kulaty) Zeton, stejné
jako nékolik novych scénéfi, ve kterych vystupuje. Volkare

tlim — a7 na to, Ze ve vét3iné scénarli se pohybuje po mapé

spolu se svou ohromnou armddou a hraci se mu musi vyhybat,

dokud nejsou dostate¢né silni se mu postavit.

Druhou hlavni ¢asti tohoto rozsiteni je Wolfhawk, nova hra-

telnd hrdinka, s vlastni figurkou, novym balitkem karet zaklad-

nich akci (dvé z nich jsou jedinegné), kompletni sadou Zetond
dovednosti a dal3imi vyzadovanymi komponentami.

Kromé toho se (zékladni) hra roz3ituje i v dal3ich oblastech:

+ Pribyly nové karty hrace — nové karty pokrocilych aki,
kouzel a artefaktd, zajistujici pfi hte jesté vétsi rozmanitost.
Pribyly nové jednotky, které miizete naverbovat, aby vaim
pomohly ve vasem snazeni — jak zdkladni, tak i elitni jed-
notky, véetné nékolika novych Gprav ohledné fungovani
poVesti.

%W ZTRACENA LEGIE

« Pribyly nové dilky mapy s nékolika novymi typy mist a kra-
jinnymi prvky véetné jejich odpovidajicich popisnych karet.

+ Pribyly nové Zetony nepfatel, z nichz nékteré obsahuiji nové
bojové schopnosti. Na posledni strané této piirucky najdete
prehled jak téchto novych nepfatel, tak i novych bojovych
schopnosti.

V dal3i kapitole budou viechny tyto nové ¢asti rozsiteni po-

drobné popséany, véetné Gplného seznamu komponent, ke

kterym se vztahuji.

Znacka rozsireni W

Nové karty tohoto rozsifeni jsou oznaceny malou znackou
W vedle svého Cisla, podle které snadno poznate, Ze patii do
tohoto rozgiteni. Karty pro toto a dalsi rozsiteni maji ¢isla od
271 vyse.

Nové Zetony nepfatel nejsou oznacené, ale kdyz se podivate
na stranku 4 téchto pravidel, tak snadno poznate, zda patfi do
rozsitent, nebo do zdkladni hry.




~ KOMPONENTY ROZSIRENI ~

Tato kapitola vim pomtiZe zorientovat se v kartdch i dalSich komponentach a zaclenit je do hry.

O Volkarovi se toho mnoho
nevi. Zda je hodny, nebo zly,
zda sleduje vyssicile, nebo jen
své viastni zdjmy. Volkare se
stane vasim postrachem v no-
vych kooperativnich a sélo
scéndrich, v nich? uZ nebudete
potiebovat Zddného neosob-
niho automatického hrace.
Také dokaze patficné okorenit
vase dobyvaciscéndre.

+ 1 figurka Volkara s otoc-
nym cifernikem v podstavci

+ 1 velky VolkarGv Zeton

* 1 Volkariiv Zeton poradi

+ 2 karty Volkarovych
scénart

* 1 karta Volkarova tdbora

VOLKAROV NAVRAT ;
! =2 :i o

VOLKARUV UKOL

VOLKARUV TABOR

dolis odponid odhaler

rdl Volkare a v druhé poloving téchto pravidel v sekci scénafi.

NOVE KARTY HRACE

Vasi hrdinové se nyni mohou naucit dalsi uZitecné a zajimavé triky.
Pro zdvérecné epické bitvy je zde sada mocnych kouzel, uZitecnd
ve Dne a smrtici béhem Noci. Také tu jsou nové mocné artefakty —
2dd se, Ze s novou magii, kterd napliiuje svét po Zlomu, se staré
cennosti, které byly pohrbeny v hrobkdch a stiezeny mnisskymi
fady po staleti; pomalu probouzeji a opét ziskdvaji svou ztracenou
moc.

* 12 novych karet pokrotilych akci (287—298)
* 4 nové karty kouzel (299-302)
* 8novych karet artefakti (303-310)

Zamichejte tyto karty do plvodnich balickti odpovidajiciho
typu, ¢imz vylep§ite jejich rozmanitost (a zaroven i sniZite $an-
ci, ze vam béhem hry dojdou).

Proctéte si, prosim, v pravidlech sekci Nové efekty, abyste méli
jistotu, Ze novym kartam spravné rozumite.

WOLFHAWK nova hratelna hrdinka

Wolfhawk, sirotek od détstvi, byla
vychovdna amazonkami — nej-
vétsimi vdlecnicemi lesti Cainus
Mons. Prokdzala vyjimecné nadd-
ni pro Serm, takZe se uz v mladém
véku pripojila k armddé kralovny
Corelly. Jeji hrdinské ciny béhem
bitvy o Nepharus Mons neziistaly
bez povsimnuti, a tak byla brzy
povysena do Corelliny osobni strd-
Ze. Béhem nékolika dalsich let se
Wolfhawk stala jednou z krdlovni-
nych nejblizsich a nejdivéryhod-
néjsich spolecnic.
Kdyz pozdéji Wolfhawk sloZila piisahu tajemné Solonavi, nékrerf
tvrdili, Ze to bylo na rozkaz samotné kralovny. At uZ to bylo jakkoli,
Wolfhawk zacala sama plnit tajné mise pod pldstém noci. Nékdy
zmizela na nékolik mésicd, jindy i na nékolik let. Nebylo divu, Ze
kdyz béhem Zlomu zmizela, nikdo se po ni neshanél. Mélo se za to,
Ze zahynula na nékteré ze svych nebezpecnych vyprav.
Ted'je ale zpét jako jeden z rytifii-mdgt. Jeji mece, smrtonosnéjsi
arychlejsinez kdy diiv, rozsekaji cokol co se ji postavi do cesty. Co
piimélo nejvérnéjsi sluzebnici, aby opustila svou krélovnu a slozila
piisahu Solonavi? O tom se miiZeme jen dohadovat. Wolfhawk z(i-
stavd stejné tichd, odhodland i samotarskd jako dfiv.

+ 1 namalovana figurka Wolfhawk
1 karta hrdiny (327)
16 karet zakladnich akci (271-286)
2 karty popisujici dovednosti (328—329)
11 Zetont dovednosti
6 Zetonl Grovné
20 Zeton( 3titu

1zeton poradi

Berte Wolfhawk jako kteréhokoli jiného hrdinu ve hte. Stejné
jako v pipadé ptvodnich hrdint vam doporucujeme uloZit si
viechny karty a Zetony patfici Wolfhawk do samostatného
sacku.

NOVE JEDNOTKY

Jak se $iFi zvésti o hrdinskych rytitich-mazich, stdle vic obyva-
tel hodld rozsifit fady jejich armdd. Nékteii z nich viibec nejsou
opravdovymi vojdky — ale at uz jsou odvdznymi hrdiny touzicimi
po sldvé, nebo jen bandity, ktefi si jen chtéji nakrdst, vZdy se mo-
hou prokdzar uZitecnymi. Zvédové prijdou vhod v nezndmé kraji-
né a dderné jednotky jsou dobrou protizbrani na vétsinu nejpro-
blematictéjsich nepratel. A slyseli jste uz o delfanskych mistrech?
Nyni, kdyz zmizely magické kameny, viastni delfanskd frakce
nejvétsi magickou moc v kralovstvi a pokud je presvédcite, aby se
kvdm pripojili, tak to miiZe byt vynikajici tah. Nebo pokud uz jste
utahanize vieho toho handrkovdni o cené a vlastni povéstia radé-
Jii se misto toho spoléhdte na vlastni magii, pro¢ nezkusit pfivolat
Vlastni magické spolecniky?

+ 8 novych karetstiibrnych zakladnich jednotek (311-318)
+ 8 novych karet zlatych elitnich jednotek (319—326)

Zamichejte tyto nové karty do ptivodnich balitkd odpovida-
jiciho typu.

Vimnéte si, Ze nékteré nové jednotky maji vedle své verbovaci
ceny uvedeny riizné znacky. Abyste je spravné pochopili, bu-
dete si muset precist v téchto pravidlech sekci Nové jednotky.

NOVE DILKY MAPY

Musite prozkoumat nové casti Atlantského kralovstvi. Budete
muset prekonat vysoké majestatni hradby, vedouci skrze krajinu
a chrénici nékteré oblasti (pficemz nékteré z nich momentdlné
obyvaji ndjezdnici). Budete moci prochdzet bludisti a labyrinty, ve
kterych naleznete stieZené poklady, nebo objevite krystaly many
v hlubinnych dolech. A kdyz narazite na uprchlicky tdbor, mizete
vném verbovat jednotky vsech druhdi.

+ 3zelené dilky venkova (12,13, 14)

+ 2 hnédé hlavni dilky bez mést (*9* *10%)

+ 1 hnédy hlavni dilek — Volkariv tabor (*V*)

+ 2 karty popisu mist

1 kartamésta—Volkardv tabor

Pridejte nové venkovské i hlavni dilky (mapy) k péivodnim dil-
kim mapy. Ohledné popisu novych krajinnych prvki viz nové
karty popisu mist. Podrobnéj3i informace ohledné nékterych
znich najdete v sekci Novd mista a krajinné prvky na mapé.

Co se tye Volkarova tabora, pouzijete ho pouze, pokud to
scéndr vyzaduje (bud'v predem urcené pozici, nebo jako jeden
z dilkéi mést). Vice se o tom doctete v sekci Scéndre.

% ZTRACENA LEGIE
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NOVE ZETONY NEPRATEL

Pro Atlantské kralovstvi nastaly krusné casy.

Orci chdnové se stali vaznou hrozbou: pronikaji stale hloubéji do
venkovskych oblasti azvédové hldsi, ze byly v jejich faddch spatre-
ny obléhaci stroje a vdlecné selmy. Mohou se pokusit napadnout
pevnosti a moznd i mésta. Oslabend cisaiskd armdda neni dosta-
tecné silnd, aby zadrZela tolik vojaki, a uZ dokonce opustila nékte-
1é ze svyich pohranicnich pevnosti, aby posilila obranu mést.

Obé strany jsou si ovsem védomy nové hrozby — rytiii-mdgui. Za-
timco se orkové snazi vyhnout piimému stietu a vysilaji stopare
a harcovniky, aby vds zaméstnali a zpomalili, Atlantané pozadali
delfanskeé mistry, aby se k nim pfipojili. Pripravte se na stietnuti:
delfanskd magie od Zlomu neustale sili a iikd se, Ze dokaze zabit
irytite-mdga. MiiZete také vjet do kohort Ztracené legie, désivych,
bojem zocelenych veterdnti, kteii se neboji ani vasi sily ani vasi
magie.

Kromé toho se nékteré neobyvané pevnosti staly zakladnami ne-
milosrdnych banditii a obyvateliim by viibec nevadilo, pokud bys-
teje z nich vyhnali. [sou zde ale také skupiny mistnich hrdind, ktefi
obsadili nékteré opusténé pevnosti, rozhodnuti je brdnit jak pred
orky, tak i pred rytifi-mdgy, a tito hrdinové si ziskali srdce lidu. Jiné
pevnosti jsou i naddle pod kontrolou Ri%e, obsazené tradicnimi
Jednotkami, nebo dokonce specializovanymi tidernymi jednotka-
mi, pripravenymi zatitocit na obléhajici armddy.

Meégové vylepsuji obranu svych vézi — a pokud je nemohou chra-
nit osobné, piivolaji sina pomoc démonické spolecniky.

V podzemi a na dalsich opusténych mistech se lihnou nové dru-
hy nestviir. Nékteré jsou pfirozeného piivodu, jiné magického.
Ale skutecné smrtici jsou pak nové druhy velkych drakd, kteri se
probouzeji ve staroddvnych hrobkdch. Tyto byrosti v sobé spojuji
riist i moc divokych draki Wyldenskyich lest s bystrou inteligenci
a staroddvnou moudrosti. Prohlasuji se za skutecny draci lid a zdd
se, Ze draci lid je jejich prichodem prekvapen stejné jako Atlanta-
né. At jsou cimkoli a at uz prisli odkudkoli, prohlasuji se za dédice
Zemé, a jak jejich pocet nariistd, mohou brzy ziskat dostatek moci,
aby tento pozadavek prosadili silou.

Pro Atlantské kralovstvi skutecné nastaly nedobré casy.

Pridejte tyto Zetony do jejich odpovidajicich sloupcti. Novi
nepiatelé maji nékteré nové schopnosti: pro podrobnéjsi in-
formace se podivejte v této Pfirucce pravidel na stranu 6 do
sekce Nové schopnosti Zetonti nepritel.

+ 8 novych zelenych Zetonti nepratel

Oréistopafi (2x)  Or¢i kamenomet (2)

* 4nové fialové Zetony nepfatel

Carodé&jové (2x)  Magicti pomocnici (2x)

+ 8 novych Sedych Zetonti nepratel

Hrdinové (1x)

Bandité (2x) Udernici (2)

6 novych hnédych Zeton(i nepfatel

Stin (2x) Mantikora (2x)  Hydra (2x)

6 novych ¢ervenych Zetondi nepfatel

: 15
Boufnydrak  Lavovydrak  Draciprivoldvac

(2% (2% (2%)

+ 6 novych bilych Zetoni nepratel

Delfansti mistfi (2x) Ledovy katapult (1)

* 3 nové zluté estistranné Zetony ruin

Ruiny: Nepritelé Ruiny: Oltdre

@éjp
(0]




~ NOVA PRAVIDLA ~

NOVA MISTA A KRAJINNE
PRVKY NA MAPE

Podivejte se, prosim, na karty popisu mist. Najdete na nich
kompletni pravidla pro kazdé misto, kterd jsou zde ale popsana
avysvétlena mnohem podrobnéji.

Hradby

Hradbyse namapévidy
nachazeji mezi dvéma
policky. Pokud cestujete
z jednoho politka na
sousedni politko pres
hradby, pi poufiti stan-
dardnich pravidel pro
pohyb, bude vés to stat
0 1bod pohybu vice. Na to nelze ziskat zadnou slevu (dokonce
ani kdyz néjaky efektsnizuje cenuza pohyb viemi typy terénd).
Tato piirdzka se oviem ignoruje, pokud vam efekt dovoli piimy
presun (napt. Podzemni cestovdni, Kidla vétru, Druidova hil,
Let, Docasny portalapod.) a také kdyz je aktivni efekt Ohybdni
prostoru.

Pokud vyzyvate drancujiciho nepfitele, ktery se nachazi za
hradbami, nebo pokud titocite ptes hradby na jiného hrace ¢i
generala Volkara, pak jsou tito neprételé opevnéni (jako kdyby
se nachdzeli na opevnéném misté). Pokud dtocite pres hradby
na opevnéné misto, pak jsou obranci opevnéni dvojndsobné
(nebo dokonce trojnasobng, pokud maji navic vlastnost Opev-
nény). Vimnéte si, Ze pokud vés Volkare napadne pres hrad-
by, tak neziskavdte 7adnou vyhodu, jelikoz Volkare ignoruje
krajinné prvky.

Drancujicineprtelénavas nikdy neza(itoci pres hradby. Takze
pohyb, ktery skonéi na policku oddéleném od drancujicich ne-
pidtel hradbami, je nikdy nevyprovokuje. Pohyb, ktery zacina
na takovémto policku a kon¢i na policku, které neni od téchto
nepiatel oddéleno hradbami, je vyprovokuje jako normalng.

Bludisté/Labyrint

BLUDISTE

Bludisté a labyrint jsou
novymi misty dobro-
druZstvi, s nimiz se ma-
Zete setkat. Pokud chce-
te, tak je jako obvykle
miiZete ignorovat, do-
konce i kdyz stojite na
jejich policku.

MiZete oznamit, Ze v ramci provedeni akce vstupujete do da-
ného mista. MiiZete si vybrat a jednu (svou) pfipravenou jed-
notku, ktera ptjde s vami. Po celou ¢ast akce svého tahu nemdi-
Zete pouZit Zadnou jinou jednotku (ani ji aktivovat kvili jejim
schopnostem ani ji pridélit zranéni): dokonce ani jednotku na-
verbovanou prostfednictvim Norowasovy dovednosti Pouta
vérnosti, pokud jste si danou jednotku nevybrali. Neni zde vice
mista pro dalijednotky, nehledé nato, jak mocvamjsouvérné.
Poté musite zaplatit 2, 4 nebo 6 bod(i pohybu. NemiZete ale
pouZit nevyuzité body pohybu z ¢asti pohybu vaseho tahu.
Musite (aje vim dovoleno) zahrat samostatné pohybové efek-
ty — viz sekce Zdkladni herni koncepty v Piruéce pravidel,
kde se dozvite blizsi informace o zahrani pohybovych efektii
v jiné dobé nez béhem faze pohybu. Také si viimnéte, Ze ne-
miiZete pouZzit jednotku, aby vdim poskytla tyto body pohybu,
pokud jste si tuto jednotku nevzali s sebou.

Pocet bodii pohybu, které utratite, uréi druh vasi odmény.
Pokud zaplatite méné nez 2 body pohybu, pak se vim nepo-
dafilo vstoupit na toto misto — nic se nestane. V ostatnich pfi-
padech si vezméte jeden béZovy Zeton nepfitele prisery (v blu-
disti) nebo terveny Zeton nepfitele draciho lidu (v labyrintu)
a bojujte s nim. Pokud ho neporazite, odlozte Zeton nepiitele
avase akce konti (bez odmeény).

Pokud zvitézite, ziskate odménu podle po¢tu vynalozenych
bodii pohybu: viz popisna karta (tohoto) mista. V3imnéte si,
Ze pokud ziskéte krystaly, pak nehazite kostkami ohledné z;i3-
téni jejich barvy, ale sami si zvolite libovolné 2 krystaly. Navic
oznatite toto misto svym Zetonem 3titu. PoloZte tento Zeton na
jednu ze tfi Eislic, podle mnoZstvi vynaloZenych bodii pohybu.
Béhem hry nemiiZete znovu vstoupit do téhoz mista dobro-
druzstvi. Jini hraci mohou, ale jen pokud si zvoli jinou cestu (tj.
jiné mnoZstvi bodi pohybu, a tedy i jinou odménu). Pokud uz
jsou oznaceny viechny 3 cesty, pak uZ do tohoto mista nemtize
nikdo vstoupit.

Béhem zavéretného bodovani poskytuje kazidé bludisté
a labyrint 2 body slavy (vzhledem k titulu Nejvétsi cestovarel)
kazdému, kdo na nich mé Zeton stitu.

Hlubinné doly

Hlubinné doly funguii
aplné stejné jako nor-
malni doly az na to, Ze
kdyz si na konci svého tahu berete krystal, pak si misto jedné,
pevné dané barvy miiZete zvolit barvu ze zobrazenych krysta-
6 (jednu ze dvou barev na pousti a v lese, jednu ze viech ¢tyf
zakladnich barev v bazing). Viimnéte si, ze podle poradi vy-
hodnoceni Konce tahusi musite vybrat, jaky krystal si vezme-
te, je3té predtim, neZ obdrZite odménu za boj nebo provedete
postup na dal3i tiroveri.

Uprchlicky tabor

HLUBINNE DOLY

. Béhem vyjednavani pro-
r ey

P, o ORI, . <
| ?;r: bihajicihov uprchlickém

3 i e

2.0 tabore mizete naverbo-
-0 vat libovolnou jednotku

- Yed - z nabidky jednotek. Jed-
notka, kterou |ze naverbovat ve vesnici, miize byt naverbovana
za normalni cenu, jednotku, kterou nelze naverbovat ve vesnici,

UPRCHLICKY TABOR

Ve

alelzejinaverbovatv pevnosti, magické véZinebo kldstere, lze
naverbovatzacenuo 1vysiajednotku, kteroulze naverbovatjen
ve mésté, |ze naverbovat za cenu o 3 vy33i. To je zobrazeno na
karté popisu mista.

Uplatni se zde viechna obvykld pravidla pro vyjednavani (za-
pocitava se vase povést, miizete naverbovat vice nez jednu
jednotku atd.).

NOVE JEDNOTKY

Nékteré nové jednotky maji vedle své ceny (v levém hornim
rohu karty) uvedeny specialni symboly. Podivejte se, prosim,
na tyto karty.

Verbovani Banditti a Hrdint

Pokud hodlate béhem vyjednavani naver-
bovat alespori jednu jednotku Banditd, pak
se bonus Ci postih za vasi povést zapoitava
po celé toto vyjednavani v opaéném smys-
lu. TakZe mate-li $patnou (nizkou) povést, je mnohem jedno-
dussi presvédcit Bandity, aby se k vam pfipojili, a naopak je to

Pokud hodldte béhem vyjednavani naver-

L‘L\ bovat alespoii jednu jednotku Hrdind, pak
—@E se bonus ¢i postih za vasi povést pro toto

3 vyjednavani zdvojndsobuje. Takze mate-li
vysokou povést, je jednodussi presvédcit Hrdiny, a naopak je

Pokud béhem jednoho vyjednavéni naverbujete vice Bandit(i
¢i Hrdind, pak se tento efekt zapocitd jen jednou. Nemizete
oviem béhem téhoZ vyjednavani naverbovat Hrdinyi Bandity.
Tato specidlni pravidla nemaji Zadny vliv, pokud je takova
jednotka naverbovdna jinymi prostiedky nez vyjednavanim
(napF. siln&jsim efektem artefaktu Prapor veleni, kouzlem Vo-
lani ke sldvénebo v ramci odmény za bojv nékterych ruindch).

Ovlivinovani Banditi a Hrdinu

Viimnéte si, Ze Bandité nejsou ochotni nechat se misto vds
zranit, pokud je béhem boje nepfesvédéite zaplacenim 2 bodii
vlivu.

Hrdinové se odmitnout zéi¢astnit jakéhokoli Gitoku na opevné-
né misto (pevnost, magickou véz, mésto). Pokud jim béhem
boje nezaplatite 2 body vlivu, nemizete béhem boje pouzitje-
jich schopnosti. MiiZete jim ale pfidélit zranéni jako normalné.
Pro bliz8i podrobnosti jak platit viivem béhem boje se podivej-
te do sekce Zakladni herni koncepty.
Delfansti mistri
~ Delfansti mistfijsou nejsilnéjsi jednotkou a vy
je musite opravdu presvédcit, aby se k vam pii-
pojili: symbol fikd, Ze jedinym zptisobem, jak
tuto jednotku ziskat, je prostfednictvim vyjed-
navéni (ve mésté nebo v uprchlickém tibore). Nemohou byt
naverbovani prostiednictvim kouzla Sldva, silngjsim efektem

artefaktu Prapor veleninebo vybranijako odménaza boj. Stej-
né tak nemohou byt cilem kouzla Voldni do zbrané.

Vimnéte si, ze Delfansti mistii jsou jedinou jednotkou, kterd
miiZe pfi své aktivaci pouZit vice nez jednu schopnost. Kdyz
poprvé pouZijete nékterou jeji schopnost, unavte ji, ale poté
miiZete na jeji kartu pfidavat manu a aktivovat dalsi schopnos-
ti (dokud neni tato jednotka zranéna). Jeji schopnosti mazete
poutZit jak proti stejnému cili, tak i proti rtiznym ciliim, ale kaz-
douz nich Ize pouZitjen jednou.

Magicti pomocnici
Magické pomocniky miiZete naverbovat za pou-
Ziti normalnich pravidel v kldsrerech a magic-
kych vézich. Navic je mizete naverbovat i na
kouzelné mytiné — potita se to jako vase akce
v daném tahu, ale nepovazuje se to za vyjednava-
ni— prosté zaplatite pozadovany vliva naverbuje-
te je. Bonus &i postih k vasi povésti na to nemd
Zadny vliv a efekty typu ,pokud je pouZito béhem
vyjedndvani” se nespusti.
: Vedle ceny Pomocnika se nachazeji dva
symboly. Symbol | znamend, Ze nemize-
w te Pomocniky naverbovat nebo je pouzit
jinak nez pivyjednavani (obvykle se totiz
nachazi mimo nas svét, aby byli povolani do zbrané nebo pro
sldvu, ajen obtizné je Ize uchranit pfed nepfatelskym zajetim).
Druhy symbol je vysvétlen ve spodni ¢asti karty. At uZ jste
naverbovali Pomocnika na kouzelné myriné nebo na jiném
misté, musite zaplatit jednu manu zakladni barvy. Na zac¢atku
dal3fho kola (pfed vybérem taktik) musite opét zaplatit krystal
téZe nebo jiné barvy, jinak musite odebrat Pomocnikaze hry.

NOVE PRAPORY

Prapor velenilze ptidélitjednotce misto Zetonu velent, coz vim
dovoli mit jednu jednotku navic. KdyZ ona jednotka o tento
prapor pfijde (napf. kdyZ je ukraden jingm hracem, kdyz se
pokusite pfifadit dané jednotce jiny prapor nebo dany prapor
odeberete na konci kola), pak je tato jednotka odebréna ze hry.
NemuZete ji totiz v tomto okamZiku pfidélit Zeton veleni, i kdy-
byste néjaky volny méli.

Prapor statecnostivam dovoli ignorovat jednu situaci, ve které
by mélo byt dané jednotce pfidéleno zranéni (z nepfatelského
Gtoku, z akce jiného hrate, diky schopnosti DruZinikd), véet-
né jeho specidlniho efektu (ochromeni, jedovaty dtok). Takze
kdyz pridélujete této jednotce zranéni z neprtelského Gtoku,
pak tato ztistdvd nezranéna. Pokud ale neni tento ttok snizen
na 0 diky zbroji jednotky, pak musite pokracovat v pridélovant
zranéni jiné jednotce nebo svému hrdinovi a uz nemizete pri-
délittéto jednotce béhem tohoto boje dalsi zranéni.
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NEPRATELE
S VICENASOBNYM
UTOKEM

+ Nektefi nepfatelé maji uvedeno vice hodnot titokii.

W=
K_4? To znamena, ze provedou nékolik samostatnych

} atokd. Béhem faze bloku a féze pridélovani zranéni
@ musite vyhodnotit tyto (toky samostatné, po jed-
nom, v libovolném pofadi (jako kdyby pochazely od
riiznych nepratel). NemiiZete je sloucit dohromady a zabloko-
vatje jedinym (silnym) blokem. TotéZ plati pro dvojity privold-
vaci dtok Draka piivoldvace, ktery privold dva hnédé Zetony
nepiatel, které je teba blokovat kazdého zvlast.
Efekty, které nepiteli zabrani v Gitoku (Gitoceni obecné), zabra-
ni viem jeho Gtokdim. Efekty, které ovliviiuji nepratelsky Gtok,
ovlivni pouze jeden z téchto Gtokd (dle vasi volby).
Nepfitel se povazuije za tisp&3né blokovaného (pro Gicely efek-
tii jako nap¥. Nemoc ¢i Protititok), pouze pokud jsou zabloko-
vany viechny Gtoky tohoto nepfitele.
Pro Gcely bonusti k Gtokim nebo vlastnosti mést, které tato
mésta poskytuji svym posadkam, se kazdy (itok vyhodnocuje
samostatné. Pak tedy budou mit Hrdinové (ktefi maji jak ohni-
vy titok, taki fyzicky dtok) pfi obrané modrého mésta zvyseny
pouze sviij ohnivy dtok a vlastnost Brutdlnise pfi obrané cer-
veného mésta uplatni pouze u jejich fyzického droku.

Schopnosti a typy utokii

Pro tcely nékterych efektd (napf. dovednosti Wolfhawk Po-
znej svou kofistnebo Tovakovy karty Ledovd odolnost) potte-
bujeme definovat, co je schopnost Zetonu nepfitele.

NOVE SCHOPNOSTI
ZETONU NEPRATEL

Nepolapitelny

g Nepolapitelni nepratelé se dokdzou vyborné vy-
g‘é} hybat vasim Gtoktim. Nejlepsim zptisobem, jak
~~ jeporazit, je zablokovat jejich titok:
Hodnota zbroje nepolapitelného nepiitele je zvysena, pokud
nejsou viechny titoky tohoto nepiitele ispésné blokovany.
Nepolapitelny nepritel ma dvé hodnoty zbroje. Béhem faze
obléhacich a stfeleckych titokd se vidy pouZije jeji vy3si hod-
nota. Pokud tsp&sné zablokujete nepfatelsky ok (pokud
ma tento nepfitel Vicendsobny drok, pak musite zablokovat
viechny jeho dtoky), pak se ve fazi Gtoku pouZije jeho niz3i
hodnota zbroje. Pokud tento (itok neblokujete, tj. nechéte ho
zpasobit zranéni (i kdyz tfeba 7adné skutegné zranéni nebude
pridéleno), nebo pokud jste nepfiteli néjak zabranili v provede-
ni toku, pak si po zbytek boje zachovéva vys3i hodnotu zbro-
je. Vsimnéte si, Ze pokud je béhem féze bloku hodnota Gitoku
snizenana0, pak se ((itok) povaZuje za (ispé3né zablokovany.
Pokud je upravena hodnota zbroje nepolapitelného nepiitele
libovolnymi efekty (zvy3ena ¢i snizena), pak se dany postih ¢i
bonus uplatni zaroveri na obé hodnoty.

Vrazedny

Nepiatelé se schopnosti VraZedny jdou rovnou po

krku vasemu hrdinovi. Pokud neni Gtok s vlastnosti
VraZedny blokovan, pak (jeho) zranéni nelze pridélit (Zadné)
jednotce, ale musi byt celé pidéleno hrdinovi, véetné vsech
dalSich efektii. Presto mdZe byt tento titok blokovan pouzitim
jednotek.

%W ZTRACENA LEGIE

Tézkopadny

{1z Tézkopddni neprdrelé maji obvykle velmi silné titoky,
kterym se ale Ize snadno vyhnout.

Béhem faze bloku miZete vynaloZit body pohybu: za kazdy

bod pohybu snizte jeden ttok tézkopddného nepiitele o 1.

Utok je snizen bghem féze bloku i faze prid&lovani zranéni

(neni-li blokovén). Utok snizeny na 0 se povazuje za lispé3né

blokovany.

Poznamka: Na tento efekt nemiiZete pouzit zbyvajici body

pohybu z faze pohybu. Musite zaplatit efekty pohybu béhem

boje. Pro blizsi informace viz sekce Zakladni herni koncepty.

Neopevnény
Neopevnéni neprdtelé se nikdy neskryvaji za hradba-
mi, ale vyrazi na vés, i kdyZ brani opevnéné misto.
U téchto nepfatel ignorujte viechna mistni opevnéni
(pokud jsou jako posadka opevnéného mistaa/nebo kdyz jsou
napadeni pfes hradby).

VySsi imunita
Nepratelé s Vyssi imunitou nejsou vibec ovlivnéni ne-
Gtocnymi a neblokujicimi efekty, nehledé na to, z jaké-
ho zdroje pochdzeji — tj. ignoruji jakykoli efekt, ktery piimo
zniéf nepfitele, branf mu v Gtoku, sniZuje jeho zbroj apod. Uto-
ky a bloky libovolného elementu ovem funguji normélné.
Pokud ma efekt jak ¢ast ttoku/bloku, tak i dalsi ¢ast, pak se
aplikuje pouze ¢ast ttok/blok.
Zatimco samotny nepfitel je chranén, jeho Gtoky uz chranény
nejsou. Pokud efekt snizuje nepfatelsky titok nebo ho néjakym
jinym zpisobem ovliviiuje, pak miiZe byt poufit i proti ttoku
na nepfitele s Vyssi imunitou.

Piiklady:

Kouzlo Ohnivy stit funguje bez omezenii proti nepfitelis Vys-
siimunitou, jelikoZ jeho efekty spadaji do kategorie titok/blok.
Ovsem u kouzla Explozivni stit se uplatni pouze jeho blokujici
efekt — nepiitel je totiZ chrdnén pred efektem , zniceni”.

Pokud pouZijete silnéjsi efekt akce Uder stitem k zablokovi-
ni ttoku nepiitele s Vyssi imunitou, pak blok zafunguje, titok
ztrati vlastnost Hbity (pokud ji md), jelikoZ efekt cilf na dtok,
nikoli na nepfitele, ale zbroj nepfitele se nesnizi.

Néktefi nepfatelé maji vedle

POVEST JAKO ODMENA
hodnoty sldvy za své porazeni

2« B
uveden i symbol zmény povésti.

Kdykoli takového nepfitele porazite, pak (kromé zisku slévy)
ziskdte nebo ztratite toto mnoZstvi povésti.

Priklad: Pfi dtoku a dobyti pevnosti branéné Hrdiny (Po-
vést ~1) ziskdte postih -2 ke své povésti za itok (na opevnéné
misto) a za poraZeni Hrdinii. Pokud je neporazite, pak mdte
pouze postih =1 (k povésti) za (tok na pevnost. Na druhou
stranu po (toku a dobyti pevnosti chrinéné Bandity (Po-
vést +1) se vase povést nezméni. Ve skutecnosti, pokud jste
byli na policku ,X” (pocitadla povésti), tak se povést skutecné
2vysi, jelikoz sniZeni povésti za titok se vyhodnoti pred ziskem
povésti za porazeni Banditdi.

NOVE EFEKTY
Efekty pouzité jako vase akce %

Nékteré nové karty obsahuiji efekty, které Ize pouZit (Klidnd
chvilka), nebo dokonce musi byt pouzity ((fasovyporté/) jako
vase akce v daném tahu. Tyto karty maji ve svém levém hor-
nim rohu uveden symbol F Mzete zahrat tyto efekty, pouze
pokud béhem tahu neprovedete Zadnou jinou akci, a navic
miiZete ve svém tahu zahrat pouze jeden takovyto efekt.
Pokud odpoctivate, nemiiZete je zahrat.

Efekty zvySujici vas limit karet v ruce
Existuji efekty typu ,kdyZ si pristé dobirdte karty’; které zvy-
Suji vas limit karet v ruce. To se vztahuje bud'na dobirani karet
béhem vasi faze konce tahu, nebo pokud jsou zahrany, kdyz je
jingm hracem ohldsen konec kola (tj. béhem vaseho posledni-
ho tahu béhem kola), na dobréni karet na za¢atku dal3iho kola.




~ QENERAL VOLKARE ~

Ve scéndich tohoto rozsiteni vystupuje generdl Volkare, legenddrniatlantsky viidce, jehoZ osud je obestien mnoha tajemstvimi. Pod svij prapor dokdzal sjednotit zaprisahlé neprdtele a povstal jako jedind

silaschopnd postavitse rytifiim-mdgiim a zastavitje. Bude také takto dispésny ive vasem piipadé? Ve vétsiné scéndiiis Volkarem se pouzivajiz velké casti obecnd pravidla, neiekne-li scéndr primo jinak.

Volkarova figurka

Namapéje Volkare pred-

stavovan svoji figurkou.

Podle vybraného scéna-

fe méiZe byt tato figurka

bud’ statickd, nehybna

(podobnd méstiim),

nebo se mize podle

urtitych pravidel pohy-

bovat po mapé. Pokud se

pohybuije, pak ignoruje

veskery terén, hradby,

mista na mapé a nevy- 'S8

provokuje  drancujici

neprdtele. Mize vstoupit

na policko s jakymkoli terénem a ceny za pohyb se na ni nijak ne-
vztahuji. Scénaf napiiklad ik, Volkare se pohne o jedno politko
timto smérem” a prosté se tak pohne. Je to hlavné proto, aby byla
pravidla pro jeho pohyb co nejjednodussi. Zkuste si predstavit,
Ze po tom viem, ¢im pro3el, md néjaké tajemné schopnosti, jak
prekonavat hory nebo jezera.

Volkarova figurka ma ve svém podstavci otocny cifernik, ktery
funguje podobné jako u mést. Nastavite ho na urcitou drove
(podle pokynti scéndfe a zvolené obtiznosti) a okénko v pod-

stavci vam fekne, kolik Zetonti nepratel toho kterého typu se
nachdzi ve Volkarové armadé. Pokud scénaf nefekne jinak, z-
stavaji Zetony Volkarovych vojékui otoceny licem dold.
Volkare ma obvykle par bilych a Sedych Zetoni (zbytky své
Ztracené legie), déle nékolik ¢ervenych a hromadu zelenych
Zetond (své nové spojence z fad draciho lidua orcich chdnd).
Na Volkarové ciferniku najdete tirovné v rozsahu 4—15. Volka-
re se nikdy nevyskytuje na nizsi nez 4. Grovni. Pokud mu chce-
te nastavit Groveri, kterd neni na ciferniku uvedena (zvlsté
v kooperativnich scéndfich s vice hrci), nastavte ji na polovinu
pozadované tirovné a poté mu dejte dvakrat tolik (odpovidaji-
cich) jednotek.

Priklad: Pokud chcete Celit Volkarovi na 16. drovni, nastavte
cifernik na 8. droveri. Ta ukazuje (D)@ @@). Proto dejte Vol-
karovi@@ @@ (Zetond nepritel).

Pokud pozadujete jesté vyssi troveri nebo lichou Grovei,
budte kreativni. Je to va3 scénaF a vami zvolena obtiZnost.
Piiklad: Pro Volkara 36. tirovné miiZete nastavit cifernik napi:
na 12. droveri a ddr mu tiikrdr tolik jednotek, nebo secist jed-
notky pro trovné: 15, 15 a 6. Vysledky budou v obou piipa-
dech trochu odlisné, ale velmi podobné obtiznosti:

® 0®
G00®

MiZe to na prvni pohled vypadat jako pekelné obtizné. Mdte
pravdu — Volkarovy scénafe nabizi ty nejepictéjsi bitvy, se
kterymi jste se kdy ve hie Mage Knight setkali. Ale nebojte se,
béhem testovani byly i takto velké armady porazeny.

@e
®Q
@@

s @
« @
20,

JOL0] 1)
JOO 1O

Moo 12

Volkaruv Zeton

Volkare se kromé toho, ze ma
velkou armadu, obvykle Gicast-
ni boje i osobné. Podivejte se
najeho velky (kulaty) Zeton.
Kdyz hrajete scénar s Volka-
rem, polozte jeho Zeton vedle
mapy. PoloZte po obvodu toho-
to velkého Zetonu jeho vojaky.
Nejenze to vypada piisobivé,
ale zaroveri to predstavuje skutecnost, Ze Volkarovi vojdci chrani
svého pana. Abyste Volkara porazili, musite nejprve porazit celou
jehoarmadu.

Karty Volkarovych scénarti

Kazdy scéndf ma vlastni kartu, kterd shruje

specialni pravidla a Volkarovo chovani. Pfi
hie méjte tuto kartu po ruce.

Dilek Volkarova tabora
Jde o hlavni dilek mapy, na kterém se nachazi
Volkartiv tdbor. Nékteré scénare vyzaduiji
pouZiti tohoto dilku mapy.
V jinych scénafich ho miiZete pouZit jako
dilek mésta (viz déle sekce Volkariv tdbor
misto mésta). Ve viech ostatnich piipadech tento mapovy dilek
viibec nepouzivejte.

Volkaruv balicek karet

V nékterych scéndfich ma Volkare vlastni balicek karet, ktery
uréuje, co behem hry (préve) déld. Ridte se popisem ve scénd-
fi, abyste védéli, jak tento baliek (pfede hrou) sestavit. Prede
hrou ho opravdu velmi diikladné zamichejte (abyste mélijisto-
tu, Ze se Volkare bude chovat opravdu nepfedvidatelng) a po-
lo7te ho licem dolti vedle Volkarova Zetonu. Béhem hry jsou
karty z tohoto balitku otaceny a vytvori Volkariv odkladaci
balitek (kde jsou karty pokladény licem nahoru).

Kostka many

,'{ Volkare také obvykle potebuje jednu kostku
» many. Méjte ji vidy pobliz jeho Zetonu.

BOJ PROTI VOLKAROVI

Kazdy scénaf uvadi, za jakych podminek se jeden ¢i vice hracti
zapoji do boje proti Volkarovi a jeho armadé. Obecné to na-
stavd ve dvou piipadech — bud' je napadl Volkare, nebo oni
napadli Volkara (jako titok).

Nehledé na to, jak tento boj za¢ne, ma podobnou strukturu
jako normalni boj s nepfateli. Obsahuje stejné tyfi faze jako
boj s neprateli a fidi se stejnymi pravidly. Kdyz bojujete s Vol-
karem, pak Zelite vdem Zetontim nepfatel, které tvofi jeho ar-
madu.

Vimnéte si, Ze na rozdil od mést nejsou Volkarovi vojaci impli-
citné opevnéni (pokud tedy neditotite na Volkara, ktery je na
opevnéném misté nebo nedtotite pres hradby). Tudiz mizete
ve fézi stfeleckych a obléhacich ditokii libovolné kombinovat
stielecké a obléhaci (toky proti tém nepfatel(im, ktefi nemaji
vlastnost Opevnény, a obléhaci Gtoky proti tém nepratelim,
ktefi maji vlastnost Opevnény.

Volkaruv utok

Kromé vojakii se bitvy G¢astni i Volkare. Pfed bojem hodte
jeho kostkou a poloZte ji na jeho Zeton vedle odpovidajiciho
symbolu many. Hozeny symbol predstavuje Gtok, ktery proti
vam Volkare pouZije.

Viimnéte si, Ze viechny Volkarovy atoky jsou Brutdlnia maji
vlastnost VraZedny (tj. zranéni pochdzejici z nich nelze pfitadit
jednotkam — viz sekce Nové schopnosti Zetonti nepritel). Typ
elementu, sila a dal3i vlastnosti se i v zavislosti na hozeném
symbolu many.

Volkare (ito¢i vedle svych vojékii a vy se chovite k jeho titoku
Gplnéstejné. Bud'hovefazibloku blokujete,nebo béhem faze pii-
délovani zranéni obdrZite urcity pocet zranéni a pripadné utrpite
efekt Jedovaty nebo Ochromeni. Vsimnéte si, ze kvili vlastnosti
ViaZednynemtiZete piidélit zranéniz tohoto itoku jednotkam.

Porazka Volkara

Na Volkara nemizZete piimo cilit svymi titoky — ani ve fazi stfe-
leckych a obléhacich dtokd, ani ve fazi titoku. Abyste Volkara
porazili, musite porazit viechny jeho vojaky. Jedingm zptiso-
bem, jak se vyhnout Volkarovu (itoku, je zabit viechny Volka-
rovy vojaky ve fézi streleckych a obléhacich titokd. V takovém
piipadé je Volkare okamZité porazen.

@ Vyssi imunita

Vimnéte si, Ze na Volkarové Zetonu je uvedena ikona Vyssi
imunity. Ta znamend, Ze Volkare je imunni vii&i viem specidl-
nim efektiim, které by ho znicily, zabranily mu v Gtoku, nebo

ho jakkoli jinak ovlivnily.

Prehled priibéhu boje s Volkarem

+ Hodete kostkou, abyste zjstili typ Volkarova titoku.

+ Faze stieleckych a obléhacich aroki. Libovolny pocet
stieleckych a/nebo obléhacich titokd, pficemz kazdy z nich
cili na jednoho nebo vice Volkarovych vojakii (ale nikoli
jeho samotného). Pokud porazite viechny nepratele, Volka-
re je porazen a boj skoncil.

Faze bloku. Nyni Gtoti zbyvajici nepratelé a samotny Vol-
kare. MiiZete postupné, v libovolném poradi, blokovat kte-
rykoli z téchto Gtokd.

Faze pfidélovéni zranéni. Pfidélte postupng, v libovolném
poradi, zranéni z Gtok®, které nebyly blokovany (véetné
Volkarova Gtoku). U Volkarova Gtoku nezapomerite na
vlastnosti Brutdlnia VraZedny.

Faze atoku. Libovolny pocet Gtokd libovolného typu,
pricemz kazdy cili na jednoho i vice Volkarovych vojakii
(nikoli ale na ngj). Pokud zlikvidujete vsechny nepfatele, je
Volkare porazen.

% ZTRACENA LEQIE
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SITUACE V BOJI

Volkare GtocCi na hrace

V nékterych scénafich mize byt hrac (ktery se nachazi po-
bliz Volkara) napaden Volkarem. Stejné jako u pohybu maze
Volkare napadnout hrace, nehledé na terén a dalsi krajinné
prvky, a jeho titok nikdy nevyprovokuje drancujici nepratele.
P¥i (svém) ttoku také Volkare ignoruje jakékoli mistni opevné-
ni — tj. nezdleZi na tom, jestli se napadeny hra¢ pfi napadeni
Volkarem nachazi na opevnéném misté nebo za hradbami.
Predstavte si, Ze rytif-mag prijme Volkarovu vyzvu a postavi se
mu na bojisti, nikoli za hradbami mésta. Scénare davaji hraci
obvykle dvé moznosti: bud’ uprchnout (a nést urtité nésled-
ky), nebo ¢elit Volkarovi. Co nasleduje v prvnim pfipadg, vim
fekne scénaf. Pokud se hrac Volkarovi postavi, pak ¢téte dale.
Vénovini se boji

Kdyz je hra¢ napaden Volkarem, méiZe si vybrat, zda uz dopfe-
du provede cely sviij tah (stejné jako kdyz je napaden jinym
hracem), aby se plné vénoval boji, nebo ne. Ridte se stejnymi
pravidly. Pokud se hra¢ rozhodne provést sviij tah (dopFedu),
pak otoci sviij Zeton poradi a miiZe pouZit viechno, jako kdyby
byl normalné na tahu, a poté provede vyhodnoceni konce
svého tahu (ale pieskoti svij pristi tah).

Viimnéte si, Ze tu nejsou Zadna omezeni ohledné Volkarovy
schopnosti dtogit. Volkare miize dokonce napadnout i hrace,
jehoz Zeton poradi je otocen licem dolti (kvili podileni se na
spole¢ném ttoku nebo kvili Gitoku jiného hrace). V takovém
piipadé hra¢ nemd k dispozici moznost provést (sviij) cely tah.

Vysledek boje

Existuji dva mozné vysledky: bud’ zlikvidujete vechny Vol-
karovy vojaky, a tak ho porazite, nebo ne. Co se stane v tom
kterém piipadu, popisuje scéna.

Utok na Volkara

Druhou moznosti je, Ze hra¢ napadne Volkara coby svou akci
béhem (svého) tahu. Aby to hrd¢ mohl udélat, musi se presu-
nout na Volkarovo policko, jako kdyby (totil na jiného hrace.
MuiZe za timto G¢elem pouZit i kouzlo Podzemni dtok. Tato
akce se povazuje za Gtok (napiiklad pro Géely jednotky Hrdi-
n), ale hra€ kviili ni neztraci povést. Obyvatelé pofad jesté
nevédi, zda je Volkare jejich spojencem, nebo novou hrozbou.
Boj probiha (ipIné stejné, jak je popsano vy3e, aZ na nékolik
drobnosti:
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Libovolni  drancujici nepitelé, vyprovokovani pohybem
hract, se také pripoji k bitvé. Udrzujte tyto dvé skupiny
(nepfatel) oddélené. Pokud drancujici nepratele nezabijete,
nijak to neovlivni vysledek této bitvy.

Pokud se Volkare nachazi na opevnéném misté nebo pokud
hrac Gtoti pres hradby (viz Novd mista a krajinné prvky na
mapé), jsou Volkarovi vojici Opevnéni.

Vysledek boje

Pokud neni Volkare porazen, pak se ttoici hré¢ (bez jakého-
koli postihu) vraci na politko, ze kterého (tocil. Pokud neni
dané policko bezpe¢né, pak musi provést nuceny tistup.
Pokud je Volkare porazen, odeberte jeho figurku z mapy a pie-
sufite (tocCici igurku na jeho policko.

V obou pfipadech vam scénai fekne, co se stane dal.

Spolecny utok na Volkara

Hraci se mohou dohodnout na spole¢ném dGtoku na Volkara
stejnym zptisobem, jako kdyby Gtocili na mésto. Uplatni se
viechny podminky spole¢ného Gitoku na mésto, neni-li uve-
deno jinak — tj. vSichni hraci musi souhlasit s (tokem a navr-
Zenym rozdélenim nepfatel a viichni, kromé aktivniho hrace,
pfijdou o sviij piisti tah. Vichni hragi, ktefi se pfipojuji k titoku,
musi byt na polickach sousedicich s Volkarovym polickem. Ve
scéndfich, kde se Volkare pohybuije, je mnohem obtiznéjsi vas
spolecny ttok sladit.

Rozdéleni (Zetonii) nepritel

Na rozdil od spole¢ného Gtoku na mésto maji hraci vétsi kont-
rolu nad rozdélenim Zetonti nepfatel:

Rozdélte Zetony Volkarovy armady na dvé skupiny. Jedna ob-
sahuje elitni jednotky (bilé a Zervené Zetony), druha obycejné
vojaky (Sedé a zelené Zetony). Spocitejte pocet Zeton(i v kazdé
skupiné a pak se dohodnéte, kolik elitnich a kolik zékladnich
Zeton(i si kazdy hrac¢ vezme. Musite mezi GtoCici hrace rozdélit
viechny elitnii obycejné Zetony (Volkarovy armédy).

Poté zamichejte kazdou skupinu a ndhodné rozdejte jeji Ze-
tony mezi hrace. Hraci se nemohou presné dohodnout, kolik
¢ervenych a kolik bilych Zeton(i dostanou — pouze si mohou
urtit celkovy pocet elitnich jednotek, kterym budou ¢elit. Totéz
platii pro obyéejné vojaky.

Priibéh bitvy

Stejné jako u spolecného titoku na mésto hraci vyhodnocuiji

svou Cast boje nezavisle, postupné, potinaje aktivnim hraéem
adale v poradi daném Zetony potadi. Kazdy hra¢ se musi nej-

prve presunout na Volkarovo politko (Zadny jiny pohyb neni
dovolen) a pak bojovat se svym dilem nepfatel.

Kazda ¢ast boje se vyhodnocuje jako samostatny boj podle
vy3e uvedenych pravidel (tj. jako obvykly boj s nepfateli). Vol-
kare se ticastni vsech téchto bojii — kazdy hra¢ musi ¢elitjeho
Gtoku. Kostkou hazejte jen jednou (po rozdgleni nepfatel, ale
jesté predtim, nez prvni hrag zacne svij tah) — v3ichni hraci eli
stejnému typu Gitoku.

Viimnéte si, Ze néktery hra¢ stoji proti opevnénym nepfate-
[Gim, protoZe (ito¢i pres hradby, zatimco jiny hrag nikoli. Pokud
se Volkare nachdzi na opevnéném misté, pak vsichni hraci eli
opevnénym nepfateldim. Efekty, které dovoluji hraéi ignorovat
mistni opevnéni (stejné jako efekty ovliviujici viechny nepra-
tele), ovlivni jen jeho st pidélenych nepfatel.

Také si vimnéte, Ze hra¢ musi bojovat se viemi drancujicimi
neprateli, které jeho pohyb vyprovokoval. Pokud by dva hraci
vyprovokovali tutéZ nestviiru, pak s ni musi bojovat ten, ktery
je diive na tahu.

Vysledek boje

Aby byl Volkare porazen, je tfeba zabit viechny jeho vojaky.
Pokud néktery z hra¢d nezni¢i viechny sobé pridélené nepfa-
tele, pak Volkare neni porazen a v3ichni hraci se vraci na sva
vychozi politka.

Pokud vsichni hra¢i porazi sviij dil nepratel, pak je Volkare
spolecné porazen. Odeberte z mapy jeho figurku a hrac, keery
zahdjil spole¢ny (tok, se presune na jeho politko. Ostatni se
vraci na své pavodni misto.

V obou pfipadech vam scénar fekne, co se stane dal.
Specialni pfipad

Pokud hra¢ porazi cely svij dil nepratel béhem faze strelec-
kych a obléhacich titokii, pak jeho €ast v boji konéi. Nemusi uz

¢elit Volkarovu ttoku, dokonce i kdyz Volkare neni porazen,
protoZe jiny hra& neporazil viechny sobé pridélené nepratele.

Spole¢na obrana

V nékterych kooperativnich scénafich Volkare zadtoci na
hrace na polickach, kde neni boj hrace proti hraci dovolen
akde se miize nachdzetvice figurek najednou —vméstechana
portalu. Hradi toho mohou vyuZit a dohodnout se na spolecné
obrané.

Dohoda

Branici se hradi se musi dohodnout na rozdéleni Zetonl ne-
pritel. Pokud se nedohodnou, pak spole¢nd obrana selhala.
Ohledné toho, co se stane dal, viz popis scéndre.

Poznamka: Obvykle se vsichni hrdci dohodnou, jak se branit.
Miize se ale stdt, Ze samostatnd skupinka hrdct nebo jeden
hrdcje ochoten celit Volkarovisdm. Vtakovém pripadé se vybe-
re skupina obsahujici hrdce, ktery hraje nejdrive po Volkarovi.

Rozdéleni (Zetonii) nepratel

Hraci si rozdéli Zetony nepfatel stejnym zpdsobem jako pfi
spolecném (toku na Volkara — tj. elitni vojaky oddélené od
obycejnych vojakii. Pokud hra¢ nedostane pridéleny zadné
nepiatele, pak se na spole¢né obrané nepodili.

Vénovini se boji

Jako u obvyklé obrany ma hra¢ na vybér, zda uz dopiedu
provede sviij tah, aby se mohl pln& vénovat boji (tj. otoci svijj
Zeton poradi licem dol(i), nebo ne. Pokud uz ma sviij Zeton

pofadi otocen licem dolii nebo mé v ruce pouze karty zranéni,
pak si nemize zvolit, Ze se bude pIné vénovat boji.

Priibéh bitvy

Bitva probiha naprosto stejnym zptisobem jako pfi spolecném
Gtoku a7 na to, Ze se hraci nemusi pohybovat a opevnéni ne-
hraje zddnou roli ani pro jednu stranu.

Vysledek boje
Co se stane, pokud hréci porazi Volkara (tj. vSichni hra¢i porazi

svj dil neprétel), a co se stane, pokud se jim to nepodafi — viz
popis scénare.
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Soucasné planovani

Poté co rozdélite nepratele, hodte kostkou many pro uréeni
Volkarova ttoku. Nyni v3ichni hraci odkryji Zetony, které jim
byly pridéleny, a mohou zatit pldnovat svou éast boje. Dokon-
ce i kdyz je Volkarova arméada rozdélena, mohou byt tyto boje
témi nejvétsimi, s jakymijste se ve hie Mage Knight dosud se-
tkali, takzZe silné doporucujeme jejich soubézné vyhodnoceni.

Pramen

Béhem planovani se miZete dohodnout, kdo poufZije jakou
kostku z Pramene. Pokud pldnujete soubézné, pomaha to.
Hraci, keefi hraji dfive, mohou vyuzit efekty, které manipuluji
s Pramenem, aby pomohli tém, ktefi budou hrat po nich. Méjte
ale na paméti, ze kostky se do Pramene vraci az na konci tahu.

Prehodnoceni akci

Obvykla pravidla pro prehodnoceni vasich akei plati i nadale.
MuiZete si cely boj naplanovat dopfedu — a7 na ndhodné efek-
ty a odkryvani novych informaci. Kdyz tyto nastanou, pak uz
jsou véci, které se odehraly pied nimi, neménné.

Napf. poufijete-li efekt, ktery vam dovoli prehodit kostku many,
pak uz jsou vSechny véci, jez se odehraly predtim, neménné.

Také si vimnéte, jak funguje privoldvaci dtok. Nestviira je
pfivoldna na zacatku vasi faze bloku. Pokud chcete stfilet na
nékteré nepfatele, musite Fict na které, jesté nez odkryjete pfi-
volaného nepritele.

Popis boje

Kdyz prvni hraé (podle Zeton pofadi) skonil s planovanim,
oznami to ostatnim a poté provede dany boj, fézi po fazi, (itok
po ttoku (nebo postupné po jednotlivych nepfételich v pfipa-
dé fazi bloku a pfidélovani zranéni). Nezapomefite na Volka-
rv Gtok!

PYi popisu boje by méli ostatni hrai davat pozor. Velmi snadno
Ize totiZ p¥i vyhodnocovani takto velkych bitev zapomenout ¢i
prehlédnout nékterou nepfijemnou vlastnost nepfitele.

Pokud stojite proti nepfatelim s pfivoldvacim titokemanehod-
ldte na né stiilet, mizZete se rozhodnout popsat pouze prvni
¢ast boje (tj. pohyb na Volkarovo politko a fézi stieleckych
a obléhacich ttokd), poté ototit pFivolané nestviry a pak se
vrétit k planovani, povazovat prvni ¢ast (boje) za neménnou
(mazete polozit stranou v3echny karty, manu, dovednosti atd.
dosud pouzité, stejné jako viechny dosud porazené nepfatele).

Hra¢ by nemél popisovat svou Cast boje, dokud vichni hraci
hrajici pfed nim nedokoncili svij boj.

Poznamka: Pokud se to provede porddné, pak by mélo jit
o nejlepsi ukdzku dovednosti rytite-maga. Mate dostatek casu
si vsechno promyslet a nyni jen vypravite, jak pouZivdte svd
mocnd kouzla, jednotky, artefakty atd,, abyste se vyporddali
s ohromnou armddou nepiitele. S trochou predstavivosti to
miiZe vést k Gzasnému piibéhu o velkolepé bitve.
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PARSLOV
O SPOLECNYCH BOJICH

Kooperativniscénare obvykle predpokladaji, Ze se hraci
postavi Volkarovi spole¢né. To je diivodem, proé je jeho
armada tak mohutna. | kdyz se rozdéli na nékolik sku-
pin, tak je pofad dostatecné velka, aby zptisobila hrd-
¢am vazné problémy, a obvykle budete potfebovat vice
neZ jeden tah, abyste ji celou porazili (tj. nékolik boja).
Kdyz pred spolecnou bitvou rozdélujete Zetony nepra-
tel, dobfe zvaite silu (jednotlivych) hragd. Nektefi hraci
se lépe vyporadaji s mensim poctem elitnich nepfatel,
zatimeo jini hragilépe zvladnou ty slabi.
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S timto rozsitenim mdte k dispozici dalsi scéndre a herni varianty. Nékteré se vdzi k obsahu tohoto rozsitent, jiné pouze priddvaji variabilitu nebo vyrovnaji mechanismy
zakladni hry. At uz mdte rddi kaZdou hru trochu jinou nebo si jen chcete vysperkovat hru co nejvic podle svého gusta, vidy zde naleznete néjaké zajimavé moznosti.

Jak uz asi vite, Mage Knight je spiSe herni systém neZ uzaviend hra, a existuje nespocet moznosti pro dalsi véci, které lze do ni piidat. BEhem testovdni jsme mnohé z nich
vyzkouseli a pridali ty, které se ndm libily nejvice. Vybizime vds, abyste s témito variantami a scéndi dale experimentovali, kombinovali je, nebo si dokonce vymysleli své

Vlastni. S timto zmérem byla tato hra navrZena.

I. VARIANTY PRAVIDEL

VOLKARUV TABOR MISTO MESTA (LIBOVOLNY TYP SCENA

Volkardv tabor je novy hlavni dilek mapy. V kterémkoli scénafi,
ktery nezahrnuje Volkara, ale obsahuje nedobyta nepratelska
mésta (zvlasté v dobyvacich, solo a kooperativnich scénafich),
Ize poufit Volkardv tabor misto jednoho mésta.

Priprava hry

Doporucujeme jeden z téchto tfi zpiisobti pripravy hlavnich

dilkd (mapy):

+ Pfipravte o jeden dilek mésta méné a pridejte Volkariv
tabor. Zamichejte viechny hlavni dilky. Tato moznost se
doporucuje pro vase prvni hry s Volkarem (aby se zajistilo,
Ze se oni se svym taborem béhem hry objevi).

Pipravte o jeden dilek mésta méné. Zamichejte hlavni
dilky mapy. Pridejte Volkariv tdbor dospodu (na posledni
misto) tohoto sloupce. Tato moZnost se doporutuje hlav-
né pro vase prvni kooperativni nebo sélo scéndre, kde ma
posledni mésto vysokou troveri — Volkardv tabor tak bude
vasi zavére¢nou zkouskou.

Zamichejte Volkartiv tabor mezi dilky mést. Poté ndhodné
vyberte pozadovany pocet dilkii mést. Tato moznost se
doporucuje jako standardni metoda pro dalsi hry. Dokud
neodkryjete viechna mésta, nikdy nebudete mitjistotu, zda
se Volkare ve scéndfi objevi nebo ne.

Odkryti Volkarova tabora

Kdyz odkryjete dilek Volkarova tabora, podejte si popisnou
kartu Volkarova tabora a poloZte ji vedle mapy, spolu s Vol-
karovym velkym kulatym Zetonem. Nastavte oto¢ny cifernik
v podstavci Volkarovy figurky na Groveri mésta urcenou scé-
nafem (nebo svoji volbou Girovné obtiZnosti), naberte Zetony
nepratel podle poctu a barev uvedenych v okénku podstavce
aumistéte je kolem Volkarova Zetonu (viz ¢ast Generdl Volkare
v této Pfiru€ce pravidel). Pak postavte Volkarovu figurku na
poli¢ko tdbora. Volkare se nikdy nepohne, sedive svém tabote,
dokud ho hra¢i nedobudou nebo dokud nenastane konec hry.
Pro Gicely odkryvéniZetoni nepfatel se tyto chovaji stejné jako
Zetony nepiatel ve mésté. Zistavaji otoceny licem dold, dokud
se nékdo nedostane na policko sousedici s taborem (nehledé
nato, zda je Den & Noc).

Utok na tabor

Na Volkara v jeho tdbote miiZete zalitocit stejnym zplisobem,
jako kdybyste Gitocili na mésto, ale v tomto piipadé neztratite

Zadnou povést. Hraé to miiZe provést sam nebo spolecné: viz
sekce Boj proti Volkarovi — Utok na Volkara a Spolecny ttok
na Volkaravy3e.
Cena pohybu pro vstup na politko Volkarova tabora je 2, stejné
jako u mést. Viimnéte si, Ze tabor je z nékterych stran chranén
hradbami. Utok z t&chto smérd stoji o jeden bod pohybu vic
a nepfatelé (nebo jejich ¢ast pridélend hraci Gtocicimu pres
hradby) jsou opevnéni.
Navic ke standardnim pravidlim pro boj s Volkarem (nezapo-
mefite na VolkarGv (tok) provedte také nasledujici:
+ Zakazdy bily nebo cerveny Zeton nepfitele, kterého porazi-
te, polozte na Volkardv Zeton jeden sviij Zeton 3titu.
Za kazdé dva 3edé nebo zelené Zetony nepfitele, které
porazite, polozte na Volkardv Zeton jeden sviij Zeton 3titu
(zaokrouhlujte dol&i — pordzka tii zelenych nepritel vam
pfinese jen jeden 3tit, stejné jako porazka dvou zelenych
nebo jednoho zeleného spolu s jednim Sedym nepfitelem).
Pokud neporazite viechny Volkarovy vojiky, nic se nestane.
Vrétite se na své pavodni politko avy nebo nékdo jiny se miize
pozdgji pokusit porazit zbyvajici neptatele, stejné jako u mést.
Pokud jsou poraZeni v3ichni Volkarovi vojéci, Volkare je zajat
ajeho tabor dobyt. Utotici hra (nebo hrt, ktery vyvolal spo-
le¢ny Gtok) se pFesune na politko tabora.
Viidce tébora se urti podle Zetond 3titu na Volkarové Zetonu,
podle stejnych pravideljako u mést. Vimnétessi, Ze to nemusi byt
nutné stejny hracjako ten, ktery se presunul na politko tdbora.

Dobyty tabor
Kdy? je tabor dobyt, poskytuje tyto 3 vyhody (nejen samotny
tabor, ale i v3echna jeho sousedni politka):

Limit karet v ruce

Kazdy hra¢, ktery md na politku tdbora alespoii jeden svijj
Zeton 3titu a ktery se nachdzi na policku tdbora nebo na po-
litku sousedicim s tiborem, md svij limit karet v ruce zvy3en
o pocet pevnosti, které vlastni kdekoli na mapé. Viidci tdbora se
navic tabor pocité jako pevnost. To znamend, Ze jeho limit karet
v ruce se zvysuje o pocet pevnosti, které vlastni na mapé, plus
jedna, kdykoli je pobliz tibora nebo nékteré ze svych pevnosti.

Verbovani

Kolem Volkarova tabora se nachdzi rozutekli vojaci. Libovol-
nou jednotku, kterou Ize naverbovat v pevnosti nebo vesni-

UPRAVA VOLKAROVY UROVNE (KOOPERATIVNI NEBO SOLO

Tyto scéndfe vam dovoluji zvolit si na zatatku obtiznost (Vol-
karovu droveri). Nékdy ovsem zjistite (po nékolika tazich ¢i
hernich kolech), Ze si vedete o mnoho Iépe nebo naopak mno-
hem hiife nez normdlng, a tak by pro vés bylo pfilis snadné
nebo naopak témér nemozné scénar dohrét. Misto toho, abys-
te to vzdali nebo litovali svého rozhodnuti, kdyz jste vybrali

% ZTRACENA LEGIE

Spatnou Groven, miZete takto za pochodu upravit Volkarovu
Groven.

Na konci kazdého kola mohou hraci zvysit i snizit Volkaro-
vu Grovei az o takovou hodnotu, kolik ¢inf pocet skutecnych
hra¢i ve hie. VSichni hracis tim musi souhlasit, jinak Volkarova
Grovefi ziistane takova, jakd je. Pokud se troveri zméni, neza-

ci, |ze naverbovat i v tdbote. Navic mohou byt tyto jednotky
naverbovany na libovolném policku sousedicim s taborem
(vEetné vesnice). To znamend, 7e miiZete i na téchto polickdch
zahdjit vyjednavani a verbovat, jako kdybyste byli v tabofe.
Muizete také zaplatit vlivem pro pfidani normalnich jednotek
do nabidky jednotek. Za kazdy utraceny bod vlivu pfidejte do
nabidky jednotek jednu normalni (stfibrnou) jednotku.

Pro vyjednavani v tabofe nebo na sousednich politkach také
ziskavate dali vliv rovny poctu vlastnich Zetont Stitu na Vol-
karové Zetonu.

Prondsledovani

Kolem tabora se pofad nachazi néjaci uprchli a skryvajici se
orkové nebo dracilid. V tabote a na nékterém jeho sousednim
policku mtZete vyvolat boj bud’ se zelenym, nebo ¢ervenym
Zetonem nepiitele, nebo s obéma dvéma (dle vasi volby). Vez-
méte si vybrané Zetony ze sloupcti a bojujte s nimi. Za jejich
porazku ziskate pouze sldvu, nic jiného. Pokud porazite ale-
spofi jeden z taZenych Zetond, oznacte dané policko svym
Zetonem 3titu. Zédny dalsi hra¢ uz nemize na tomto policku
prondsledovat neprétele.

Bodovani

Pro ticely bodovani se viidce tabora pocita jako viidce mésta,
a pokud mate na Volkarové Zetonu Zeton 3titu, pak se to pocita
jako Zeton Stitu na karté mésta.

Kazdy Zeton Stitu umistény na tabofe nebo sousednich poli¢-
kéch (v disledku pronésledovéni) pfidava 1 bod slévy pro titul
Nejvétsi dobyvatel.

Varianty

Pro vét3i variabilitu miizete také pouit Volkara s variantou
Nahodnd mésta. Prosté se chovejte k politku Volkarova tabora
jako ke kterémukoli jinému dilku mésta a ke karté Volkarova
tabora jako ke kterékoli jiné karté mésta. Ale vézte, 7e Volkara
sndze porazite bez hradeb a 7e nékterd mésta bude mnohem

Volkare nemiize byt soutasti megapole (pokud si tedy pro to
nevymyslite vlastni pravidla). Pokud hrajete s mésty vysokych
Grovni, tak nastavte Volkarovi také velmi vysokou tiroveri.

pomerite upravit i Volkarovu armadu. To lze provést pouze
pred prvnim skute¢nym bojem s Volkarem (tj. predtim, nez
jsou jeho vojaci poprvé odkryti). Po prvnim boji uz musi zdistat
Volkarova Girovef nezménéna.
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)i'*.‘-" VICE HRACU (KOOPERATIVNI NEBO SOUPERIVE SCENARE)

S patym dostupnym hrdinou a nékolika ptidanymi komponen-
tami uZ je nyni mozné hrét s dal3im hracem navic (tj. soupe-
fivou hru v 5 nebo kooperativni hru ve 4 hragich). Hra bude
ov3em pomalej3ia del3i — to vezméte predem v potaz.

Pokud to ale presto budete chtit zkusit, mtiZete pfidat dalSiho
hrége do vétsiny scénafti obsazenych v zakladni hte. Ridte se
standardnimi pravidly pro dany scénaf (nezapomerite pridat
dalsi kostku many do Pramene a dal3i jednotku do nabidky
jednotek za nového hrace).

Dilky mapy

Pokud pocet dilkii mapy ve scénafi zavisi na po¢tu hrad, pou-

Zijte hodnoty pro predchozi nejvy3si pocet hraci a pro dalsiho

hréce:

« Pridejte 2 dilky venkova.

+ Pidejte 1 hlavni dilek bez mésta.

+ Pridejte 1 hlavni dilek mésta (s vyjimkou pfipadu, kdy pocet
mést nezdvisi na pottu hract). Pokud budete potfebovat
5 dilkii mést, budete muset pouZit variantu Volkardv tabor
misto mésta (viz strana 10).

KONTROLA NAD NABIDKAMI (S6L0 SCENARE)

Pfi hrani sélo hry (at uZ proti automatickému hraci nebo Volka-
rovi) se nabidky kouzel a pokro¢ilych akci méni velmi pomalu.
Doporucujeme poufZiti této varianty pro ziskani p¥istupu k vice
kartam béhem hry:

Nakoncikazdého kolavzdy odeberte vkazdé nabidce kartu na
nejniz3i pozici (a pipadné upravte automatického hrace podle
toho), jak je popsano v zakladni hfe. Dale miZete vidy ode-
brat prostiedni kartu z jedné ¢i obou nabidek. Takze shrnuto:

ZPOMALENI VUDCE (SOUPERIVE SCENARE)

Nékdy se néktery rytif-mag dostane (v mnoZstvi slavy)
hodné do vedeni a pro ostatni hrace je obtizné ho dostihnout.
V kooperativnich hrach to obvykle nepfedstavuje problém.
V soupefivych hrach je to soucasti hry. Pokud se jeden hra¢
dostane pfilis do vedeni, ostatni se presto mohou pokusit sni-
Zit jeho naskok nebo alespoii dosahnout vlastniho dobrého
vysledku. Ovsem pokud si myslite, Ze je to problém, miizete
zkusit jednu z ndsledujicich variant hry.

Tyto varianty pfinasi nevyhody tém, ktefijsou v éele na pocitadle
slavy, a/nebo vyhody tém, ktefi jsou na potitadle sldvy pozadu.
Nekteré ovliviiuji hru po celou dobu a €ini néskok (vedouciho
hréce) obtiznégjsi, jiné se aktivuji, pouze pokud nékdo ziskd pfilis
velky naskok. Vyberte si takovou variantu, kterd nejlépe vyho-
vuje vasi herni skupiné. Nezapomeiite se dohodnout na dané
varianté, jesté neZ si hraci vyberou své hrdiny, jelikoz néktefi ry-
tifi-magové se lépe vypoiddavaji s nékterymi typy nevyhod nez
ostatni. MiiZete dokonce zvazit variantu DraZba hrdindi.

Ale dejte si pozor — sila rytife-maga nespociva jen v mnoZstvi
jeho slavy. e obsaZena v jeho balitku karet, jednotkach, zaso-
bé krystald, v siti jeho pevnosti, v promy3leném vybéru jeho
Zetonti dovednosti a skutecnosti, jak se toto vechno doplriuje
apropojuje v aktualnim scénafi a mapé. Bytv ¢ele na pocitadle
slavy je jen jednim z aspekti Gspésné hry. Neexistuje Zadny
zaruceny zplsob jak poznat, kdo v daném okamziku vyhrd-
va —to se ukaze teprve na konci hry.

Magické peceté

Cisar' si déld starosti kolem toho, jak rychle se sifi zprdvy o ryti-
fich-mdzich — stejné jako jejich sldva nardstd i jejich moc. Nejlepsi
atlantsti magové se schdzi, aby vytvorili magicky zamek, ktery by
zabrdnilsiteni jakychkoli zvésti a klept o rytitich- mdzich.

Existuji dva typy této herni varianty. Zvolte si jeden z nich
podle toho, jak moc chcete zpomalit (ztiZit) hru hragi, ktery je
v Cele (v mnozstvislavy).

Varianta Slabsi peceti

Na za¢atku hry vezméte jeden Zeton many od kazdé zakladni
barvy a polozte ho nahodné na prvni politko 3., 5., 7.2 9. fadku
na pocitadle slavy. Dokud jsou na pocitadle tyto Zetony, nemdi-
Ze zadny hrac vstoupit na dany fadek — prosté ziistava stdt na
poslednim poli¢ku predchoziho fadku.

Kterykoli hra¢ mize kdykoli odebrat nejvy3e umistény (tj. na
fadku s nejnizsim ¢islem) Zeton many zaplacenim many odpo-
vidajici barvy. Samoziejmé i, ktefi nejsou ve vedeni (v mnoz-
stvi sldvy), tuto moznost radi prenechaji vedoucimu hragi.

Varianta Silnéjsi peceti

Zde plati stejna pravidla jako vy3e, a7 na to, Ze pouZijete dva
Zetony od kazdé (zdkladni) barvy a umistite je ndhodné na
prvni politko 3. az 10. fadku. Ddle vezméte jeden Zeton zlaté

many a polozte ho na prvni policko 2. fadku. Tento Zeton fun-

guje stejné jako ostatni aZ na to, Ze ho |ze odebrat zaplacenim
many libovolné barvy.

Pozndmbka: Varianta Silnéjsi peceti dobre spolupracuje s varian-
tou Drazba hrdinti. Naddle uz ted'neni aZ tolik nevyhodné byt na
zacdtku hry o jeden ¢i dva body slivy pozadu, jelikoz ostatni hrdci
velmipravdépodobnézlomi (zrusi) prvnipecet (Zeton zlaté many).

Zavist a soucit

Kdyz se stanete slavnym béhem hodné krétké doby, md to i své nevy-
hody. Obyvatelé (a moznd i Zemé samotnd) jsou mimoiddné nepia-
telstiviicitém nejslavnéjsim ryrtitiim-mdgim. Na druhou stranu se ale
iten nejméné slavny hrdina miize dockatalespori néjakého soucitu.
Na konci kazdého kola Dne pfida hrac, ktery ma nejvice slavy,
jednu kartu zranéni do svého balitku karet (v pfipadé remizy
Zadnou kartu). Na konci kazdého kola, kdy byla Noc, si mize
hrag s nejnizsim mnozstvim slavy odebrat jednu kartu zranéni
ze svého balicku (v pfipadé remizy tak u€ini v3ichni hraci, ktefi
maji nejméné slavy).

Intenzivni varianta

Na konci kazdého kola si hrag, ktery mé nejvice slavy, prida

jednu kartu zranéni do svého balitku karet (v pfipadé remizy

Zadnou kartu) a hrg s nejnizsim mnozstvim sldvy simaze ode-

bratjednu kartu zranéni ze svého balitku (v piipadé remizy tak

utini vichni hragi, ktefi maji nejméné slavy).

Prizracné utoky

Pokud vetielciziskaji prilis mnoho moci a sldvy, pak se tajemné sily

samotné Zemé probudi a pokusi se je zastavit.

Zatimco varianty Magické peceti a Zdvist a soucit ovliviiuji

kazdou hru, tato se aktivuje pouze tehdy, pokud néktery hrac

ziskd prilis velky naskok (v mnoZstvi sldvy) nebo pokud jeden
¢ivice hract zistanou pfilis pozadu.

Priprava

Na zagtku hry polozte na potitadlo slavy hnédy Zeton ne-

stviiry a Cerveny Zeton draciho lidu, licem dold. MiZete je

nechat na prvnim fadku slavy, kterého jesté nikdo nedosahl,
jako pripominku, Ze potiebujete ovéfit slavu, az néktery hra¢
postoupi na dalsi Groveri.

Ovéreni pii postupu na dalsi droveri

Kdykoli hra¢ postoupi na dalsi tiroveri, ovéite, o kolik je napred

oproti ostatnim hra¢am:

+ Pokudje nejvy3e o jednu tiroveri dale nez kterykolijiny hrac
azaroveii nejvyse o dvé trovné dale nez posledni hrac, nic
se nedéje.

V ostatnich pfipadech je napaden podle nasledujici tabulky

(vdy vyberte tu nejvy3si moznost, kterd plati):

+ Pokud je o 2 trovné dale nez kterykoli jiny hra¢ nebo o 3
arovné déle neZ posledni hrég, pak zatto¢i hnédy nepfitel.

©

Taktiky v kooperativnich scénarich

Pfi hie kooperativniho scénafe pro 4 hrace neodebirejte

béhem hry Zddné karty taktik, i kdyby to scéndf fikal.

nahradite dvé a7 Etyfi karty. Musite se ale rozhodnout, je3té
ne7 zatnete odkryvat nové karty do nabidek (pokud zapome-
nete, tak odeberte pouze karty z nejniz3ich pozic).

Pokud je o 3 trovné déle nez kterykoli jiny hra¢ nebo o 4

arovné déle nez posledni hrac, pak zatto¢i ¢erveny nepfitel.

Pokud je nejméné o 4 Grovné dale nez kterykoli jiny hra¢

nebo o nejméné 5 trovni dale ne7 posledni hrag, pak zad-

toti oba nepfatelé.
Napovéda: Zkontrolujte fadky na pocitadle slivy. Néco nasta-
ne pouze tehdy, kdyz existuje prdzdny radek mezi timto hracem
aostatnimi, nebo kdyz je posledni hrd¢ (alespori) o 3 Fadky pozadu.
Pozndmka: Hrdc nemiiZe byt takto napaden, pokud poprvé
postupuje na dalsi droveri (dokonce i kdyZ md hrdc zdpornou
sldvu, presto se povaZuje, Ze je na 1. drovni). BEhem svého dru-
hého postupu na dalsi tiroveri je napaden, pokud zatim Zadny
Jiny hrd¢ nepostoupil na dalsi drovei. PFi svém tietim postupu
na dalsi droveri je napaden, pokud zatim nikdo nepostoupil
o dvé trovné, nebo pokud existuje hrdc, ktery zatim viibec ne-
postoupil na dalsi droveri. Pokud zatim Zadny hra¢ nepostoupil
na dal$i droveri, pak je napaden dracim lidem atd.
Poznambka: Pii hie dvou hrdci staci prvni podminka. Pri hie
vice hrdcii je napaden (bud'kviili prvni, nebo druhé podmince,
nebo kviili obéma) pouze hrdc, ktery ziskd piilis velky ndskok
predvsemi ostatnimi. Pokud ovsem nékdo zistane piilis poza-
du, miiZe se stdt, 7e bude napadeno vice hrdcii, kdyZ postoupi
na dal$i droveri, protoZe bude splnéna druhd podminka.
Urok
Tato podminkase ovéfuje, kdyz ma hrac postoupitna dal3i Giroveri.
Jakmile dokonéi provadéni sekvence konce svého tahu (véetné
prechodu na novou troveri), odkryje jeden nebo obaZetony z po-
titadla slavy, které na néj zatitoti, a polozi ho/je pred sebe. Tyto
Zetony se okam?ité nahradi novymi Zetony a polozise licem dol.
Pred jeho dalsim tahem (podle Zetonii potadi) napadnou tito
nepratele daného hrace. Hra se miiZe se rozhodnout, zda se
bude vénovat boji plné nebo ne, za stejnych podminek a se
stejnymi omezenimi a vyhodami, jako kdyz je napaden Volka-
rem. Zvlasté si viimnéte: pokud je Zeton pofadi (tohoto) hrace
licem doldi, pak se nemiize (icastnit boje plné.
Poté se vyhodnoti prvni tfi faze boje — faze stieleckych a obléha-
cich (itok, fize bloku afaze pfidélovani zranéni. Nepratelé zabiti
béhem faze stieleckych a obléhacich titokti zmizi. Nepfatelé blo-
kovani béhem faze bloku zmizi. Ostatni zmizi poté, co udéli své
zranéni (véetné specidlnich schopnosti). Nenf zde Zadnd faze
Gtoku a neudéluje se 7adnd slava ani jiné odmény, dokonce i kdyz
hractohoto nepfitele porazinebo néjakym efektem znici. Pfizra-
né nestviirysezjeviodnikud, pokusise zatto¢ita poté, at uz uspé-
ji € ne, zmizi. Jejich zabiti béhem faze stieleckych a obléhacich
Gtokiije jen jednim ze zplsobt, jak se vypotadats jejich titoky.
Poznamka: Tyto piizracné droky nuti hrdce, kteifi jsou prilis
napied ve slavé, aby utratili své zdroje nebo nechali svého
hrdinu ¢i jednotky zranit bez néjakého zisku — coz by je mélo
trochu zpomalit.
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. SCENARE

Hlavnim tématem tohoto rozsiteni je general Volkare a jeho
Ztracena legie. Nové scénare se zaméfuji na stfetnuti mezi nim
arytifi-magy.

Volkar(iv navrat je tim nejepictéjsim scénafem, s jakym jste se
zatim setkali. Hraci musi spolupracovat, aby dobyli velké opev-
néné mésto a poté porazili nejvétsi armadu ve svété Mage
Knight. Tento scéndi nabizi velkou variabilitu, jelikoz hraci

i Volkare odkryvaji mapu a zavodi, kdo se dostane do mésta
jako prvni. Tento scéndf md i svou krat3i variantu (Bleskovou).
Ve Volkarové tikolu ma mapa uz predem dany (a sestaveny)
tvar a Volkare viceméné pochoduje piimo pies ni smérem
k vdm. Musite se mu vyhybat, ziskat dostatek sil pfi dobyvani
mapy a poté ho dohonita porazit, je3té nez vstoupi do portélu.

VOLKARUV NAVRAT — EPICKA VARIANTA

Pocet hraci: 1az 4.
Typ: S6lo nebo kooperativni.
Délka: 6 kol (3 Dny a 3 Noci).

Obsah: Naro¢néjsi solo nebo kooperativni hra s epickym
dobyvdnim mésta a boji pfi obrané mésta. Cas se méfi
podle postupu nepitele misto automatického hrace.

Obtiznost scénare

Zacalo to jako (iplné normalni iikol — dorazili jste do oblasti, pfi-
praveni nalézt a dobyt jeho hlavni mésto. Ale brzy vam doslo, Ze
tu nejste sami. Obdvany generdl Volkare se prdvé objevil nedaleko
odvds apripravuje se na pochod. Navzdory jeho ohromné armadé
orkii a draciho lidu ho Atlantané vitaji a nékteiise k nému dokonce
pridavaji. Uzavieli snad néjaké zvldsni spojenectvi?

Obtiznost tohoto scénare ma dva parametry.

+ Urovef boje urcuje, jak tézké boje vas ¢ekajis Volkarema ve
mésté. Zvolte si vy3si iroven, pouze pokud vam nevadi vel-
kolepé bitvy na konci scénate a pokud mate dost zkuenosti
je zvladnout.

+ Urovefi tempa urcuje, jak velky tlak na vas Volkare vyviji
a jak rychle musite jednat. Zvolte si vy33i Groven, pokud

chcete napinavé a nekompromisni tempo. Vyberte si nizsi

arove, pokud chcete spige klidnéjsi tempo.
Tyto dvé hodnoty jsou na sobé nezavislé a mtiZete si zvolit je-
jich libovolnou kombinaci. VSimnéte si, prosim, Ze dokonce i ta
nejniz3i Groveri obou obtiznosti vede k velmi narotné partii —
Volkare se nikdy neda porazit snadno. Abyste ho porazili na
nejvyssich trovnich, budete obvykle potfebovat jak vynikajici
dovednosti, tak i pofadnou davku Stésti.

Vechny tyto scénafe jsou navrzeny pro kooperativni nebo
s6lo hru. Pokud se chcete postavit Volkarovi v soupefivé he,
vyzkousejte hernivariantu Volkariv tdbor misto mésta, kterou
najdete v sekci Varianty hry.

At u je tento Volkare kdokoli a at’ uz mu cokoli umoznilo dosah-
nout takové moci, musi byt za kazdou cenu zastaven. A musi se
1o stdt, jesté nez se spoji s posddkou v hlavnim mésté. Pospéste
si tedy, rychle najdéte a dobudte mésto jesté pred Volkarem —
a u jeho bran mu pripravte pekelné privitani. Pripravte se na nej-
VEtsi bitvu, jakou tahle Zemé kdy spatrila!

Béhem pfipravy hry pouZijte po vybéru obou trovni hodnoty
z odpovidajicich fadka a sloupct z nize uvedenych tabulek.
Poznamka: Hodnoty v tabulkdch jsou jen doporucené. Miize-
te interpolovat i extrapolovat jejich hodnoty a vytvorit si své
vlastni obtiznosti mezi uvedenymi trovnémi, ale klidné i nad
¢i pod rozsahem z téchto tabulek.

Uroven Urovné mést(a)

boje 2hradi’ | 3hrdti | 4hragi
Odvazna 6 8 10
Hrdinska 9 a2 16

Legendarni 14 18 plita

Uroven Volkara Uroven

2hré&i | 3hra&i | 4hrad tempa | s6lo | 2 hraci

10 15 20 Klidné 18 18

16 24 B?) Vyrovnané | 15 15

24 36 48 Napinavé | 12 12

Zranéni ve Volkarové balicku

3 hraci

Bojacné jednotky

4hradi | sélo = 2hraci 3 hradi 4 hraci

18 18 1 2
15 15 2 B

12 12

Priprava hry

Mapa (pro sélo hru, 2, 3 nebo 4 hrice)

+ Tvar mapy: Oteviend, omezena na Ctyfi sloupce s Volka-
rovym taborem jako nejlevéjsim ze startovnich dilkdi (viz
obrazek vy3e).

Dilky venkova: 7,8, 10 nebo 12 (navic k Volkarovu tdboru).
Hlavni dilky bez mést: 1,2, 3 nebo 4.

Hlavni dilky mést: 1 —vidy naspodu sloupce dilki mapy.
Uroveri mésta: Viz tabulka obtiznosti scénare.

Karty a dovednosti: Odeberte z balicku kouzel 4 soupefiva
kouzla (109—112). PouZijte Zetony kooperativnich interak-
tivnich dovednosti misto soupefivych. Pfi sélo hie vyberte
nahodné jednoho dalsiho hrdinu — po kazdém vaSem po-
stupu na dal3i Groveri pridejte do spole¢né nabidky doved-
nosti jednu dovednost tohoto hrdiny.

Volkare

+ Neni-li uvedeno jinak, pak se normalné aplikuje sekce Ge-
nerdl Volkarez této Pfirutky pravidel.
Volkare v tomto scénafi nahrazuje automatického hrace.
Oproti automatickému hraci se Volkare zapotitava do
poctu hracl, takZe mate v Prameni jednu kostku many
navic a dalif jednotku navic v nabidce jednotek (. pocet
skutecnych hracd plus tfi).
PoufZijte jako navod kartu scénare Volkariv navrat. Ta shr-
nuje Volkarovo chovani v tomto scénafi. Polozte ji vedle
mapy tak, Ze orientace obrazku na karté pfesné odpovida
orientaci mapy (viz obrazek vy3e).
PouZijte VolkarGv Zeton a polozte na néj jednu kostku many.
V tabulce obtiznosti zjistéte Volkarovu (roveri. Rozdejte
odpovidajici pocet Zeton( nepfatel, licem dold, kolem Vol-
karova Zetonu.
Pozndmka: Pokud ma Volkare vysokou droveri, mizZete se
rozhodnout, Ze mu nepfidélite vsechny Zetony uz od zacdr-
ku, aby vim néjaké Zetony zbyly na mapu. Pridélte mu tyto
Zetony pied prvnim setkdnim.
Pripravte Volkartiv balicek karet. Mé| by obsahovat:
— 16 karet zdkladnich akci hrdiny, ktery se neti¢astni hry.
— 4interaktivni kouzla vyrazena z balicku kouzel.
— Jisty pocet karet zranéni (podle tabulky obtiznosti).
Diilezité: Velmi dikladné zamichejte Volkardiv balicek, aby
karty kouzel a zranéni neskoncily pohromadeé. PolozZte ho
vedle Volkarova Zetonu.

+ Postavte Volkarovu figurku na politko Volkarova tabora.
Volkare je pfipraven vyrazit.

+ Politko Volkarova tabora nemdv tomto scéndfi zadny efekt.

Nabidka jednorek

+ Béhem hry jsou nékteré jednotky v nabidce jednotek bojac-
né amohou se pfidat k Volkarovi.
Podivejte se do tabulky obtiznosti, abyste zjstili, kolik
jednotek je bojacnych. Vezméte pak z banku many stejny
pocet krystald many riizné zakladni barvy (skutetné barvy
nehraji roli). Oznacte nékolik prvnich pozic pro karty v na-
bidce jednotek témito krystaly, takZe kazdé takové misto
bude mit po celou hru pidéleno jednu barvu.
Pfi odkryvani jednotek na zacatku kazdého kola piijdou
prvni jednotky do oznagenych pozic a ty zbyvajici do ne-
oznagenych pozic.
Jednotky, které mohou byt pfidany do nabidky jednotek
béhem kola (kvéli dovednosti Pouto vérnosti nebo kviili
vyjednavani v bilém mésté), se nikdy nepfidaji do oznace-
nych pozic, a tak nemaji nikdy pfitazenu barvu.
Dilek Volkarova tabora se pro ti¢ely rozdani jednotek nepo-
vazuje za hlavni dilek. Dokud tedy neodkryjete jiny hlavni
dilek, nepfidavejte do nabidky jednotek elitni jednotky.
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Prabéh hry

Vybér taktik (v sélo he)

+ Pii vybéru taktiky si vidy vybirte jako prvni. Volkare si
poté nahodné vybere jednu ze zbyvajicich taktik.

+ Nakonci kazdého Dne a Noci odeberte ze hry taktiku, kte-
rou jste vdaném kole poufil. Taktika, kterou pouZil Volkare,
se neodebira.

Vybér taktik (v kooperativni he)
+ Privybérutaktiky si hracivzdy vybirajijako prvni. Volkare si
poté nahodné vybere jednu ze zbyvajicich taktik.

+ Neodebirejte ze hry Zadné taktiky.

Volkarova figurka

+ Volkarova figurka se pohybuje po mapé.

+ Politko s Volkarovou figurkou neni bezpecné. Kdyz se hrac
presune natoto politko, jeho pohyb okamyité konéia pova-
Zuje se za (itok na Volkara (viz dale).

Volkariiv tah

+ Kdyz je Volkare na fadg,
odkryjte  prvni  (horni)
kartu z jeho balitku karet.
Tato karta urci jeho akci
vtomto tahu. Je to shrnuto
na karté scénare Volkartiv

navrat:
Kdyz je odkryta karta zranéni, Volkare se utabofi a jeho ar-
madaodpociva. Zvéstiojeho mocise §ifi. Hodte Volkarovou
kostkou many. Existuje-li pozice v nabidce jednotek oznage-
na krystalem hozené barvy aje-li nadané pozici porad jesté
karta jednotky, odeberte jize hry. Tito vojaci se pfipoji k Vol-
karovi a uz nemohou byt nadéle naverbovéni vami. Az do
dal3iho kola neni na této pozici k dispozici Zadna jednotka.
— Kdykoli byla takto odebrana jednotka z nabidky jednotek,
pridejte do Volkarovy arméady jeden Sedy Zeton nepfitele
(projednoduchostse piidavaji pouze 3edé zetony, nehledé
nato, jakd jednotka bylaz nabidky jednotek odebrana).
Kdyz se odkryje karta libovolné barvy, ktera neni typu zra-
néni (tj. karta kouzla nebo akce), podivejte se do Pramene.
Pokud je v ném jedna ¢i vice kostek s odpovidajici barvou,
prehodte jednu z nich. Pokud tam béhem Dne neni 7adna
kostka s odpovidajici barvou, ale je tam kostka se zlatou
barvou, prehodte kostku se zlatou barvou.
Poté, pfi odkryté karté, kterd neni typu zranéni, se Volkare
pohne. Jeho chovanizavisi natom, jakd fize hry momentalné je:
— Nejprve se snaZi prozkoumat mapu a objevit mésto.
— Jakmile je mésto odkryto (at uZ jim nebo hraci), Volkare
se k nému vyda nejkratsi moznou cestou.
— Jestlize se Volkare dostane do mésta, pak bud’ vyhraje
(pokud hréci jesté nedobyli mésto), nebo ho napadne
(pokud hraci dobyli mésto a nyni ho bréni).

Volkariv pohyb — Prvni fize (Priizkum)
Prvni faze trva od zalatku hry az do doby, kdy je odkryto
mésto. Ridte se témito pravidly:
+ Pokud je odkryta karta zelené, modré ¢i bilé akce, posurite
Volkara ojedno politko ve sméru uvedeném na karté scénére.
— Volkarova figurka ignoruje jakykoli terén nebo jiné véci
namapé.
Pokud by jeho pohyb vedl na neprozkoumanou &ast
mapy, odkryjte nejprve vrchni dilek ze sloupce dilkd
mapy a poté na néj presurite Volkara.
Volkare se hybe za kazdé situace. Pokud by jeho pohyb
ved| mimo mapu, tak ho posurite nejblizsim smérem,
ktery nevede mimo mapu.
Pokud se na policku, kam se presune Volkare, nachazifi-
gurka hrdiny, je tento hrdina napaden Volkarem. Dokud
neni Volkare L'lplné porazen, z{stava na svém novém po-
litku a dany hrdina musi ustoupit (viz dale sekce Hrdc je
napaden Volkarem).

+ Pokudje odkryta kartazeleného, modrého ¢ibilého kouzla,
Volkare se chova, jako kdyby byly odkryty dvé karty akce
téZe barvy po sobg (ale prehazuje se jen jedna kostka) —
pohne se tedy dvakrat.

Poznamka:

— Pokud prvniztéchto pohybt odkryje mésto, pakse druhy
pohyb fidi pravidly pro druhou fézi (Zdvod k méstu).

— Dvojity pohyb miize zpisobit boj se dvéma postavami,
pokud se obé nachazi Volkarovi v cesté.

— Vyjimka: Pokud prvni pohyb zpiisobi boj a poté se Volka-
re pohne ddl, tak napadeny hrdina neustupuije.

Pokud je odkryta karta ¢ervené akce, Volkare se nehybe.

Misto toho se rozhlizi po rytifi-magovi, se kterym by bojo-

val. Pokud se figurka nékterého rytife-maga nachdzi na né-

kterém sousednim policku, Volkare ji napadne. Je-li jich vice

neZ jedna, pak Volkare napadne hrdinu s vy38im mnoZzstvim

slavy (v pfipadé remizy pak toho, ktery bude na tahu dfive).

— Oproti boji zpiisobenému pohybem se Volkare nepresu-
ne na policko napadeného hraée a tento hra¢ nikdy po
boji neustupuije.

Pokud je odkryta karta ¢erveného kouzla, tak funguije stej-

né jako karta ¢ervené akce. Pokud ale neni na nékterém ze

sousednich poli¢ek Zadny rytif-mag, tak se Volkare diva na

politka ve vzdalenosti dvé (od svého politka). Volkare se po

skonéeni boje vraci na své pavodni policko, dokonce i kdyz

napadne hrace vzdaleného dvé policka.

Volkariiv pohyb — Druhd fize (Zavod k méstu)
Volkare zméni své chovani, jakmile je odkryto mésto (posledni
dilek mapy). Funguje tostejné jakov prvnifdzi,s témito tipravami:
+ P¥i pohybu se Volkare vidy pohne tak, aby se dostal blize

k méstu. Nikdy se nepohne tak, Ze by ziistal stejné daleko

od mésta ¢i se od néjjesté vic vzdalil.

— Vzdalenost se vidy méfi primo, dokonce i pres neodkry-
té dilky mapy.

— Volkare uz nadale neodkryva nové dilky. Pokud vede nej-
kratsicestakméstu presneodkrytouoblast, presurite Volka-
rapfesvirtualnipolitka, jako by tam byl odkryty dilek mapy.

Pokud existuji dvé moZznosti pro jeho pohyb (tj. dvé policka,

kam se mtize Volkare pohnout, aby se dostal blize k méstu),

pak se Volkare rozhodne podle barvy tazené karty (vybere
si smér, ktery je blize ke sméru odpovidajicimu barvé karty).

Poznamka: KdyzZ je tazeno kouzlo, miiZe se stdt, e oba po-

hyby nepovedou stejnym smérem.

Béhem této faze Volkare prestane vyhledavat hrace kvili

boji a pohybuije se i p¥i tazené cervené karté. Pokud je ta-

Zena karta ¢ervené akce nebo Zerveného kouzla, chovejte

se k nijako ke karté modré akce ¢i modrého kouzla — a7 na

to, Ze piehazujete Cervenou kostku many, nikoli modrou. Pfi
tazenikarty zranéniVolkare normalné odpogtiva (a verbuje).

Volkariiv pohyb — Treti fize (Boj o mésto)

Kdyz Volkare stoji vedle (politka) mésta a musi se pohnout

(tedy byla odkryta jind kartanez zranéni), pak Volkare napadne

mésto. Existuje nékolik moznosti:

* Meésto jesté nebylo dobyto hraéi. V tomto pfipadé mésto
otevie Volkarovi své brany, ten napochoduje dovnitf a vy-
hréva scénar.

Meésto je dobyto hraci, ale tito nejsou ve mésté piitomninebo
ho jesté nechtéji branit (obvykle proto, Ze planuji spolecnou
obranu a je3té v3ichni do méstanedorazili). Vtakovém pfipa-
déVolkare zniciméstské hradby amisto svého pohybuvyple-
ni jeho okoli. Otocte kartu mésta licem doli. Od této chvile
nenf v tomto mésté dovoleno Zadné vyjednavani (ani verbo-
véni ani Zadné specidlni moznosti tohoto mésta) a hraci, ktefi
se podilelinajeho dobyti, neziskaji bonus k po¢tu karetvruce
zato, Ze se nachazi ve mésté nebo jeho blizkosti.
— Pokud tato situace nastane znovu (tj. pokud je mésto
vyplenéno a nikdo ho nechce branit), pak Volkare pfe-
vezme mésto a vyhrava scénaf.

Pokud je ve mésté jeden ¢i vice hra&t ochotnych ho branit,
nastane boj s Volkarem. Hraéi se mohu dohodnout na spo-
le¢né obrané.

— Pokud Volkare ztrati béhem boje méné Zeton(i nepftel,
nez kolik je skute¢nych hracd ve hie, pak nebyl odrazen,
pfevezme mésto a vyhrava scénaf.

— Pokud prijde alespori o jeden Zeton nepfatel za kazdého
skute¢ného hrace (nezdlezi na tom, ktery hra¢ & hraci
tyto Zetony zlikvidovali), pak se Volkare musi posunout
o jedno politko od mésta v opaéném sméru, nez byl
smér, ze kterého zadtodil (tj. skoni na politku ve vzda-
lenosti dvé od mésta). Ve svém dalsim tahu pokracuje
podle stejnych pravidel (tj. je tfeba odkryti dvou karet
akei nebo jednoho kouzla, nez napadne mésto znovu).

Poznamka: Je-li odkryta karta kouzla, vyhodnotte kazdy krok
samostatné. Vjednomtahu je napr: Volkare schopen presunout
se k méstu a poté ho napadnout, nebo vyplenit mésto a poté
vyhrdt hru opétovnym titokem na néj, nebo napadnout mésto
apo odraZeni'se opét okamZité pfesunout na policko sousedici
s méstem.

Zesileni (Volkarovi dosly karty)

+ Pokud Volkariiv bali¢ek karet dojde pred koncem scénare,
nezamichavejte do néj zpatky jeho bali¢ek odlozenych karet.
V kazdém dalsim tahu bude Volkare hrat, jako kdyz odkryje
kartukouzla (tj. hybe se/Gtoci dvakrat). Pro Gicely uréenisméru
pohybu uvazuite, Ze jde o modrou kartu, ale pokud je Volkare
ve stavu Silenstvi, tak neprehazujte Zadnou kostku many.

Konec kola

+ Volkare nikdy neoznami konec kola.

+ Pokud hra¢ ozndmikonec kola, maji ostatni hraci k dispozici
jesté jeden tah, ale Volkare nikoli.

+ Nikdy nezamichejte Volkarovy odlozené karty zpét do jeho
balicku. V dal3im kole opét odkryjte vrchni kartu béhem
kazdého z Volkarovych taht.

Hrd¢ je napaden Volkarem
+ Pokud je néktery hra¢ napaden Volkarem mimo mésto (at uz
jako diisledek tazené cervené kartyv prvnifazi hry, nebo proto,
7e Volkare vstoupil na jeho politko), pak ma tyto dvé moznosti:
- Ustup. V tomto pripadé Zadny boj nenastane (a hrag ne-
provadi dopiedu svij tah). Hra¢ pouze obdrzi (do ruky)
urtity pocet karet zranéni:
» 2 zranéni béhem prvniho Dne nebo Noci.
» 3 zranéni béhem druhého Dne nebo Noci.
» 4zranéni béhem tfetiho Dne nebo Noci.
Boj. V takovém piipadé musi hra bojovat s celou Volka-
rovou armadou a jeho Zetonem, podle pravidel v sekci
Volkare v této Pfiru¢ce pravidel (véetné moznosti, zda
se chce nebo nechce Gicastnit boje pIng).
At uz hrac zvoli boj nebo distup, skoni-li Volkare svij tah na
policku, kde piivodné stal napadeny hra¢, musf tento hra¢
ustoupit. Zvolisi libovolné bezpeéné sousedni policko, kromé
politka, z néhoz prisel Volkare, a zadarmo se na néj presune.
Pokud Volkare skonti kdekolijinde (at v ddisledku tazené cerve-
né katy béhem prvni faze hry, nebo Ze se pohnul pres hracovo
policko kvl odkryté karté kouzla), pak tento hrag neustupuije.

Utok nebo spolecny dtok na Volkara
+ Hrati mohou zaitocit na Volkara podle standardnich pravi-
del pro titok na Volkara uvedenych v této Piru¢ce pravidel.
+ Volkare nikdy neustoupf ani neni zpomalen v diisledku ta-
kovéhoto Gtoku.
Poznamka: Zimérem tohoto scéndre je, aby prvni boj s Volka-
rem nastal pfi (spolecné) obrané mésta. Miizete samoziejmé
napadnout Volkara sami, ale vézte, 7e se to miiZe ukdzat jako
velmi obtizné. Na druhou stranu v nékterych pripadech, je-li
uZ vétsina Volkarovy armddy poraZena, miiZe mit skutecnost,
Ze mu jdete naproti a zalitocite na néj misto cekdni, rozumné
opodstatnéni.
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Konec scénare

Scéndr mize skongit nékterym z nasledujicich zptsobi:

+ Volkare vstoupi do mésta jesté predtim, nez ho hraci dobu-

dou. Hrati prohravaji.

Volkare dvakrat napadne mésto dobyté hraci, aniz by se
hraci postavili na jeho obranu. Hraéi prohravaji.

Skoncilo 6. kolo a hraci neporazili celou Volkarovu armadu.
Hraci prohravaji.

Je znicena celd Volkarova armada. Hraci vyhravaji.

— Pokud si chcete spocitat své skore, pak mize kazdy hra¢
odehrat je3té jeden tah. Ale pro vétSinu hracd to bude
znamenat, jenom Ze otodi svﬁj obréceny Zeton poFadi
licem nahoru.

— Jinaksijen vychutnejte vitézstvi.

Bodovini

Cilem je porazit Volkara, nehledé na to, co to bude stat. Pokud
cheete i piesto zjistit své skore, pouZijte podobnou metodu
jako u ostatnich kooperativnich scéna:

+ Vezméte nejnizsi dosazenou hodnotu slavy ze viech zi-

¢astnénych hract.

+ Ohodnotte nejlepsiho hrace ve viech kategoriich (toho,

ktery ma nejvice zranéni v pfipadé Nejvérsiho vyprasku).
Nepfidélujte Zadné tituly.

Pokud jste porazili Volkara, ziskate:

— Bonus 30, 40 nebo 50 bod? (v zavislosti na zvolené
Grovni boje).

— Vysledek zvyste o 2 za kaZdou kartu, kterd ziistala ve
Volkarové balicku.

— Poté vysledek vynasobte 1x, 1,5x nebo 2x v zavislosti na
zvolené (irovni tempa.

V tomto scénafi musite pospichat, zvlast pokud si vyberete

vyssi Giroven tempa.

— Neékdy je lepsizahrati dobré karty bokem, abyste nedali
Volkarovi zbyte¢né tah navic.

— V kooperativni hfe se jeden hrd¢ miize rozhodnout, ze
nezahraje zbytek karetzrukyaoznamikoneckola, pokud
jsou vsichni ostatni pfipraveni zahrat sviij posledni tah.

Na druhou stranu nepreceiujte rychlost. Musite byt také

dostate¢né silni, abyste dobyli mésto a poté jesté bojovali

s Volkarem.

— Konkrétné se ujistéte, 7e neskonite treti Noc predcasné
v okamZiku, kdy Volkare dorazi k méstskym branam.

— Spravné nacasovani je klicové. Pozorné sledujte Vol-
karGv postup. Pfi Volkarové prichodu k méstu byste
méli byt na vrcholu sil. Neni dobré, kdyz Volkare dora-
zi k méstu, pravé kdyz jste ho dobyli, ale také je 3patné,

dobré karty, zatimco ¢ekate na Volkara (nezapomeiite,
Ze kazdy tah musite zahrat nebo odloZit alespori jednu
kartu).

— Pocitejte s tim, Ze k porazeni Volkara budete potiebovat
vice neZ jednu bitvu. Pokud se prvni stietnuti odehraje
na konci posledni Noci, nemusite mit dostatek sil a ¢asu
k dorazeni Volkara.

Dobfe zvaite, kde odkryjete dilek mésta. Vite, 7e to bude

posledni dilek ve sloupci dilkd mapy.

— Neméli byste ho odkryt pfilis brzy, jelikoz Volkare se pak
vyda rovnou k nému.

Ale méli byste ho dobyt dostate¢né brzy. Rozhodné jesté
pred zatatkem posledni Noci. Je nepravdépodobné, Ze
byste méli dostatek sil na dobyti mésta i porazeni Volka-
ra béhem posledni Noci.

Zvoleni dobrého mista pro mésto je klicem pro dobré
natasovani. Odkryjte ho tak, abyste méli dostatek ¢asu,
nez dorazi Volkare.

v jinych kooperativnich hrach. Urover mésta je vysoka
aspolecné ho snadno dobudete. Dohodnéte se, kde od-
kryjete mésto, aby se alespori dva nebo tfi z vs k nému
dokazali véas dostat a spole¢né zalitoit.

* Udelte 20 bodti, pokud jste dobyli mésto. pokud vam dojdou karty v balitku a musite odkladat

VOLKARUV NAVRAT — BLESKOVA VARIANTA

Stejna pravidla jako v epické varianté kromé nasledujiciho:

+ Vsechna pravidla pro bleskovou variantu ze scénéfe pro Mapa (pro s6lo hru, 2, 3 nebo 4 hrice)
Bleskové dobyti se uplatni (je zde jedna kostka many navic,

2 e ; 724 Tvar mapy: Stejny jako u epické varianty.
zacmate, hru je 2 body povesvtll fi L b?dem slévy a ziskire + Dilkyvenkova:5,6,8 nebo 10 (navickdilkuVolkarovatabora).
1 bod slavy pfi postupu na dal3i Grovers).

+ Tabulka obtiZnosti je jind. + Hlavni dilky bez mést: 1,1, 2 nebo 3.

+ Hlavni dilky mést: 1 —vzdy naspodu sloupce dilkd mapy.

. Casovy Iimitje pouze 2 Dny a 2 Noci.

« Tvar mapy je stejny, ale je v ni méné dilka.

Moven Urovné mést(a) Uroveii Volkara lirouen Zranéni ve Volkarové balicku Bojdcné jednotky

boie sélo | 2 hradi 3 hraci 4 hraci 2 hraci 3 hraci 4 hraci tempa solo | 2 hraci 3 hraci 4hraci | sélo 2 hraci 3 hraci 4 hraci

Odvaind | 3 4 5 6 8 12 16 Klidné 16 16 16 16 il

Hrdinska 4 6 8 10 12 18 26 Vyrovnané [ 13 18 i3 13 7

Legenddrni [ 5 8 " 14 24 Napinavé | 10 10 10 10
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Polet hraca: 1az 4.
Typ: Sélo nebo kooperativni.
Délka: 6 kol (3 Dny a 3 Noci).

Popis: Ndrocnéjsi sélo nebo kooperativni hra, kdy se musite
nejprve Volkarovi vyhybat a poté ho dostihnout a zastavit,
jesté nez vstoupi do portalu.

Obtiznost scénare

Bylijste vysldni na misi s jasnym dkolem — nalézt tajemného gene-
rdla Volkara a zlikvidovat ho. Ale zdd se, Ze Volkare byl na vas pi-
chod pripraven. Jakmile se portdl oteviel a vy jste z néj vysli, jeho
obrovskd armdda vam vyrazila v dstrety. esté nejste pripraveni
na stretnuti s nim! Ale pockat — vy nejste jeho cilem. Volkare miti
piimo k portdlu. Vypada to, Ze jen cekal, az mu ho nékdo otevre.

+ Obtiznost tohoto scénaie ma dva parametry.

— Uroven boje urcuje, jak tézké boje vas cekaji s Volkarem
ave mésté. Zvolte si vyssi (roveri, pouze pokud vam ne-
vadivelkolepé bitvy na konci scénére a pokud mate dost
zkudenosti je zvladnout.

— Uroveri tempa uruje, jak velky tlak na vas Volkare vyviji
a jak rychle musite jednat. Zvolte si vys3i Giroveri, pokud

chcete napinavé a nekompromisni tempo. Vyberte si
nizsi troved, pokud chcete spise klidnéjsi tempo.

+ Tytodvé hodnotyjsounasobé nezavislé amiizete je libovol-
né kombinovat. Viimnéte si, prosim, Ze dokonce i ta nejniz3i
aroveri obou obtiznostivede k velmi naro¢né partii — Volka-
re se nikdy nedd porazit snadno. Abyste ho porazili na nej-
vyssich drovnich, budete obvykle potfebovat jak vynikajici
dovednosti, tak i pofadnou davku Stésti.

Jaké md zameéry? Hodld vstoupit do portdlu nebo ho chee znicit?
Cosestane, pokud se mu to podafi? Vasim tikolem neni'toto zjisto-
vat. Vasim dkolem je zastavit ho. Znicte jeho armddu, nez Volkare
dokonci sviij iikol, at uz je jakykoli.

+ Povybéruobou Girovni béhem pfipravy hry pouzijte hodno-

ty z odpovidajicich fadk a sloupcti z nasledujicich tabulek.
Pozndmka: Hodnoty v tabulkach jsou jen doporucené. Miize-
te interpolovat i extrapolovat jejich hodnoty a vytvorit si své
vlastni obtiznosti mezi uvedenymi drovnémi, ale klidné i nad
¢i pod rozsahem z téchto tabulek.

Urovent Urovné mést

boje | sslo  2hraci | 3hrati | 4hraci

Odvaina 3 4 4 5
Hrdinska 4 4 5 5

Legendarni [ 4 5 5

Uroveri Volkara Uroveni

2hraci | 3hraci | 4hraci tempa | s4lo | 2 hraci

14 20 26 Klidné 20 20

18 26 34 16 16

Vyrovnané

26 38 50 12 12

Napinavé

Zranéni ve Volkarové balicku

Bojacné jednotky

3 hréaci 4hraci | sélo | 2hraci 3 hréci 4 hraci

20 20

16 16

12 12

Priprava hry

Mapa (pro sélo hru, 2, 3 nebo 4 hrice)

+ Tvar mapy: Pfedem sestavena, s Volkarovym taborem na
opacném konci (viz obrazek vy3e). Dilky mapy jsou otoce-
ny licem dolii — kromé Volkarova tabora, dilku s portalem
atrech sousednich dilk.

Dilky venkova: 8,9, 11 nebo 12.

Hlavni dilky mést: 2,2, 3,3 (navic k Volkarovu taboru).
Hlavni dilky bez mést: 4, 3,4 nebo 3.

Uroveii mést: Viz tabulka obtiZnosti scénafe.

Karty a dovednosti: Odeberte z balicku kouzel 4 soupefiva
kouzla (109—112). PouZijte Zetony kooperativnich interak-
tivnich dovednosti misto soupefivych. Pfi sélo hie vyberte
nahodné jednoho dalsiho hrdinu a pfidejte jednu doved-
nost tohoto hrdiny do spole¢né nabidky dovednosti po kai-
dém vasem postupu na dal3i droveri.

Volkare

+ Neni-li uvedeno jinak, pak se normalné aplikuje sekce Ge-
nerdl Volkarez této Pfirucky pravidel.

+ Volkare v tomto scéndfi nahrazuje automatického hrace.
Oproti automatickému hraci se Volkare zapocitava do
poctu hrai, takze mate v Prameni jednu kostku many navic
a jednu dal3i jednotku v nabidce jednotek (j. pocet skute¢-
nych hrégti plus tfi).

> {3

3 hrdci

Poufzijte jako ndvod kartu scénére VolkarGv (ikol. Ta shrnuje
Volkarovo chovéni v tomto scénafi. PoloZte ji vedle mapy
tak, Ze orientace obrazku na karté presné odpovidd orienta-
ci mapy (viz obrazek vy3e).

PoufZijte Volkardiv Zeton. PoloZte na néjjednu kostku many.
V tabulce obtiznosti zjistéte Volkarovu (roveri. Rozdejte
odpovidajici pocet Zeton( nepfatel, licem dold, kolem Vol-
karova Zetonu.

Pozndmka: Pokud md Volkare vysokou droveri, miiZete
se rozhodnout, Ze mu nepridélite vsechny Zetony uz od za-
Catku, aby vdm néjaké Zetony zbyly na mapu. Pridélte mu
Zetony pred prvnim stietnutim.

Pripravte Volkartv balicek karet. M&| by obsahovat:

— 16 karet zkladnich akci hrdiny, ktery se neti¢astni hry.
— 4interaktivni kouzla vyfazena z balicku kouzel.

— Jisty pocet karet zranéni podle tabulky obtiznosti.
Diilezité: Velmi dikladné zamichejte Volkardiv balicek, aby
karty kouzel a zranéni neskoncily pohromadé. Polozte ho
vedle Volkarova Zetonu.

Postavte Volkarovu figurku na politko Volkarova tabora.
Volkare je pfipraven vyrazit.

Nabidka jednorek

+ Béhem hryjsou nékteré jednotky v nabidce jednotek bojac-
né amohou se pfidat k Volkarovi.
Podivejte se do tabulky obtiznosti, abyste zjistili, kolik
jednotek je bojacnych. Vezméte pak z banku many stejny
pocet krystalii many rizné zakladni barvy (skute¢né barvy
nehraji roli). Oznatte nékolik prvnich pozic pro karty v na-
bidce jednotek témito krystaly, takze kazdé takové misto
bude mit po celou hru pfidéleno jednu barvu.
Pfi odkryvani jednotek na zacatku kazdého kola piijdou
prvni jednotky do oznacenych pozic a ty zbyvajici do neo-
znacenych pozic.
Jednotky, které mohou byt pfidany do nabidky jednotek
béhem kola (kvili dovednosti Pouto vérnosti nebo kviili
vyjedndvani v bilém mésté), se nikdy nepfidaji do oznace-
nych pozic, a tak nemaji nikdy pfitazenu barvu.
Mapovy dilek Volkarova tdbora se pro ticely rozdani jed-
notek nepovazuje za hlavni dilek. Dokud tedy neodkryjete
jiny hlavni dilek, nepfidavejte do nabidky jednotek elitni
jednotky.
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' Vybér taktik (v sélo hie)

+ Pii vybéru taktiky si vidy vybirte jako prvni. Volkare si

+ Pokud je odkryta karta zelené, modré ¢i bilé akce, posurite
Volkara ojedno politko ve sméru uvedeném na karté scéndre.

+ Pokud je odkryta karta éerveného kouzla, tak funguije stej-
né jako karta ¢ervené akce, ale pokud neni na nékterém ze

poté nahodné vybere jednu ze zbyvajicich taktik.

+ Nakonci kazdého Dne a Noci odeberte ze hry taktiku, kte-
rou jste vdaném kole poufil. Taktika, kterou pouZil Volkare,
se neodebira.

Vybér taktik (v kooperativni hfe)
+ Privybérutaktiky si hracivzdy vybirajijako prvni. Volkare si
poté nahodné vybere jednu ze zbyvajicich taktik.

+ Neodebirejte ze hry Zadné taktiky.

Volkarova figurka

+ Volkarova figurka se pohybuje po mapé.

+ Politko s Volkarovou figurkou neni bezpecné. Kdyz se hrac

presune natoto politko, jeho pohyb okamyité konéia pova-
Zuje se za (itok na Volkara (viz dale).
Kdyz se Volkare dostane do vzdalenosti 3 poli¢ek od porta-
lu, Rada nicoty uzavie portal. Ten hrdg, ktery stél v daném
okamZiku na policku portalu, vypadava ze hry. Od ted fun-
guje policko portalu jako kterékoli jiné politko — mize na
ném bytjen jeden hra¢ a Volkare zde mize byt napaden.

Volkariv tah

+ Kdyz je Volkare na Fadé,
odkryjte  vrchni  kartu
z jeho balicku karet. Tato
kartaurijeho akcivtomto
tahu. Je to shrnuto na karté
scénare Volkardv Gikol -
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Kdyz je odkryta karta zranéni, Volkare se utabofi a jeho
armada odpociva. Zvésti o jeho moci se 3ifi. Hodte Vol-
karovou kostkou many. Pokud existuje pozice v nabidce
jednotek oznacend krystalem hozené barvy a pokud je na
dané pozici porad jesté karta jednotky, odeberte ji ze hry.
Tito vojaci se pfipoji k Volkarovi a uz nemohou byt nadéle
naverbovéni vami. Az do dal3iho kola neni na této pozici
k dispozici Zddnd jednotka.
— Pokud tato situace nastane, tak oproti scénéfi Volkartv
navrat nepfidavejte do Volkarovy armady zadné Zetony.
Kdyz se odkryje karta libovolné barvy, ktera neni typu zra-
néni (tj. karta kouzla nebo akce), podivejte se do Pramene.
Pokud je v ném jedna ¢i vice kostek s odpovidajici barvou,
prehodte jednu z nich. Pokud tam béhem Dne neni Zadna
kostka s odpovidajici barvou, ale je tam kostka se zlatou
barvou, prehodte kostku se zlatou barvou.

— Volkarova figurka ignoruje jakykoli terén nebo jiné véci
namapé.

V tomto scéndfi se Volkare se pohybuje i pfes nepro-
zkoumané (neotoZené) mapové dilky, aniz by je pro-
zkoumaval.

Volkare se hybe za kazdé situace. Pokud by jeho pohyb
ved| mimo mapu, tak ho misto toho posurite o jedno po-
licko blize k portalu.

Vyjimka: Pokud se Volkare nachazi vedle policka portd-
lu, pak se vZdy posune smérem do néj, nehledé na to, zda
Je odkryta bild, zelend nebo modrd karta, Pokud u? se
Volkare nachdzi na policku portdlu, pak odkryti zelené,
bilé ¢i modré karty znamend Volkarovo vitézstvi a po-
rdzku hraca — viz dle.

Pokud se na policku, kam se presune Volkare, nachazi fi-
gurka hrdiny, je tento hrdina napaden Volkarem. Dokud
neni Volkare (ipIné porazen, pak Volkare zfistdva na
svém novém politku a dany hrdina musi ustoupit (viz
dale sekce Hrdc je napaden Volkarem).

Pokud je odkryta kartazeleného, modrého ¢i bilého kouzla,

Volkare se pohne, jako kdyby se odkryly dvé karty akce téZe

barvy za sebou (ale prehazuje se jen jedna kostka). Zvlast

si vSimnéte:

— MiiZe se stat, Ze se Volkare pohne v riiznych smérech
(pokud prvni pohyb vede na politko vedle portalu nebo
pokud néktery z pohyb(i vede mimo mapu).

— Pokud stoji vedle portalu, miiZe timto zpdsobem vyhrat
(pfi svém prvnim pohybu se pohne na politko portdlu
a po svém druhém pohybu vyhraje).

— Miize to zptisobit boj se dvéma postavami, pokud se tyto
nachaziv jeho cesté.

Vyjimka: Pokud prvni pohyb zpiisobi boj a Volkare se
posune ddl, pak napadeny hrdina nemusi ustupovat.

Pokud je odkryta karta ¢ervené akce, Volkare se nehybe.

Misto toho se rozhlizi po rytifi-magovi, se kterym by bojo-

val. Pokud se figurka nékterého rytife-maga nachdzi na né-

kterém sousednim policku, Volkare ji napadne. Je-li jich vice
neZ jedna, pak Volkare napadne hrdinu s vy33im mnoZstvim
slavy (v pripadé remizy pak toho, ktery bude na tahu dfive).

— Oproti boji zpiisobenému pohybem se Volkare nepresu-
ne na policko napadeného hrace a tento hra¢ nikdy po
boji neustupuije.

sousednich policek Zadny ryti-mag, tak se Volkare diva
na policka ve vzdalenosti dvé (od svého policka). Dokonce
i kdyZ napadne hrace vzdaleného dvé policka, vraci se Vol-
kare po skonéent boje na své ptivodni policko.

Konec kola

Volkare nikdy neoznami konec kola.

Pokud hra¢ oznami konec kola, maji ostatni hraci k dispozici
jesté jeden tah, ale Volkare nikoli.

Nikdy nezamichejte Volkarovy odlozené karty zpét do jeho
balicku. V dalsim kole opét odkryjte vrchni kartu v kazdém
zVolkarovych tah.

Hrd¢ je napaden Volkarem

Pokud je jeden hra¢ napaden Volkarem mimo mésto (at

uz v disledku tazené Cervené karty v prvni fazi hry, nebo

proto, Ze Volkare vstoupil na jeho politko), pak ma tyto dvé
mozZnosti:

- Ustup. V tomto pfipadé Zadny boj nenastane (a hrac ne-
provadi doptedu svij tah). Hréé si pouze vezme do ruky
urtity pocet karet zranéni:

» 2 zranéni béhem prvniho Dne nebo Noci.

» 3 zranéni béhem druhého Dne nebo Noci.

» 4 zranéni béhem tfetiho Dne nebo Noci.

Boj. V takovém pripadé musi hrac bojovat s celou Volka-
rovou armadou a jeho Zetonem, podle pravidel v sekci
Generil Volkare v této Pfiruéce pravidel (véetné moi-
nosti, zda se chce nebo nechce Gicastnit boje pIng).

At uzsi hré¢ zvoli boj nebo tistup, pokud Volkare skonéi svj

tah na policku, kde pivodné stal napadeny hra¢, musi tento

hra¢ ustoupit. Zvolisi libovolné bezpe¢né sousedni politko,
kromé politka, ze kterého pfisel Volkare, a zadarmo se na
néj presune.

Pokud Volkare skonéi kdekoli jinde (at uZ proto, Ze Gtocil

v diisledku tazené Cervené karty, nebo proto, Ze se pohnul

pres hra¢ovo policko kviili odkryté karté kouzla), pak tento

hré¢ neustupuje.

Utok nebo spolecny dtok na Volkara

Hra¢ nebo hraci mohou také zadtocit na Volkara podle
standardnich pravidel pro titok na Volkara uvedenych v této
Pfiru¢ce pravidel — nezapomedite, ze Volkare se také pfipoji
k boji. Nezapomerite, Ze se po takovém titoku vracite na po-
licko, ze kterého jste Gtocili.

Pozndmka: V kooperativni hie je pro tento scénaf doporu-
Cen spolecny ttok. Také si vsimnéte, Ze tento spolecny titok
vyZaduje velmi dobrou synchronizaci hrac, jelikoz Volkare
se pohybuje a pouze hraci v sousedstvi jeho figurky v oka-
mZiku titoku se mohou k tomuto ditoku pripojit.

Vysledek boje

Pokud jsou vsichni Volkarovi vojci zlikvidovani (nehled&

na to, kdo zahajil boj), pak hraci vyhrali.

Pokud Volkare ztratil alespori dvakrat tolik Zeton(i nepratel,

nez kolik je skute¢nych hraci ve hie, pak je zpomalen (nehle-

dé nato, kdo zahdjil boj). Otocte jeho Zeton poradi licem doli

(pokud uz neni licem dolti). Pfi svém dalsim tahu pouze otoci

svilj Zeton poradi zpatky (licem nahoru) ajeho tah konéi.

— Pokud zabijete méné Zeton(i nepratel, mizZete je odlozit
stranou. Pokud jiny hra¢ zadtodi, jesté neZ se Volkare
pohne, pfidejte tyto Zetony k tém, které porazi ten druhy
hrag. Tyto Zetony se odlozi, jakmile nastane Volkardv tah.

— To znamena: Pokud hra¢ uspéje v zabiti dvakrat vy3si-
ho poctu Volkarovych vojaki, neZ je pocet hract, jesté
pred Volkarovym tahem, tak Volkare pfijde o sviij dalsi
tah. Prebyvajici ztraty (tj. pocet nad uvedeny dvojnd-
sobek) se neprenasi do dal3ich tahd, hragi musi porazit
dalsi dvojnasobek Zetonti, pokud chtéji Volkara zpomalit
i v dalsich tazich.




Konec scénare

Scéndr mize skongit nékterym z nasledujicich zptsobi:

Volkare vstoupi do portlu a poté provede jesté jeden po-
hyb. Hraci prohravaji.
Je zni¢ena celd Volkarova armada. Hraci vyhravaji.

— Pokud si chcete spocitat skore, pak miize kazdy hra¢
odehrat jesté jeden tah, ale pro vétsinu hracd to bude
jen znamenat, Ze otoi sviij Zeton poradi licem nahoru.

— Jinaksijen vychutnejte vitézstvi.

Bodovini

Cilem je porazit Volkara, nehledé na to, co to bude stat. Pokud
cheete i pesto zjistit své skére, pouZijte podobnou metodu
jako u ostatnich kooperativnich scénafi:

Vezméte nejnizsi dosazenou hodnotu sldvy ze vech zd-

¢astnénych hraca.

Ohodnotte nejlepsiho hrace ve vsech kategoriich (toho,

ktery ma nejvice zranéni v pipadé Nejvétsiho vyprasku).

Neudglujte Zddné tituly.

Udélte 20 bodii, pokud jste dobyli mésto.

Pokud jste porazili Volkara, ziskate:

— Bonus 30, 40 nebo 50 bodd (v zévislosti na zvolené
Grovni boje).

— Vysledek zvyste o 2 za kazdou kartu, ktera ziistala ve
Volkarové balicku.

— Potévysledek vynasobte 1x,1,5x nebo 2x v zavislosti na
zvolené tirovni tempa.

Partipd

+ Tento scéndf je o néco piimocarejsi nez Volkardiv névrat.

— Volkarova sila (jeho armada) je pevné dana (nenarista
o dalsi Sedé jednotky).

— Volkarova cesta je snaze predvidatelna a probéhne po-

kazdé béhem priblizné stejného poctu tahti, nemiizete
ho zpomalit promyslenym pokladanim novych dilkii
mapy.
Pozndmka: Volkare by mél mit vZdy ve svém balicku
dostatek karet, aby vyhrdl. Pokud se nedokdze dostat
(véas) k portdlu a provést zavérecny pohyb, pak jste nej-
spis nékde udélali chybu.

V tomto scéndfi nemaji mésta piilis vysokou tiroveri a jejich

dobyti by nemélo byt cilem. Mohou ov3em zvysit vasi tiro-

vefi aumozni vim naverbovatsilné jednotky.

Volkare postupuje relativné rychle, takZe si musite pospisit,

zvlast pokud si zvolite vy3si Groveri tempa.

— Neékdy je lepsi zahrat i dobré karty bokem, aby mél Vol-
kare o tah méné.

— V kooperativni hie se jeden hra¢ mize rozhodnout,
Ze nezahraje zbytek karet z ruky a ozndmi konec kola,
pokud jsou v3ichni ostatni pfipraveni zahrat sviij posled-
ni tah.

Uspéénou strategii v tomto scéndri je najit zplisob, jak rych-

le postupovat na dal3i Grovné a ziskat dost sil pro stietnuti

sVolkarem, pfi¢emzse munejprve namapévyhybate, apoté
se dostatecné rychle vratit, nez Volkare vstoupi do portalu.

— Spravné nacasovanije klicové. Velka armadaje vam k ni-
¢emu, pokud se s ni nedokaZete vratit véas.

— Dobré karty pro pohyb vam zna¢né pomohou a umoz-
ni vdm stravit vice ¢asu rabovanim bohatych mist na
hlavnich dilcich. MizZete si uz dopfedu naplanovat svou
zpate¢ni cestu a nechat nékterd mista nedobyta. Pak se
muiZete zaCit vracet dfive, zvy3ovat svou tiroveri a verbo-
vatinazpatecni cesté.

Ujistéte se, Ze si uchovdte dostatek sil pro boj. Boj miize

trvat nékolik tahti, dokonce i pfi nizké Grovni boje.

— Pokud se pfipravite na jednu velkou bitvu, ale nepodaff
se vam zabit v3echny Volkarovy vojéky a va3e ruka i ba-
licek je prazdny, pak jste prohréli.

— Pokud nechéte Volkara dostat se k portélu, budete ho
muset neustale napadat, aby jeho Zeton poradi ziistal
pofad otocen licem dolii. Pokud ho nechdte hrata on od-
kryjezelenou, bilou nebo modrou kartu, pakjste prohrali.

— Je mozné zaitoCit na Volkara i samostatné, ale pfinej-
men3im pfi prvnim stfetnuti se silné doporuéuje spolec-
ny ttok.
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Z doby pied Zlomem si Krang pamatuje jen mdlo. Zablesky v paméti, matné obrazy a nemizici pocity utrpeni.
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Kdysi ddvno byl Samanem chaosu. Vzpominky na magicky prach v plicich u néj stale pretrvdvaji. Rada nicoty jej do-

nutila vzdat se toho, ¢im byl. DokdZete ale nékdy plné zapomenout na své pravé ja? Bolestné vzpominky na ocistec

stdle pretrvdvaji. Mé| ale Stésti. Nebyt Rady, Zlom by jej znicil. Mél viastné velké stésti..

V ndsledujicich letech byl ucen témi nejlepsimi magy, které mohla Rada nabidnout. A jeho orci geny napomohly

k tomu, aby se z néj stal tvrdy a smrtici protivnik.

Nyni byl vyslan, aby do zemi Atlantské rise prines| fad. Ke své orci rase se otocil zddy. Jeho pravé vzezieni se poda-

filo pred mistnimi zakryt za pomoci Rady, jejich mistrii a jejich kouzel.

Po velmi dlouhé dobé opét citi jistotu.

Je piesvédceny. Pfesvédceny, 7e to zvlddne.

PAN LOUTEK
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. ledovou adolnost, pak je ziskany blok opaZného elementu.
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~NOMPONEN Y-+

1 namalovand figurka Kranga

1 karta hrdiny (353)

16 karet zakladnich akci (337—352)
2karty popisujici dovednosti (354—355)

6 Zeton(i irovné
20 Zetond $titd

1Zeton poradi

11 Zeton(i dovednosti

Znacka rozsireni &9

Nové karty tohoto rozsiteni jsou oznaceny malou znag-
kou @9 vedle svého &isla, podle které poznate, Ze patii do
tohoto rozsiteni. Karty pro toto rozsifeni zatinaji ¢islem

337,a navazuji tak na Ztracenou legii.

~ NOVA PRAVIDLA ~

Ttinové dovednosti (Bojovd zufivost, Samansky ritudla Uméni
prestrojeni) neodpovidaji Zadnému ze tii typt dovednosti po-
psanych nastrané 5 Pfirucky pravidel hry Mage Knight.

Dovednost typu ,otoc zpét*

Vechny tfi vy3e zminéné Zetony dovednosti maji

novou schopnost,,0to¢ zpét".

Jednou za tah mize byt dovednost s touto schopnosti
otocena zpét licem nahoru poté, co jiZ byla licem dold, pokud
dojde ke splnéni specifickych podminek. Jakmile jsou licem na-
horu, |ze je vyuZivatjako obvykle. Tyto Zetony hréci otacilicem
nahoru na zacatku kazdého kola jako obvykle.

BOJOVA ZURIVOST 4

Jednou za tah: Utok 2, nebo miize otocit tento Zeton a ziskat
misto toho Utok 4. Pokud stravi3 tah odpocinkem, oto¢ Zeton
zpétlicem nahoru.

SAMANSKY RITUAL <A

Oto¢ tento Zeton a ziskej manu jakékoliv barvy. Zeton miize$
otoCit zpétjako svoji akci v rdmci tahu.

UMENI PRESTROJENI ®

Jednou za tah: Vliv 2, nebo miiZes otocit tento Zeton a igno-
rovat v tomto tahu veskeré efekty tvé pozice na pocitadle po-
Vésti. MiZe3 tento Zeton v jakémkoliv tahu otocit zpét licem
nahoru, pokud zaplati$ zelenou manu.

CASTE DOTAZY

Béhem testovdni se vyskytly dotazy na nové dovednosti, takZe
Jjsme se rozhodli nékteré vybrané dotazy zodpovédeét.

D: Mazete p¥i zahrani Divoké sklizné otocit Zeton posadky
pred tim, neZ se rozhodnete, zda odloit kartu?

O: Ne, rozhodnout se musite v priibéhu pohybu na policko.
Posadku otacite az poté, co vstoupite na policko.

D: Jak funguje dovednost Pdn loutek s rznymi schopnostmi
nepfatelskych Zetoni?

O: Jediné, co se pocitd, jsou zakladni Gtoky, zbroj a typy
elementd. Vy3si imunita se tak nepocita a ani se zbroj
nezvy3uje, pokud ma Zeton schopnost Nepolapitelny.

: Jak funguje Pdn loutek na Zetony s vyvolavanim??

: P¥i Gitoku otoéte ndhodny Zeton odpovidajici barvy a po-
uzijte jeho wtok(y). Pfi bloku pouZijte hodnotu zbroje
vyvolavace.

: Jak s Panem loutek funguiji Zetony s vice ttoky (ze Ztracené
legie)?

: MuiZete uplatnit v3echny proti stejnému nepiiteli, nebo je
rozdélit mezi vice riznych nepfatel.

: MiiZete si dobrat karty do ruky a pak se rozhodnout,
jestli pohnout Zetonem na Pinovi chaosu, pokud jste jej
nepoutili v poslednim tahu minulého kola a v nésledujicim
kole jedete prvni?

: Ano, takto to funguje podobné jako u Motivace.

: Mazete pii Regeneracijen zaplatit cervenou manu, abyste
si dobrali kartu?
: Ne, musite odlozit kartu zranéni, abyste si mohli dobrat kartu.

: Coznamena ,blok jakéhokoli typu” na karté Spiritudlni cesta?
: Dava bud’ +1 k bloku na zahrané karté, nebo k dovednosti
s blokem, nebo prida +1 k bloku jednotky, ktera je pouzita
k blokovéni.
D: MiiZete otoit zpét §amansk)7 ritudl v tahu, kdy odpo-
Civate?
O: Ne, jelikoz v tahu, kdy odpotivate, nesmite provadét akci.




% STINY TEZLY

Tezla byl nejvérsi mag, ktery kdy Zil. Dokdzal to, co nikdo pred nim, a stal se absolutnim mistrem elementalni i nekro-
mantické magie. S tim se vsak nespokojil. Vytvofil svij vlastni smér magie, kdyZ ovldd! silu magického kamene. S ni
podpofil vzestup Atlantské rise. Jeho skola magie upadla se Zlomem, stejné tak, jako upadla moc Fise.

Tezla vsak zemiel ddvno pred Zlomem. Po jeho smrti Ctyri frakce

prohldsily, Ze se jim podafilo pfipoutat jeho ducha k avatarovi. Ava-

tar Atlantské ise, ktery byl pohdnén magickym kamenem, byl znicen

v priibéhu Zlomu. Zbyvd tak avatar Elementalistii, avatar Temnych

kfizakd a Stin Tezly, avatar tajemné a prohnané Solonavi.

Elementalisté predstavuji alianci vsech ras a prisahali chrdnit prirodu

protivsem, kdo by ji chtéli zneuZit. Vede je Duch Tezly.

Temni kfiZdci jsou nekromanti a nemrtvi, ktefi vyzndvaji krvavé boz-

stvo — Temného Tezlu.
Braevalar byl bourkovy druid a byl soucdsti frakce Elementalistd, kreré Zene ochrana piirody kupredu stejné jako vzrek
proti tém, kdo ji nici. Zdeptany neochotou Elementalist(i zakroCit tvrdé proti svym neprdtelim se Braevalar rozhod|
Jit jinou cestou. Hleddni této cesty skoncilo, kdyz jej jedné noci hluboko v lese oslovil tajemny hlas. Ten mu sdélil, Ze
skutecné existuje cesta pro ty, kdo jsou ochotni udélar cokoli, aby porazili své neprdtele — cesta Rady nicoty. Trénink
byl tvrdy, ale Braevalarovi neschdzelo odhodldni. Pomahaly mu jeho predchozi znalosti, jak vyuZit terénu kolem sebe,
Jeho chytrost a jeho moc pramenici z prirody samé.

Vpribéhu casu se zacal jeho pohled na nutnost ochrany piirody ménit a nyni jeho motivace ziistavd... nejistd. Slouzi Radé.

~ KOMPONENTY ROZSIRENI~

2 velké Zetony viidcii frakce

24 7eton(l frakce (12 na frakci)

1 karta frakénich Zetonti (377)

32 Zetonti nepratel

2 karty popisu mist (375—376)
1Zeton nekropole

1 zZeton skrytého tidoli

5 Zeton(i pohfebisté

1 malovana figurka Braelavara

1 karta hrdiny (372)

16 karet zakladnich akci (356—371)
2 karty popisujici dovednosti (373—374)
11 Zetont dovednosti

6 Zetont Grovné

20 Zeton0 stith

1 Zeton poradi

Znacka rozsireni ‘&
Nové karty tohoto rozsiFeni jsou oznateny malou znatkou ‘%
vedle svého €isla, podle které poznte, Ze patfi do tohoto roz-

Sifeni. Karty pro toto rozsifent zacinaji Cislem 356, a navazuij
tak na roz3ifeni Krang.
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Jednou za tah: Pohyb 1. Mize2 vstoupit
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Elementalisté

NOVE ZETONY NEPRATEL

Zelené, hnédé a Cervené Zetony nepratel obsazené v tomto
rozsiteni maji své symboly frakci hned napravo od hodnoty
slavy, kterou ziskate za to, kdy je porazite.

Tridéni Zetonti nepratel dle frakci
Nékteré scénare vyzaduiji, aby Zetony nepfatel byly rozdéleny
podle frakci. Kdyz to scéndr vyzaduje, roztfidte prislusné Ze-
tony do samostatnych sloupcti. MiiZete pouZit Zetony many,
abyste si oznacili, ke kreré frakci které Zetony patif, jelikoz maji
viechny stejny rub. Pokud neni uvedeno jinak, pouZivejte
v téchto scénafich bézné Zetony nepratel.

Zeton nepfitele s vyvolavaci schopnosti vyvolava Zetony ze
stejné frakce, z jaké je on sam.

Umistovani Zetont z nahodné frakce
Nékdy vam je ve scénafi feceno, abyste umistili Zeton nepfitele
z ndhodné frakce. V tom piipadé hodte kostkou many. Padne-
-lizlata, zelend nebo bila, umistéte nepfitele z fad Elementalis-
td. Padne-li ernd, Cervend ¢i modrd, umistéte Zeton nepfitele
ziad Temnych kfizakd.

Dojdou-li frakéni Zetony nepratel
Pokud jsou kdykoli viechny frakéni Zetony urcité barvy uziva-
ny, pouZijte misto nich bézné Zetony pfislusné barvy. Pro dany
scénar se pocitaji, jako by byly z pfislusné frakce, ale neudélujte
zajejich porazku frakcni Zeton.

Varianty pro dalSi scénare

V dalSich scéndfich mohou byt frakéni Zetony nepratel nami-
chény s béZnymi Zetony nepfatel, pouZity misto nich nebo ne-
poufZity viibec. Jak chcete.

V nékterych scénafich je pouZita jen jedna frakce. V tom pfipa-
dé miZete Zetony nepratel druhé frakce namichat do béznych
Zetond nepratel, pokud si tak prejete.

NOVE SCHOPNOSTI
ZETONU NEPRATEL

Obranny

Nepfatelé se schopnosti Obranny budou branit sebe
nebo jiné nepfatele, kdyZ na né budete Gitocit.
Prvni nepfitel, na kterého zadtocite (at uz ve fazi streleckych
a obléhacich atokd, nebo ve fézi Gtoku) md hodnotu svoji
zbroje navy3enou o hodnotu schopnosti Obranny, a to az do
konce boje.
Pokud Celite vice nepfatelim se schopnosti Obranny, pak
kazda tato schopnost musi byt pouZita na jiny Zeton nepfitele.
Poradiuruje hrac, jehoz hrdina s neptételi bojuje. Pokud je ne-
pritel se schopnosti Obranny porazen pred tim, nez byla jeho
schopnost Obranny vyu7ita, tak se tato schopnost ignoruje.
Piiklad: Bojujete s Elfimi ochranci jako jedinym nepitelem.
Jelikoz jsou sami, brdni sami sebe a hodnota jejich zbroje se
2vysina 6.
Piiklad: Bojujete s Elfimi ochrdnci a Kentaufi ndjezdnici.
Pokud chcete na kentaury zaditocit ve fdzi stieleckych a oblé-
hacich drokd, budete potiebovat Stelecky iitok 7, protoze je
elfové budou branit.
Priklad: Bojujete se dvéma Krystalovymi skfitky a jedné-
mi Elfimi ochranci. Rozhodnete se ddt jeden ze dvou efektii
,Obranny 1° elfim a druhy jedném ze skritkd. Poté oba tyto
neprdtele porazite ve fdzi stieleckych a obléhacich drokdi
Stieleckym itokem 8. Zbyvajici skritci jiZ nedostanou efekt
,Obranny 2, jeliko Elfi ochranci iz byli poraZeni.

¥ STINY TEZLY

)

Elff ochranci (2x)

Elemental ohné (1x)

Elementdlni
knézky (1x)

Kentaufi
ndjezdnici (2x)

U

Elementdl vody (1x) Divoky drak (2x) Bleskovy drak (2x)

Vewv ,

Temni Krizaci

Horda zombii (2x)  Mrchozravi ghiilové (2x)

Piizrak bolesti (1x) Munmie (1) Vampyr (1x)
() Upit . }
Upitineprdtelévysavaji Zivotnisilu ze svych obéti. Zbroj
nepiitele se schopnosti Upiiise zvy3uje o 1 az do konce boje
za kazdou jednotku, kterou zrani jejich titok, za kazdou kartu
zranéni, kterou jejich titok pfida do ruky hréce.

Prepadajici

Nepfitelé se schopnosti Prepadajicimohou zatito€it na hrdinu

ze vzdalenosti az 2 policek.

Aby byl nepfitel se schopnosti Prepadajicivyprovokovan:

* Musi se hrdina pohnout z politka ve vzdalenosti do dvou
policek od nepritele pfimo najiné policko ve vzdalenosti do
dvou poliek od toho samého nepfitele.

Politko, na které se hrdina pohne, musi byt bud’ sousedici
s hrdinou, anebo mezi hrdinou a nepfitelem musi byt od-
kryté poli¢ko, které neobsahuje hory nebo jezero.

Pokud hrajete s rozsifenim Ztracend legie, pak cesta mezi
nepiitelem a hrdinou nesmijit pies hradby.

Pravidla pro vyzvani drancujicich neprdtel, ktefi maji schopnost

Prepadajici;se neméni. Lze to udélat pouze ze sousediciho policka.

Pokud se hrdina pohne zpiisobem, ktery by nevyprovokoval

drancujici nepfatele (napt. diky Kfidlim vétru), nevyprovokuje

ani Prepadeni.

Pronasledujici

Zeton nepitele se schopnosti Prondsledujici bude pronasle-
dovat hrdinu, dokud jej nechyti, a poté na néj zadtoti. Abyste
oznatili, Ze nepiitel prondsleduje hrdinu, poloZte na Zeton ne-
pritele Zeton 3titu daného hrdiny. Pravidla scéndfre, ktery hraje-
te, urci, ktery hrdina je pronasledovén.

Pohyb prondsledujicimi Zetony nepiatel

Kdykoli prondsledovany hrdina skonéi sviij pohyb v daném
tahu, jakykoliv nepfitel, ktery jej prondsleduje, se pohne o jed-
no politko nejbliz3i cestou k nému, pficemz nevstupuje na po-
litka s jingmi hrdiny nebo opevnénymi misty. Nejbliz3i cesta
znamend cestu mezi nepfitelemahrdinou s nejmensim poctem
policek. Nepfitel se miize pohnout i na hory nebo na jezera.

@

Temniknézi (1x)  Tajemni nekromanti (1x)

KrveZiznivec (1x) Kostlivy drak (2x) Upiti drak (2x)

Pokud je vybér mezi vice policky, ktera vedou nejblizsi cestou,

rozhoduje o tom, kam se pohne Zeton nepiitele, hra¢ hrajici za

prondsledovaného hrdinu.

Pokud je politko, na kterém je nepratelsky Zeton, k hrdinovi

prinejmensim stejné blizko jako kterékoli politko, na které by

se Zeton mohl pohnout, Zeton se nepohne.

Kdyz prondsledujici Zeton nepiitele iitoci

Pokud je prondsledujici Zeton nepfitele pred tim, nez se mél

pohnout, jiz na politku sousedicim s hrdinou, miiZe tento tah

zaltocit na hrdinu a nehybe se. Hrdina s nepfitelem musi bojo-

vat v ramci svoji akce v daném tahu, stejné jako kdyby vypro-

vokoval drancujiciho nepfitele. Pokud hra¢ tito¢il na opevnéné

misto, pak se prondsledujici Zeton pfipoji k boji zplisobem,

jakym by se pfipojil drancujici nepiitel. Pokud by bylo vice pro-

nasledujicich Zeton(, které by v daném tahu mohly tito¢it, pak

zaltoci vSechny spolecné.

Utok na hrdinu méze probéhnout pouze v piipadé, Ze se hrdi-

na nenachdzi na nékterém z ndsledujicich typt policek:

+ Naopevnéném misté, na které v tomto tahu neitocil.

* V misté, kde je mozné vyjednavat (na vypalené kldstery
a kouzelné mytinytak Gtotit |ze).

Neporazené pronasledujici Zetony zlstavaji na svém policku,

ale jsou otoceny. V piistim tahu jsou misto pohybu nebo (itoku

otoceny zpét licem nahoru. V nasledujicim tahu pak budou po-

kragovat v pronasledovani hrdiny jako predtim.

Varianty pravidel
MuiZete si vyzkouSet schopnosti Prepadajici a Prondsledujici
iv dal3ich scénafich.

Prepadajici varianta
Vsichni drancujici nepfatelé kromé téch, co zacali na startov-
nich dilcich mapy, ziskavaji schopnost Prepadavajici

Pronasledujici varianta
Vsichni drancujici neprételé kromé téch, co zacali na startov-
nich poli¢cich, ziskaji schopnost Prondsledujicia budou prona-

sledovat hrace, ktery odkryl dilek mapy.
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Nékteré scénafe vam feknou, abyste dali na mapu jeden z no-
vych Zetond mist. Zakryjete jim jiné politko na mapé.

Zeton ztraceného tdoli

Zeton ztraceného tdoli funguje jako
kouzelnd mytina. Cena pohybu na
ztracené adolije 2.

Zetony nekropole

a pohrebisté

V priibéhu Dne se v nekropolia v po-

hrebistiuplatiiuji no¢ni pravidla. Pokud

tam hra¢ za¢ind sviij no¢ni tah, ziskd

Zeton cerné many.

Cena pohybu na politko s pohfebistém

zavisi na policku, které Zeton s pohre-
bistém prekryva (stejné jako u ruin). Fakt, Ze se v pohrebisti
uplatfiuji no¢ni pravidla, nema vliv na cenu pohybu na terén,
na kterém stoji (takZe pohnoutse na politko s lesem, na kterém
stoji pohrebisté, bude ve Dne potad stat 3 body pohybu).
Cena pohybu na nekropolije 2.

FRAKCNI ZETONY

Nové Zetony nepfatel majiikonu své frakce napravo od hodno-
ty sldvy. Taznamend, Ze pokud porazite jednoho z takovychto
nepratel, ziskate mensi magicky pfedmét pro jednorazové uZiti.
Nazacdtku hryzamichejte kazdouze sadZetontizvlast autvoi-
te z nich dva sloupce licem doldi (jeden pro kazdou frakci).
Pokud porazite nepfitele patficiho do dané frakce, mizete si
jako odménu vzit z piislusného sloupce vrchni Zeton. Zeton
polozte licem nahoru do své herni oblasti. Efekt Zetoni je po-
psan na karté frakénich Zetond. Pokud neni uvedeno jinak, lze
Zeton vyuZit jen v tahu vlastniciho hrage. Hra¢ mize v jednom
tahu vyuZit jen jeden Zeton stejného jména. Jakmile Zeton po-
uZije, odloZi jej na odkladaci sloupec. Pokud v priibéhu hry do-
jdou Zetony ve frakénim sloupci, zamichejte odlozené Zetony
dané frakce a vytvoite z nich novy sloupec.

Misto vyuZiti efektu Zetonu Ize Zeton odloZit v priibéhu vy-
jednavani za 1 slavu nebo za 3 vlivy. Hra¢ jako by dal predmét
néjaké vlivné osobé vyménou za jiny prospéch.

Stejné jako Zetony dovednosti i frakéni Zetony mohou byt pou-
zity, pokud je hra¢ omraceny.

Nepoufité Zetony frakcise na konci hry potitaji kazdy za 1 bod
slavy pfi zavérecném bodovani.

Pouze sldva

Hru lze hrati bez novych frakénich Zetond.. V tom piipadé si za
porazeného nepfitele pripo¢téte 1 bod slavy navic, misto abys-
te sivzalifrakéniZeton. Ikona frakce napravo od hodnoty slavy
na Zetonu vam toto pfipomene.

VELKE ZETONY
VUDCU FRAKCE

V roz3ifeni najdete dva velké Zetony viidci frakce, jeden za
kazdou frakci. Predstavuji dva riizné Tezlovy avatary. Poca-
tecni Groveri viidce frakce je dana scénafem a vy byste ji méli
oznatit na zaatku hry Zetonem many. Bude se mu fikat uka-
zatel Grovné viidce. Hodnota zbroje a (itoku viidct zavisi na
jejich arovni, jak ukazuji hodnoty na Zetonu viidce. Oba viidci
maji schopnost Vyssiimunity.

Virdci do hry pfichazeji téz s urtitym poétem Zeton nepiatel.
Ten je dan scénafem. PoZivejte pro né jen frakcni Zetony ne-
pratel dané frakce.

Frakéni viidci se pocitaji jako Zeton nepfitele pro vyhodnoceni
nékterych karet, jako napfiklad kouzla Plamenny kruh.

Boj s frakénimi vidci

Utoky na frakéni viidce a bloky proti nim probihaji jako proti
béznym nepiateltim. Kdyz je (itok na né Gisp&3ny, snizi se jim
Groveri o 1. Jakmile by jejich Giroveri méla klesnout pod 1, jsou
porazeni.

Utok na frakéniho viidce

Aby hrég sniZzil Grovei frakéniho viidce, musi zahrat Gspésny
Gtok, jehoz hodnota je vy33i nebo rovna hodnoté zbroje viidce.
Pokud se to hrai podaff, poloZi na stavajici Girovef viidce svijj
Zeton 3titu. Ukazatel Girovné viidce zatim neposunuijte.

Urove viidce se mtiZe snizit nékolikrat behem jednoho Gtoku,
pokud se hraci podafi dat dohromady Gtok v hodnoté nasob-
ku zbroje viidce. Hrac poloZi na kazdou troveri viidce, kte-
rou takto snizi, svﬁi Zeton $titu, a to pocinaje stavajici Grovni.
Vechny schopnosti Gtok zacilené na viidce musi byt zahrany
vtom samém (toku v ramci dané faze boje.

V ramci Gitoku na frakéniho viidce Ize Gtoit i na dal3i neprate-
le. Pokud ma viidce nebo alespori jeden z nepratel schopnost
Opevnény nebo jednu ¢i vice magickych odolnosti, vyhodno-
cujte je jako bézné.

Blokovani frakénich viddcii

Utoky frakénich viidch se blokuji jako u béZnych nepratel.
Hra¢ je musi zablokovat ve fazi bloku a nebo musi prifadit
zranéni z téchto Gtokd ve fazi pfitazovani zranéni jako bézné.
Utoky frakéniho viidce jsou dany postavenim Zetonu ukaza-
tele jeho drovné.

Pokud je ukazatelem Stitu oznadena Groveri 1, pak frakéni
viidce neditoci.

Po boji

Ukazatel Grovné frakéniho viidce se posouva az po boji. Jakmi-
le boj s frakénim viidcem skongi, posurite ukazatel na nejblizsi
nizsi trovei vedle Zetonu $titu na ném (policko nalevo od néj).
To také urci hodnotu Gtoku a zbroje pro pfisti boj s frakénim
viidcem. Pokud je Zetonem $titu oznacena Groven 1, je viidce
porazen. Odstrarite ukazatel Grovné z Zetonu daného viidce.
ietony nepiatel jsou urceny pocatecni drovni vidce na za-
¢atku scénare. Nepfidavejte do hry nové Zetony nepfatel pfi
sniZovani (irovné viidce.

Hraci ziskavaji za viidce slavu, kdyz snizuji jeho trovei. Hod-
nota slvy je uvedena na Zetonu viidce u jednotlivych drovni.
ZaporaZeni frakéniho viidce hra¢ nedostava frakéni Zeton.

Spolecné utoky na viidce

Hraci se mohou domluvit na spole¢ném Gtoku na viidce, stej-
né jako se domlouvaji u Gtokii na mésta. PouZijte viechna
pravidla pro spole¢ny (itok na mésto, pokud neni feceno jinak.
Hraci tedy musi se spole¢nym titokem i s rozdélenim nepfatel
souhlasit a vsichni zii¢astnéni hraci vyjma aktivniho hrace se
vzdavaji svého pfistiho tahu. Vsichni hrégi Gi¢astnici se spolec-
ného ttoku musi byt na politku sousedicim s viidcem.

Stejné jako u spole¢nych Gtokti na mésto hraci fesi svoje Casti
boje nezavisle na sobg, jeden po druhém, a to pocinaje aktiv-
nim hra¢em a poté podle poradi hry v kole. Kazdy hrac se musi
nejprve pohnout na policko s frakénim viidcem (jiny pohyb

neni povolen) a poté bojovat se sobé pfifazenymi neprateli.
Kazdy hra¢ se muze rozhodnout zacilit titok na frakéniho
viidce, ale nemusi to délat. Frakéni viidce zatitoéi na v3echny
hrée jako obvykle. Ukazatel Grovné frakcniho viidce se po-
sune aZ poté, co v3ichni hraci zi¢astnéni ve spolecném Gtoku
dokon¢ili sviij boj.

Pokud je frakéni viidce v pribéhu spoleéného atoku na néj
poraZen, odstraiite jeho Zeton z mapy a hrac, ktery zahajil
spolecny iitok, se pohne na jeho policko. Vichni ostatni hraci
se vrati na politko, na kterém byli pfed ttokem.
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KaZdy scéndr v této ¢dsti md prehled, ktery plati pro viechny verze daného scéndre, a posléze specidlni pravidla pro soupefivou, kooperativni a sélo variantu.

.  SCENARE

ZIVOT A SMRT — PREHLED

+ Délka: 6 kol (3 Dny a 3 Noci).

+ Cil: Standardni scénaf s bojem proti silam Zivota i smrti. Ele-
mentalisté a Temni kfiZaci jsou ve valce. Rada nicoty chce
vyufit této prileZitosti a vysild vds do nepfitelského tzemi,
abyste znicili dva mocné avatary — Tezlova ducha patficiho
Elementalistiim a Temného Tezlu patficiho Temnym kfiza-
kéim.

Zvlastni pravidla

Zeton 1y neprdtel

Zelené, cervené a hnédé Zetony rozdélte podle frakci.

Kdyz budete umistovat drancujici nepfatele, davejte je ze
sloupce Temnyich kfizakii na severni dilky mapy a ze sloupce
Elementalistdi na jizni dilky mapy. Pokud se dilek mapy naléza
uprostied, tak umistéte nahodny frakéni Zeton nepiitele (viz
strana 20). Z pfilozenych mapek je patrné, které dilky jsou se-
verni, jizni a ty mezi nimi.

Kouzelné mytiny

Kdykoli je odkryta kouzelnd mytina na mapovém dilku na
jizni strang, polozte na ni zeleny a hnédy Zeton nepritele Fle-
mentalistd, licem nahoru.

Kdykoli je odkryta kouzelnd mytina na mapovém dilku na
severni strané, polozZte pes ni Zeton pohrebistéa na néj umis-
téte zeleny a hnédy Zeton nepfitele Temnych kriZdkd, licem
nahoru.

Pokud se kouzelna myrina objevi na odkrytém mapovém
dilku mezi jihem a severem, umistéte na ni Zetony nepratel na-
hodné frakce. Bud' zeleny a hnédy 7eton Elementalistd, nebo
pohiebisté azeleny a hnédy zeton Temnych kiizakd.

Mapa tvaru V

Osvobozeni mista

Abyste osvobodili kouzelnou mytinu, musite na ni na jejim
policku  vstoupit (prostiednictvim své akce). Hra¢ bojuje
s obéma nepfateli. KdyZ neporazi oba, zbyvajici Zeton(y) zii-
stane na policku. Lze s nim bojovat v nékterém dalSim tahu.
Pokud hra¢ porazi posledniho nepfitele, tak misto osvobodi.
Ziska artefakt, pokud to byla kouzelnd mytina, anebo kouzlo,
pokud to bylo pohrebisté. Oznacisi misto svym Zetonem Stitu
aziskd +1k povésti.

V pohrebistinebo v nekropolise uplatiiuji no¢ni pravidla, ale
1adny z efekti kouzelné mytiny, ztraceného idoli; pohrebi-
sténebo nekropolenelze vyuzit, pokud nebylo misto osvobo-
zeno. Jakmile osvobozeno bylo, funguje jako normalné.

Meésta

Zelené mésto nemiize byt pfidano jako severni dilek mapy
a ¢ervené mésto nemiiZe byt pfidano jako jizni dilek mapy.
Pokud by to mélo nastat, tak misto toho vezméte a umistéte

ZIVOT A SMRT — SOUPERIVY

» Pocethraci: 2 az 4.

+ Typ: Soupefivy.
Mapa (pro 2, 3 nebo 4 hréce)

Mapa: Tvar V (2 nebo 3 hrati) nebo Oteviend s limitem
4 sloupcii (4).

Dilky venkova: 7,9 ¢i 11 (pfesné 3, 4 nebo 5 by mély obsa-
hovat kouzelnou mytinu).

Hlavni dilky mést: 3 (zelené mésto, Cervené mésto a jedno
dalsi).

Treti mésto je pratelské. Kazdy z hracd si na ngj da jeden
Zeton Stitu, ale nikdo neni viidcem.

Hlavni dilky bez mést: 1, 2 nebo 3 (o jeden méné, neZ je
pocet hraci).

Velké Zetony viidcii Elementalistii a Temnych kfizakd (oba
se startovni Grovni rovnou poctu hracd plus 2).

¥ STINY TEZLY

Konec scénare
Jakmile jsou porazeni oba viidci frakci, vSichni hragi maji jeden

posledni tah. Pokud v jeho priibéhu skonéi kolo, hra konéi
ihned.

Bodovini

Pokud jste porazili oba viidce frakci, vase mise byla Gispésna.
V kazdém pipadé pouZijte standardni bodovani Gispéchii s na-
sledujicim dodatkem:

Spoditejte pocet Zetonti stitli, které ma kazdy hra¢ na kouzel-
nych mytindch nebo na velkém Zetonu viidce Elementalistd.
Hrac, jenz jich ma nejvice, dostane dal3ich 5 bodii slavy jako
Nejvétsi nepfitel frakce Elementalistdi.

Spocitejte pocet Zeton( 3titd, které md kazdy hra¢ na pohre-
bistichnebo na velkém Zetonu viidce Temnyich kfiZaka. Hrac,
ktery jich ma nejvice, dostane dal3ich 5 bodii slavy jako Nej-
vétsi nepiitel frakce Temnych kiizakd.

V piipadé remizy vidy vitézi hrag, ktery ma sviij Zeton 3titu na
vyssi Girovni na Zetonu viidce frakce.

Plné oteviend mapa

Oteviend mapa
s limitem 4 sloupcii

nasledujici hlavni dilek mapy a dané mésto zamichejte zpét
mezi zbyvajici hlavni dilky mapy. Pokud by takovy méstsky
dilek mél byt posledni, tak mizZete prozkoumavat krajinu jen
tam, kde by ho bylo mozné s timto pravidlem pfidat. Jinak plati
pravidla pro pfidavani dilk jako obvykle.

Kdyz je pfidan dilek se zelenym méstem, polozte pies policko
mésta Zeton ztraceného ddoli. Kdyz je p¥idan dilek s cerve-
nym méstem, poloZte pres politko mésta Zeton nekropole.

Viddcové frakci

Viidce Elementalistii se nachazi ve ztraceném adoli a viidce
Temnych kiizaki v nekropoli. Kdyz je néktera z téchto loka-
ci umistovana, poloZte na ni zaroven licem nahoru i Zetony
nepidtel odpovidajici Grovni viidce dané frakce a také Zeton
daného frakéniho viidce.

Hrac se musi pohnout do ztraceného iidolinebo do nekropo-
le, aby mohl zatitogit na viidce a jeho nasledovniky. Ani ztra-
cené tidoliani nekropole se nepocitaji jako bezpecna politka.




o Pocet hracii: 2az 4.

+ Typ: Kooperativni.
Mapa (pro 2, 3 nebo 4 hrice)

Mapa: Plné oteviena.

Dilky venkova: 7,9 ¢i 11 (pfesné 3, 4 nebo 5 by mély obsa-
hovat kouzelnou mytinu).

Hlavni dilky mést: 3 (zelené mésto, ervené mésto a jedno
dal3i).

Treti mésto je pratelské. Kazdy z hracd si na néj dd jeden
Zeton §titu, ale nikdo neni viidcem.

Hlavni dilky bez mést: 2, 3 nebo 4 (stejné jako pocet hracd).
Velké Zetony viidci Elementalisti a Temnyich kiizaki (oba
se startovni Grovni rovnou po¢tu hracd plus 4).
Automaticky hra¢: Ve hte je jeden standardni automaticky
hré¢ (viz sekce Automaticky hrd¢na strané 15 Pfirucky pra-
videl hry Mage Knight).

Karty a dovednosti: Odstrarite 4 soupefivé kouzla (109—112)
z balitku kouzel. Pokud vlastnite Ztracenou legii, tak pouZijte
kooperativni interaktivni Zetony dovednosti misto soupe-
fivych, pokud ne, tak odstraiite interaktivni dovednosti ze
sloupce Zetont dovednosti hragt (veetné automatického
hrace).

ZIVOT A SMRT - SOLOVY

2Zvlastni pravidla

+ Kdyz se berou taktiky, vezme si nejprve jednu nahodné au-
tomaticky hra¢ a teprve poté si hraci vybiraji svoje.
Hraje se dle tymovych pravidel, ale v3ichni hraci tvofi jeden
tym (vice v sekci Tymovd pravidla na strané 15 Pfirucky
pravidel hry Mage Knight).

Konec scéndre

Jakmile jsou porazeni oba vidci frakci, viichni hraci (kromé

automatického hrace) maji jeden posledni tah. Pokud v jeho
priibéhu skoni kolo, hra konéiihned.

» Poclethraca: 1.
+ Typ: Sélovy.

Mapa
Mapa: Tvar V.
Dilky venkova: 6 (pfesné 3 by mély obsahovat kouzelnou
mytinu).
Hlavni dilky mést: 3 (zelené mésto, Cervené mésto a jedno
dalgi).
Treti mésto je pratelské. Kazdy z hracti si na néj da jeden
Zeton $titu, ale nikdo nenf viidcem.
Hlavni dilky bez mést: 2.
Velké Zetony viidcd Elementalistd a Temnyich kfiZzaki (oba
se startovni (rovni 6).
Automaticky hraé: Ve hte je jeden standardni automaticky
hréa¢ (viz sekce Automaticky hra¢na strang 15 Pfirucky pra-
videl hry Mage Knight).
Karty a dovednosti: Odstrarite 4 soupefivd kouzla (109—112)
zbalicku kouzel. Pokud vlastnite Ztracenou legii, tak pouZijte

kooperativni interaktivni Zetony dovednosti misto soupe-
fivych, pokud ne, tak odstrarite interaktivni dovednosti ze
sloupce Zetond dovednosti hrd¢t (véetné automatického
hrace).

2Zvlastni pravidla

+ Kdyz si beres karty taktiky, vidy si vybird3 prvni. Auto-
maticky hrac si poté vezme nahodné jednu ze zbyvajicich
karet.

Na konci Dne i Noci odstrari obé pouzité karty taktiky ze
hry. To znamend, Ze kazda karta taktiky bude v pribéhu hry
pouZita pravé jednou.

Konec hry

Jakmile jsou poraZeni oba frakéni viidci, ma3 posledni tah
(automaticky hrac ne).

Bodovini

Pokud porazite oba viidce, jste v3ichni vitézi. Pokud ne, vichni
jste selhali. V kazdém pfipadé si miiZete spoitat body, abyste
vidéli, jak jste si vedli.

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

bodovéni dosazenych Gspéch, s vyjimkou toho, ze v kazdé

kategorii bodujete jen hrace s nejvice body (nebo nejvice ne-

gativnimi body v pfipadé Nejvétsiho vyprasku).

* Nejsou udélovany zadné tituly.

Poté obodujte spInéni cile a ¢as, ktery vam splnéni zabralo:

« Pridejte 10 bodti za kazdého porazeného viidce, a dal3ich
15, pokud jste porazili oba.
Pridejte 10 bodti, pokud kazdy hra¢ ma alespori jeden Zeton
Stitu na jednom ze dvou velkych Zeton( frakénich vidcd.
Pridejte dalsich 10, pokud ma kazdy hra¢ Zeton $titu na
obou Zetonech frakénich viidca.
Pokud jste skoncili hru jedno €i vice kol pred vyprienim ¢a-
sového limitu, pfidejte 30 bodti za kazdé takové kolo.
Pfidejte 1 bod za kazdou kartu v dobiracim bali¢ku automa-
tického hrace (kterd nebyla je3té toto kolo otocena).

Pokud nebyl ve vasem poslednim kole zahla3en konec kola,
pridejte jesté dalSich 5 bodii.

Bodovini
Pokud dobudes viechna mésta, jsi vitézem. Pokud ne, selhal
jsi. V kazdém piipadé si mizes spotitat body, abys vidél, jak
sis vedl.
Jako zaklad pouZij svou sldvu. Poté pouzij standardni bodovéni
dosazenych Gspéchti kromé toho, Ze se neudéluji tituly.
Poté oboduj spinéni cile a ¢as, ktery ti splnéni zabralo.
+ Pridej 10 bodii za kazdého porazeného viidce, a dal3ich 15,
pokud jsi porazil oba.
Pokud jsi skonil hru jedno ¢i vice kol pred vyprienim ¢aso-
vého limitu, pridej 30 bodii za kazdé takové kolo.
Pfidej 1 bod za kazdou kartu v dobiracim balitku automa-
tického hrace (kterd nebyla jesté toto kolo otocena).
Pokud nebyl ve tvém poslednim kole zahldsen konec kola,
pridejje3té daliich 5 bodu.
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SE MRTVYCH — PREHLED

+ Délka: 4 (2 Dnya 2 Noci).
+ Cil: Porazit Pana nekromantti a vycistit Rigi mrtvych.

Po Zlomu upadla fada ¢isti iise do chaosu a vdlky. V jedné
z provincii, nad kterou atlantstivlddci ztratili kontrolu, se usidlil
mocny nekromant, ktery sili ze strddani a smrti jejich obyvarel.
Tuto provincii nici a diky magii smrti povolal do boje zdstupy
nemrtvych, aby mu slouZili. Ve stejnou chvili se snazi dokoncit
prastary ritudl, ktery by jej ucinil nesmrtelnym.

Hordy nemrtvych zacaly spolu se zlymi duchy prekracovat
hranici iiSe, kde $iii paniku a teror. Rada, silné znepokojend
touto situaci, se rozhodla povolat do boje tebe. Tvym tkolem
Je porazit nekromanta a vycistit zemi od zla, dokud jesté neni
piilis pozdg.

Zvlastni pravidla

Zeton 1y nepidtel

Rozdélte viechny Zetony neptétel Temnyich kfiZaki do samo-
statnych sloupct.

Kdyz budete umistovat drancujici nepfatele, davejte je ze
sloupce Temnyich kriZakd. Pokud byl Zeton poloZen v diisledku
prozkoumavani (a nikoliv na zagtku hry), tak na néj polozte
Zeton 3titu prozkoumavajiciho hréce. Od piistiho tahu Zeton
ziska schopnost Prondsledujici a bude pronésledovat tohoto
hrace. Provsechny hrace stdle z{istava drancujicim nepfitelem.

Kouzelné mytiny

Kdykoliv je odkryta kouzelnd mytina na dilku venkova, po-
loZte pes ni Zeton pohrebiste. Polozte na néj licem dolti ne-
pratelsky Zeton(y) podle toho, kolikaté pohiebisté to je. Na
prvni polozte dvazelené Zetony nepiatel Temnych kfizakd. Na
druhé poloZte zeleny a hnédy Zeton neptatel Temnych kfizakii.
Na tieti poloZte ¢erveny Zeton nepfatel Temnyich krizakdi. Na
¢tvrté polozte zeleny a Cerveny Zeton nepratel Temnyich kfizd-
kii. Na paté polozte hnédy a Cerveny Zeton nepfatel Temnych
kfizakd.

Osvobozeni mista

V pohfebisti se uplatriuji no¢ni pravidla, ale 7adny z jeho dal-
Sich efektti nelze vyuZit, pokud nebylo misto osvobozeno. Jak-
mile osvobozeno bylo, funguje jako normélng.

Abyste osvobodili pohrebisté, musite do néj na jeho policku
vstoupit (prostfednictvim své akce). Hrat bojuje se viemi ne-
prételi. KdyZ neporazi v3echny, zbyvajici Zeton(y) ziistane na
policku. Lze s nimi bojovat v nékterém dal3im tahu.

Pokud hra¢ porazi posledniho nepitele, tak pohrebisté osvo-
bodi. Ziska odménu podle potadi, ve kterém bylo pohrebisté
poloZeno: pokrotilou akci za prvni, kouzlo za druhé, jednotku
za tfeti (dle pravidel ziskani jednotky z ruin), artefakt za ¢tvrté
aartefakta pokrocilou akci za paté.

Jakmile je jednou pohfebisté osvobozeno, miiZe ho kterykoli
hrag, ktery na ném stoji, bysvétit a zabrdnit tak navratu konta-

RISE MRTVYCH — SOUPERIVY

o Pocethracti:2az 4.

* Typ: Soupefivy.
Mapa (pro 2, 3 nebo 4 hréce)

¢ Mapa: Tvar V (2 nebo 3 hrati) nebo OtevFena s limitem
4 sloupcii (4 hrégi).
Dilky venkova: 5,7 nebo 9 (piesné 3, 4 nebo 5 by mély ob-
sahovat kouzelnou mytinu).
Hlavni dilky mést: 2 (modré a zelené mésto). Zelené mésto
je pratelské. Kazdy z hracti si na néj da jeden Zeton Stitu, ale
nikdo neniviidcem.
Hlavni dilky bez mést: 2, 3 nebo 4 (rovné poctu hrac).
Zetonviidce Temnych kfiZika: Tento Zeton predstavuje ne-
kromanta (se startovni Girovni rovnou poctu hraci plus 4).

Konec scénare

Jakmile jsou vysvécena viechna pohfebisté a je porazen ne-
kromant, vSichni hraci maji jeden posledni tah. Pokud v jeho
pribéhu skonci kolo, hra kon¢iihned.

RISE MRTVYCH — KOOPERATIVNI

* Pocethraci:2az 4.

* Typ:Kooperativni.
Mapa (pro 2, 3 nebo 4 hrice)

Mapa: PIné oteviena.

Dilky venkova: 6, 8 nebo 10 (pfesné 3, 4 nebo 5 by mély
obsahovat kouzelnou mytinu).

Hlavni dilky mést: 2 (modré a zelené mésto). Zelené mésto
je pratelské. Kazdy z hracti si na néj da jeden Zeton Stitu, ale
nikdo neni viidcem.

Hlavni dilky bez mést: 2, 3 nebo 4 (rovné pottu hracd).
Zeton viidce Temnych kiizakd: Tento Zeton predstavu-
je nekromanta (se startovni Grovni rovnou dvojndsobku
poctu hract plus 4).

Automaticky hraé: Ve hte je jeden standardni automaticky
hra¢ (viz sekce Automaticky hrac na strané 15 Pirucky
pravidel hry Mage Knight).

Karty a dovednosti: Odstrarite 4 soupefiva kouzla (109—112)
zbalitku kouzel. Pokud vlastnite Ztracenou legii, tak pouZij-
te kooperativniinteraktivni Zetony dovednosti misto soupe-
fivych, pokud ne, tak odstrarite interaktivni dovednosti ze
sloupce Zetont dovednosti hrdcd (veetné automatického
hrace).

¥ STINY TEZLY

2Zvlastni pravidla

* Kdyz se berou taktiky, vezme si nejprve jednu nahodné au-
tomaticky hra¢ a teprve poté si hraci vybiraji svoje.

* Hraje se dle tymovych pravidel, ale v3ichni hra¢i tvofi jeden
tym (vice v sekci Tymovd pravidla na strané 15 Pfirucky
pravidel hry Mage Knight).

Konec scénare

Jakmile jsou vysvécena viechna pohrebisté a porazen nekro-
mant, v3ichni hragi (kromé automatického hrace) maji jeden
posledni tah. Pokud v jeho pribéhu skonti kolo, hra kongi

ihned.

minace. Aby to udélal, musi zaplatit jednu manu. Toto se nepo-
¢ita jako akce. Oznaci pohrebistéjednim ze svych Zeton( Stitu
a ziskd +1 k povésti. Kazdé pohrebisté miize byt vysvéceno
jen jednim hrdcem a nelze jej vysvétit, pokud na ném stoji jiny
hrac.
Meésta
Kdyz je odkryto modré mésto, polozte pres néj Zeton nekro-
pole. Na politko nekropole poloite licem nahoru Zetony ne-
pratel odpovidajici tirovni viidce a také Zeton frak¢niho viidce.
Hrac se musi pohnout na poli¢ko nekropole, aby zadtocil na
nekromanta a jeho ndsledovniky. Politko se nepotitd jako
bezpecné.
Dodatecnd zvlastni pravidla
* Hrdci zacinaji s 1 slavou. Kdykoli se na pocitadle slavy hra¢
posune na dalsi fadek, dostane 1 slavu navic.
Hracizatinaji s povésti+2 (maji tedy hned ze zatatku bonus
+1k vyjednavani).
V Prameni je jedna kostka navic a v nabidce jednotek jedna
nabidka navic oproti obvyklému poctu.

Bodovini

Pokud jste vysvétili viechna pohrebisté a porazili nekroman-

ta, vase mise byla (ispé3na.

V kazdém ptipadé pouZijte standardni bodovani Gispéchti s nd-

sledujicim dodatkem:

* Spotitejte pocet Zeton( $titd, které mad kazdy hrac na po-
hiebistich nebo na velkém Zetonu viidce Temnych kiizd-
kii. Hrac, ktery jich ma nejvice, dostane dal3ich 5 bodii slavy
jako Nejvétsi nepfitel frakce Temnych kriZakdi.

V pripadé remizy vitézi hrag, ktery ma sviij Zeton Stitu na
vy33i trovni na Zetonu viidce frakce.

Bodovini

Pokud vysvétite viechna pohrebisté a porazite nekromanta,

jste v3ichni vitézi. Pokud ne, v3ichni jste selhali.

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

hrace s nejniz3im poctem bodii slavy. Poté pouzijte standardni

bodovani dosazenych tspécht, s vyjimkou toho, Ze:

+ V kazdé kategorii bodujete jen hrace s nejvice body (nebo
nejvice negativnimi body v pfipadé Nejvétsiho vyprasku).
Nejsou udélovany zadné tituly.

Poté obodujte splnéni cile a ¢as, ktery vam splnéni zabralo:
Pridejte 5 bodiizakazdé vysvécené pohrebistéadaliich 10,
pokud jste porazili nekromanta. Pridejte dalSich 10 bodu,
pokud jste vysvétili viechna pohrebisté a zaroven porazili
nekromanta.

Pfidejte 20 bodii, pokud kazdy hra¢ md alespori jeden
Zeton §titu na velkém Zetonu frakéniho vidce.

Pokud jste skoncili hru jedno ¢i vice kol pred vyprsenim ¢a-
sového limitu, pfidejte 30 bodii za kazdé takové kolo.
Pridejte 1 bod za kaZdou kartu v dobiracim balitku auto-
matického hrace (kterd nebyla jesté toto kolo otocena).
Pokud nebyl ve vagem poslednim kole zahlasen koneckola,
pridejte jesté dal3ich 5 bodd.




ISE MRTVYCH - SOLOVY

o Pocet hracii: 1.

+ Typ: Sélovy.

Mapa

* Mapa: Typ V.

+ Dilky venkova: 5 (pfesné 2 by mély obsahovat kouzelnou
mytinu).
Hlavni dilky mést: 2 (modré a zelené mésto). Zelené mésto
je prételské. Hra¢ i automaticky hra¢ si na néj daji jeden
Zeton Stitu, ale nikdo nenf viidcem.
Hlavni dilky bez mést: 1.
Zeton vidce Temnych kfizaki: Tento Zeton predstavuje
nekromanta (se startovni Grovni 4).
Automaticky hraé: Ve hte je jeden standardni automaticky
hré¢ (viz sekce Automaticky hra¢na strané 15 Pfirucky pra-
videl hry Mage Knight).
Karty a dovednosti: Odstrari 4 soupefiva kouzla (109—112)
z balicku kouzel. Pokud vlastnis Ztracenou legii, tak pouZij
kooperativni interaktivni Zetony dovednosti misto soupe-
fivych, pokud ne, tak odstraii interaktivni dovednosti ze
sloupce Zetond dovednosti hrdcd (veetné automatického
hréce).

2Zvlastni pravidla

+ KdyZ si bere$ karty taktiky, vZdy si vybird$ prvni. Auto-
maticky hra¢ si poté vezme nahodné jednu ze zbyvajicich
karet.
Na konci Dne i Noci odstrari obé poufZité karty taktiky ze
hry.

Konec hry

Jakmile jsou vysvécena obé pohrebisté a porazen nekromant,

mas posledni tah (automaticky hrac ne).

ZTRACENE UDOLI — PREHLED

+ Délka: 4 (2 Dny a2 Noci).

+ Cil: Najit Ztracené (idoli a porazit Nejvy3si knézku.

K Radé se donesly zkazky o Nejvyssi knézce elementalistické
frakce, kterd tidajné sbird sily. Vsechny zdroje hovoii o tom,
Ze sidli v legenddrnim Ztraceném ddoli, nicméné ani mocné
Radé nicoty se nepodafilo toto tidoli lokalizovat. Evidentné se
skryvd diky mocné magii. Je tak na vds, abyste toto tidoli nasli
a knézku porazili

Zvlastni pravidla

zetony nepratel

Rozdélte viechny Zetony nepfatel Elementalistii do samostat-
nych sloupct.

Kdyz budete umistovat drancujici nepfatele, davejte je ze sloupce
Elementalistd. Kromé Zetond, které byly na mapu umistény pfi
pripravé hry, maji viechny tyto Zetony schopnost Prepadavajici.
Kdykoli je porazen drancujici Zeton Elementalistd, mize hrég,
ktery jej porazil, pridat novy dilek mapy, jako by prozkouma-
val. Tento dilek nemusi byt pidan tak, aby sousedil s polickem,
na kterém pravé stoji hrdina.

Prozkoumavani

Udolije evidentné skryto za pomoci magie a je sloZité jej najit.
Cena za prozkoumavéni v bodech pohybu je tak trojnasobna
oproti bézné cené. Jakékoli efekty, které umozriuji snizit cenu
v bodech pohybu za prozkoumavani mohou byt uplatnény
pred ztrojnsobenim. JelikoZ mistni mohou o Gdoli i o magii
dost védét, je dobré s nimi vstoupit do jednani. Za prozkouma-
vani tak Ize kromé bodi pohybu platit téZ body vlivu.

Mésta

Kdyz je odkryto bilé mésto, poloZte pres néj Zeton ztraceného
Gdoli. Na politko ztraceného idoli polozte licem nahoru Ze-
tony nepratel odpovidajici tirovni viidce a také Zeton frakéniho
viidce. Hra¢ se musi pohnout na politko ztraceného ddoli,
aby zatitocil na Nejvyssi knézku a jeji nasledovniky. Politko se
nepotita jako bezpecné.

Posadku bilého mésta tvori dva zelené Zetony nepfatel misto
bézného Sedého Zetonu nepfitele. Pokud na mésto Gtoéi hrac
poté, co jiz bylo dobyto jingm hracem, pak jiz obranu mésta
tvofi jeden 3edy Zeton nepfitele jako obvykle.

Bodovini

Pokud vysvétis obé pohrebisté a porazi§ nekromanta, jsi vité-

zem. Pokud ne, selhal jsi. V kazdém piipadé si mizes spocitat

body, abys vidél, jak sis vedI.

Jako zaklad poufzij svou slavu. Poté pouzij standardni bodovani

dosaZenych Gispéchii kromé toho, Ze se neudéluji tituly.

Poté oboduj splnéni cile a ¢as, ktery ti splnéni zabralo.

+ Pridej 5 bodii za kazdé vysvécené pohrebisté a dalsich
10, pokud jsi porazil nekromanta. Pfidej dalsich 10 bodi,
pokud jsi vysvétil viechna pohrebisté a zéroven porazil
nekromanta.

Pokud jsi skonil hru jedno €i vice kol pred vyprienim ¢aso-
vého limitu, pridej 30 bodii za kazdé takové kolo.

Pridej 1 bod za kazdou kartu v dobiracim balitku automa-
tického hrace (ktera nebyla je3té toto kolo oto¢ena).

Pokud nebyl ve tvém poslednim kole zahld3en konec kola,
pridejje3té dal3ich 5 bodu.

Osvobozeni mista

iédny z efekti ztraceného didoli nelze vyuiit, pokud neby-
lo misto osvobozeno. Jakmile osvobozeno bylo, funguje jako
normalné.

Dodatecnd zvldstni pravidla

+ Hrai zatinaji s 1 slavou. Kdykoli se na pocitadle slavy hrac
posune na dal3ifadek, dostane 1 sldvu navic.

* Hrétizadinajis povésti+2 (maji tedy hned ze za¢atku bonus
+1 k vyjednavéni).

+ VPrameni je jedna kostka navic a v nabidce jednotek jedna
nabidka navic oproti obvyklému poctu.
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+ Pocet hracti: 2 a7 4. Konec scénire

* Typ: Soupefivy.

Mapa (pro 2, 3 nebo 4 hrice)
Mapa: Tvar V (2 nebo 3 hréci) nebo Oteviend s limitem
4 sloupcii (4 hraci).
Dilky venkova: 5, 7 nebo 9.
Hlavni dilky mést: 2 (bilé a zelené mésto). Zelené mésto je
pratelské. Kazdy z hracd si na néj da jeden Zeton Stitu, ale
nikdo neni viidcem.

Jakmile je porazena Nejvyssi knézka, viichni hragi maji jeden
posledni tah. Pokud vijeho priibéhu skonéikolo, hra konéi oka-
mzité.

Hlavni dilky bez mést: 2, 3 nebo 4 (rovné poctu hrac).

Zetonviidce Elementalistii: Tento Zeton predstavuje Nejvyssi
knéZku(se startovni Grovni rovnou poctu hragti plus 3).

ZTRACENE UDOLI - KOOPERATIVNI

o Polethraca:2az4.

2Zvlastni pravidla
+ Typ: Kooperativni. .
Mapa (pro 2, 3 nebo 4 hrice)
Mapa: PIné oteviena.
Dilky venkova: 6, 8 nebo 10.
Hlavni dilky mést: 2 (bilé a zelené mésto). Zelené mésto je
pratelské. Kazdy z hraci si na néj da jeden Zeton Stitu, ale
nikdo neni viidcem.

Kdyz se berou taktiky, vezme si nejprve jednu ndhodné au-
tomaticky hra¢ a teprve poté si hraci vybiraji svoje.

Hraje se dle tymovych pravidel, ale v3ichni hraci tvoii jeden
tym (vice v sekci Tymovd pravidla na strané 15 Pfirucky
pravidel hry Mage Knight).

Konec scéndre
Jakmile je poraZena Nejvyssi knézka, vsichni hraci (kromé
automatického hrace) maji jeden posledni tah. Pokud v jeho

Hlavni dilky bez mést: 2, 3 nebo 4 (rovné poctu hrac).
pribéhu skongi kolo, hra konciihned.

Zeton viidce Elementalistii: Tento Zeton predstavuje Nej-
vyssi knézku (se startovni Grovni rovnou dvojnasobku
poctu hracd plus 4).

Automaticky hraé: Ve hte je jeden standardni automaticky
hrac (viz sekce Automaticky hrdc¢nastrané 15 P¥irucky pra-
videl hry Mage Knight).

Karty a dovednosti: Odstrarite 4 soupefiv kouzla (109—112)
z balitku kouzel. Pokud vlastnite Ztracenou legii, tak pouZijte
kooperativni interaktivni Zetony dovednosti misto soupe-
fivych, pokud ne, tak odstraiite interaktivni dovednosti ze
sloupce Zetond dovednosti hratli (veetné automatického
hréce).

ZTRACENE UDOLI - SOLOVA

» Pocet hraca: 1.

2Zvlastni pravidla
 Typ:Sélova. + Kdyz si beres karty taktiky, vidy si vybird3 prvni. Auto-
Mapa maticky hrac si poté vezme ndhodné jednu ze zbyvajicich

karet.
P D + Na konci Dne i Noci odstrari obé pouZité karty taktiky ze
Dilky venkova: 5. hry.
Hlavni dilky mést: 2 (bilé a zelené mésto). Zelené mésto je
pratelské. Hrac i automaticky hrac si na néj daji jeden Zeton
Stitu, ale nikdo neni viidcem.

Konec hry
Jakmile je porazena Nejvyssi knézka, mas posledni tah (auto-

Hlavni dilky bez mést: 1. maticky hra¢ ne).

Zeton viidce Elementalistii: Tento Zeton predstavuje Nej-
vyssi knézku (se startovni Grovni 4).
Automaticky hra: Ve hte je jeden standardni automaticky
hraé (viz sekce Automaticky hrd¢na strané 15 Pfirucky pra-
videl hry Mage Knight).
Karty a dovednosti: Odstrari 4 soupefivé kouzla (109—112)
z bali¢ku kouzel. Pokud vlastni§ Ztracenou legii, tak pouZij
kooperativni interaktivni Zetony dovednosti misto soupe-
fivych, pokud ne, tak odstrari interaktivni dovednosti ze
sloupce Zetond dovednosti hract (veetné automatického
hrace).
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Bodovini

Pokud jste porazili Nejvyssi knézku, vase mise byla Gspésna.

V kazdém pripadé pouzijte standardni bodovéni tispéchti s na-
sledujicim dodatkem:

Spocitejte pocet Zetont 3titd, které ma kazdy hrac na vel-
kém Zetonu viidce Elementalistd. Hrac, ktery jich ma nej-
vice, dostane dalsich 5 bodii slavy jako Nejvérsi nepiitel
frakce Elementalist.

V pripadé remizy vitézi hrac, ktery ma sviij Zeton Stitu na
vy33i rovni na Zetonu viidce frakce.

Bodovini

Pokud porazite Nejvyssi knéZku, jste vsichni vitézi. Pokud ne,
viichni jste selhali.

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

hrage s nejniz3im poctem bodi slavy. Poté pouZijte standardni
bodovani dosazenych tispécht, s vjjimkou toho, Ze:

V kazdé kategorii bodujete jen hrace s nejvice body (nebo
nejvice negativnimi body v pfipadé Nejvétsiho vyprasku).
Nejsou udélovany zadné tituly.

Poté obodujte splnéni cile a ¢as, ktery vam splnéni zabralo:
Pridejte 20 bodd, pokud jste porazili Nejvyssi knézku.
Pridejte 20 bodii, pokud kazdy hrag ma alespori jeden Zeton
$titu na velkém Zetonu frakéniho vidce.

Pokud jste skonéili hru jedno ¢i vice kol pred vyprsenim ¢a-
sového limitu, pfidejte 30 bodii za kazdé takové kolo.

Pridejte 1bod za kazdou kartu v dobiracim bali¢ku automa-
tického hrace (kterd nebyla jesté toto kolo otocena).

Pokud nebyl ve vasem poslednim kole zahlasen koneckola,
pridejte jesté dalsich 5 bodu.

Bodovdni

Pokud porazid Nejvyssi knézku, jsi vitézem. Pokud ne, selhal
jsi. V kazdém pripadé si mizes spocitat body, abys vidél, jak
sis vedl.

Jako zaklad pouZij svou sldvu. Poté pouzij standardni bodovani
dosazenych Gispéchti kromé toho, Ze se neudéluji tituly.

Poté oboduj spinéni cile a ¢as, ktery ti splnéni zabralo.

Pridej 20 bodui, pokud jsi porazil Nejvyssi knézku.

Pokud jsi skongil hru jedno i vice kol pred vyprienim ¢aso-
vého limitu, pfidej 30 bodii za kazdé takové kolo.

Pridej 1 bod za kazdou kartu v dobiracim balicku automa-
tického hrace (kterd nebyla je3té toto kolo otocena).

Pokud nebyl ve tvém poslednim kole zahlaSen konec kola,
pridej jesté dal3ich 5 bodd.




+ Délka: 2 (1 Dena1Noc).
+ Cil:Najitvsechny kousky ztracené relikvie v ruinach prasta-
rych mést.

Kdysi davno byla z neznamych divodii rozbita stard relikvie
a jeji kousky byly rozvezeny po riznych méstech. Rada chce
tyto kousky ziskat, aby mohla rozlustit tajemstvi tohoto pred-
meétu. Nebude to ale tak snadné, protoZe sila relikvie pritahuje
iDracilid....

Zvlastni pravidla

Zetony neprdtel

Jakékoliv Zetony drancujiciho draciho lidu na hlavnich dilcich
jsou pouze zelenymi drancujicimi Zetony.

Meésta
Mésta jsou znicena. Nedavejte figurky mést na karty mést.
Cena pohybu za vstup do mésta je 2 a na policku méize byt
jen jeden hrdina. V kazdém zni¢eném mésté je jeden kousek
relikvie.

Kdyz je odkryto zni¢ené mésto, polozte na jeho policko licem
dolii jeden Zeton draciho lidu. Kdykoli je hra¢ na sousedicim
policku (ve Dne &i v Noci), odkryjte Zeton. Nepfitel neni dran-
cujici; ale pokud hrag vstoupi do mésta, musi s drakem bojovat.
Pokud draka porazi, ziskd kousek relikvie a oznati si policko
svym Zetonem Stitu.

V Prameni je o jednu kostku many navic nez béZné a v nabidce
Jednotek o jednu jednotku navic nez bézné.

Karty
Odstraiite ze hry viechny elitni jednotky, které mohou byt na-
verbovany jen ve méstech.

Dodatecnd zvldstni pravidla

+ Kazdy hra¢ za¢ind na Grovni 3 s vyuZitim varianty pro za¢a-
tek hry na vy3si trovni (viz dle)
Hraci zatinaji s 9 body slavy. Kdykoli se na pocitadle slavy
hrag posune na dal3ifadek, dostane 1 slavu navic.
Hrac ziskd 1 bod slavy, kdykoli odkryje novy dilek mapy.
Pokud dilek obsahuje znicené mésto, ziskd jesté 1 bod
navic.

ZTRACENA RELIKVIE — SOUPERIVY

* Poctethrati:2ai 4.

+ Typ: Soupefivy.

Mapa (pro 2, 3 nebo 4 hrice)
Mapa: Oteviend s limitem 3 sloupcii (2 hraci), Oteviends li-
mitem 4 sloupcti (3 hraci), PIné oteviena (4 hraci).
Dilky venkova:6, 7, 8.
Hlavni dilky mést: 2, 3 nebo 4 (stejné jako pocet hraca).
Hlavni dilky bez mést: 1,2 nebo 3 (o jeden méné nez pocet
hracd).

Konec scéndre

Jakmile byly posbirany viechny kousky relikvie, maji vsichni
hréci (véetné hrace, ktery ziskal posledni kousek) jeden po-
sledni tah. Pokud v jeho pribéhu skonéi kolo, hra ihned kongi.

ZTRACENA RELIKVIE - KOOPERATIVNI

+ Pocet hraci: 2 a7 4 (pokud budete hrat ve ctyfech, budete
potfebovat rozsiteni Ztracend legie).

+ Typ: Kooperativni.
Mapa (pro 2, 3 nebo 4 hréce)

Mapa: Oteviend s limitem 4 sloupci (2 hrati), PIné oteve-
na (3 nebo 4 hréi).

Dilky venkova: 7,8, 9.

Hlavni dilky mést: 3, 4 nebo 5 (o jeden vice, nez je pocet
hracd).

Poznamka: Pokud hrajete ve ctyfech, poufijte jako pdté
znicené mésto startovni dilek Volkara.

Hlavni dilky bez mést: 2, 3 nebo 4 (stejné jako potet hract).
Automaticky hraé: Ve hte je jeden standardni automaticky
hra¢ (viz sekce Automaticky hrd¢na strané 15 Pfirucky pra-
videl hry Mage Knight).

Karty a dovednosti: Odstrarite 4 soupefivé kouzla (109—112)
zbalitku kouzel. Pokud vlastnite Ztracenou legii tak pouZijte
kooperativni interaktivni Zetony dovednosti misto soupe-
fivych, pokud ne, tak odstraiite interaktivni dovednosti ze
sloupce Zetont dovednosti hragti (véetné automatického
hrace).

2Zvlastni pravidla

+ Kdyz se berou taktiky, vezme si nejprve jednu nahodné au-
tomaticky hrac a teprve poté si hraci vybiraji svoje.
Hraje se dle tymovych pravidel, ale v3ichni hraci tvofi jeden
tym (vice v sekci Tymovd pravidla na strané 15 Pfirucky
pravidel hry Mage Knight).

Konec scéndre

Jakmile byly posbirdny viechny kousky relikvie, v3ichni hraci

(kromé automatického hrace) maji jeden posledni tah. Pokud

vjeho priibéhu skonci kolo, hra ihned kondi.

Bodovini

Pouzijte standardni bodovani tspéchii. Kazdy hrac, kterému
se podafilo sebrat kousek relikvie, ziska +4 body slavy. Hrag,
ktery posbira nejvice kouskd, ziska dali +4 body slavy jako
Nejvétsi lovec relikvii (pokud je takovych hracd vice, kazdy
dostane jen +2 body slavy).

Pokud jste ziskali viechny kousky relikvie, vase mise byla
Gspésna. At jste je ziskali nebo ne, hrac s nejvétsi slavou je
vitéz.

Bodovini

Pokud jste posbirali vdechny kousky relikvie, jste v3ichni vitézi.

Pokud ne, vsichni jste selhali.

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

hrace s nejnizsim poctem bodi slavy. Poté pouZijte standardni

bodovani dosazenych ispéch, s vyjimkou toho, Ze:

+ V kazdé kategorii bodujete jen hrate s nejvice body (nebo
nejvice negativnimi body v ptipadé Nejvérsiho vyprasku).
Nejsou udélovany 7adné tituly.

Poté obodujte spinéni cile a Cas, ktery vam splnéni zabralo:
Pridejte 5 bodii za kazdy kousek relikvie, ktery jste sebrali.
Pridejte 5 bodti, pokud kazdy hrac ziskal alesponi jeden
kousek relikvie.

Pridejte 10 bodd, pokud jste posbirali viechny kousky.
Pridejte 1 bod za kazdou kartu v dobiracim balitku automa-
tického hrace (kterd nebyla jesté toto kolo otocena).

Pokud nebyl ve vasem poslednim kole zahldsen koneckola,
pridejte jesté dalsich 5 bodu.
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o Pocet hraci: 1.

+ Typ:Solova.

Mapa
Mapa: Typ V.
Dilky venkova: 6.
Hlavni dilky mést: 2.
Hlavni dilky bez mést: 1.
Automaticky hra: Ve hte je jeden standardni automaticky
hra¢ (viz sekce Automaticky hrd¢na strané 15 Pfirucky pra-
videl hry Mage Knight).
Karty a dovednosti: Odstrai 4 soupefivd kouzla (109—112)
z balitku kouzel. Pokud vlastni3 Ztracenou legii, tak pouZij
kooperativni interaktivni Zetony dovednosti misto soupefi-
vych, pokud ne, tak odstrari interaktivni dovednosti ze sloup-
ce Zeton(i dovednosti hrdZh (véetné automatického hrace).

2Zvlastni pravidla

« Kdyi si beres karty taktiky, vZdy si vybiras prvni. Automa-
ticky hrac si poté vezme ndhodné jednu ze zbyvajicich karet

+ Na konci Dne i Noci odstrari obé pouZité karty taktiky ze
hry.

Konec hry

Jakmile jsi ziskal viechny kousky relikvie, mas posledni tah
(automaticky hraé ne). Pokud v jeho priibéhu skonéi kolo, hra
ihned kongi.

Bodovini

Pokud jsi posbiral viechny kousky relikvie, jsi vitéz. Pokud ne,

selhal jsi.

Vkazdém piipadé simiize3 spotitatbody, abys vidél, jaksis vedl.

Jako zaklad poufzij svou slavu. Poté pouzij standardni bodovani

dosazenych ispéchti kromé toho, Ze se neudéluji tituly.

Poté oboduj splnéni cile a ¢as, ktery ti splnéni zabralo.

+ Pridej 5 bodti za kazdy kousek relikvie.

+ Pridej 10 bodd, pokud jsi ziskal v3echny kousky relikvie.

+ Pridej 1 bod za kaZdou kartu v dobiracim balitku automa-
tického hrace (kterd nebyla jesté toto kolo otocena).

Pokud nebyl ve tvém poslednim kole zahlaSen konec kola,
pridej jesté dal3ich 5 bodu.

~ 7ZACATEK NA VYSSI UROVNI ~

Toto pravidlo je vyzadovano scéndfem Ztracend relikvie, ale
miizete ho vyuZit i v jinych scéndfich, anebo proto, abyste dali
vyhodu novym hragim.

Pred samotnou pfipravou hry (nachystanim mapy a karet do
nabidek) si kazdy hrac vytvori svého hrdinu. Za kazdou sudou
Groveri si hra¢ vezme 2 Zetony dovednosti, jeden si vybere a
druhy umisti do spole¢né nabidky dovednosti. Pokud tedy za-
¢inate na drovni 2 nebo 3, udéléte to jednou. Pokud na Grovni
4 nebo 5, tak dvakrat, a tak déle...

Zatnéte s poctem Zeton(i veleni odpovidajicim vasi Grovni.
Kazdy hra¢ zacina se 2 krystaly barvy urcené zadni stranou
karty hrdiny.

Kazdému hréci dejte tyto karty z odpovidajicich balicka:

™

Typ karty Pocet Cenav bodech vlivu

Pokrocilé akce Uroveri +2 6 za kartu (mimo karty zdarma)

Zékladnijednotky Uroveii+1 Cena naverbovéni jednotky

9bodii nebo 7 bodi
akrystal odpovidajici barvy

12 bodii
3 bodyzajeden

Kouzla Uroveii hrdiny

Artefakty Uroveii—1

Krystaly —

Kazdy hracsi mize vzitzadarmo jednu kartu pokrocilé akce za
kazdou lichou tirovefi hrdiny mimo prvni drove. Tedy jednu
na 3. rovni, dvé na 5. trovni... Poté kazdy hra¢ dostane 6 bodii
vlivu za kazdou troven, aby si koupil, co chce.

Pokud hréci zbyl néjaky vliv, dostane za néj 1 bod slavy (j
jedno, kolik vlivu zbylo).

Poté co si vybrali vsichni hraci, vezméte zbylé karty a zamichej-
te je do pfislusnych balitkd. Pak pfipravte hru jako obvykle.

Jednotky nachystejte jako béZné a ostatni karty zamichejte do
startovnich balickd hrégii. Poté si hra¢ dobere karty do vyse
svého limitu karet v ruce.

Piiklad: Na pocdtecni drovni 3 hrd¢ dostane 18 bodii vlivu
a 5 karet pokrocilych akci, 4 jednotky, 3 kouzla a 2 artefakty.
Jednu pokrocilou akci si vybere zadarmo a za body viivu si
koupi: Vesnicany (4), kouzlo (9) a krystal (3). Za zbylé 2 body
vlivu dostane 1 bod sldvy.

Uprava obtiznosti

K Gipravé obtiznosti navyste pocet bodii vlivu za troveii pro

snazsi hru, nebo ho snizte pro t8z3i hru. Mizete klidné i zatit
na vy33i ¢i nizsi Grovni. Experimentatorstvi se meze nekladou.

~ CASTE DOTAZY ~

Mysticka mapa: Musi byt pouZita jen v pohybové fazi tahu
hrace. Hrac¢ se nemusi nikam pohnout a nemusi mit ani body

pohybu.

Kniha zapomenutého védéni: Hra¢ mize vyménit i Zeton,
ktery ma licem dolti. Pokud tak ucini, novy Zeton, ktery ziska,
bude licem nahoru. Hra¢ si ze spole¢né nabidky mdze vzit
ijeden ze svych vlastnich Zetond.

Flakon jedu: Bonus miZe byt pridan k Gtoku z jakéhokoli
zdroje, tedy i k (itoku jednotky.

Ledové ilomky/Ohnivy drahokam: Tyto Zetony pfidavaji
element k Gitoku ¢i bloku.

Napiiklad karta Zufivost zahrana s Zetonem many dava
Utok 4.5 U/omky ledu by dala Ledovy titok 4. Vyuzitim kom-
binace Ohnivého drahokamu se zékladnim efektem Ledového
situ (Ledovy blok 3) hra¢ dostane Blok ledovym ohném 3.
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Zatinani hry navyssi arovni: Pokud chce hra¢ zatithrétsjed-
notkou Magickych pomocnikd, je tieba zaplatit cenu 6 bodii
vlivu a k tomu pfidat potiebny krystal (ktery miize koupit za
3 body vlivu).

Rozvétveny blesk: V boji hrace proti hraci ziskd hra¢ Stfe-
lecky titok ledovym ohném 1 za kazdého nepritele, kterému
¢eli, a to do maxima 3. Kdyz pidéluje zranéni, musi, pokud je
to mozné, pridélitzranéni stejnému poctu nepfatel, atoi kdyby
zranéni nemélo efekt. Pokud tedy hrac celi hrdinovi se Zbro-
ji4s jednotkami se zbroji 3a 5 a po bloku mél pfidélit 5 zrané-
ni, zranil by jen jednotku se zbroji 3 a poté by rozdélil neskodny
1bod zranéni hrdinovi a druhé jednotce.

Tvaroména: Pokud Tovak ziska dovednost Tvaroména, tak mu
karta Sila leduposkytne 5 bodii pohybu nebo ledovy ditok, jeli-
koZ ji jiz nepouziva k blokovani soupere.

Avatafi: Potitaji se jako nepfatelé pro Gcely karet pracujicich
s poctem nepiatel, jako je Plamenny kruh nebo Rozvétveny
blesk. Té7 pro Rytifstvi, ale pouze v pfipadg, kdy jsou porazeni
(sniZeni pod droveri 1). Krang na né miZe vyuzit svou doved-
nost Pan loutek, ale miize vyuZit jen titoku a zbroje na tirovni 1.
Schopnost Obranny: MiiZe zvysit zbroj nepfitele s vyssi imu-
nitou.

Vampyi kalich: Hrac i tak mize byt omragen.




