Kniha pravidel

1—4 hraci, vék 13+, herni doba 1-20 hodin

PREHLED

»10to je More ztracenci. Privedli vds sem bobové, a pokud
se jesté nékdy cheete vrdtit domi, budete je muset probu-

dit..“

Ve hie Spici bohové se spolu s az tiemi dal$imi hri¢i ujme-
te roli kapitinky Sofi Odessové a posidky jejiho parniku
Mantikora ztraceného v roce 1929 ve zvl4s$tnim, nezn4-
mém svété. Abyste prezili, budete muset pti prazkumu
exotickych ostrovi, setkdvdni's riznymi postavamia hle-
déni posvéitnych pfedméti spolupracovat — jen tak se vim
podati vritit se domu.

Spici bohové jsou kampariovou hrou. Jednotlivé partie
hry mohou trvat tak dlouho, jak budete chtit. Pokud si
budete chtit udélat prestdvku, stadi zaznamenat postup
do lodniho deniku, ktery vim umozni se pti dalsi par-
tii snadno vrdtit na stejnou pozici ve hie. V prab¢hu
kampané mutZete hrit sami i s priteli — hric¢e mtzete
ptiddvat ¢i odebirat kdykoli a snadno. Vasim cilem je
najit co nejvice posvitnych predméta ukrytych napri¢
hernim svétem. Je to jako ¢ist knihu, béhem hodiny ¢i
dvou podniknete vypravu, na které objevite novd mista,

OBSAH

ptib¢hy a zkousky. R omponeney 238

e y " , Priprava hry 4-5
Spici bobové jsou atlasovou hrou. Kazd4 strana herniho )

. " . . Ziklady 6

atlasu reprezentuje pouze malou ¢dst velkého herniho :
svéta, ktery muzZete prozkoumat. Pokud pfisvych cestich Herni koncepty a pojmy 8-9
dorazite na okraj strany a budete chtit pokracovat stejnym Tahy a akce 10-16
smérem, jednoduse otocite na dalsistranu a poplujete dl. Rozkazy 17
Spici bohové jsou pribéhovou hrou. V kazdé nové ob- Zkousky 19
lasti na vés ¢ekaji divokd dobrodruzstvi, skryté pokla- Boj 21
dy a zajimavi setkdni. Vase rozhodnuti ovlivni postavy < .

e y e ) ; Dalsi pravidla
a ptib¢h hry a ve vysledku i vasi $anci na ndvrat domt — o S
n¢kterd rozhodnuti ji zvysi, jind vim hodi klacky pod Karty dobrodruzstvi
nohy. Ukladani hry

. b4 ye
Vitejte v tomto ohromném svété. Vase cesta pravé za¢ind. Rejstiik a autofi hry

Symboly

b '&I‘.‘. ﬂ

= 1 f& tc -



JAK UKLADAT KOMPONENTY

e ~ | Krabicka pouzitych ukolua
Ukladaci krabicka 1 * Vsechny pouzité tkoly

* Desky ¢lenti posidky a s nimi spojené

-

komponenty (v plastovych si¢cich) e T k.
4 3 Magneticka krabicka na karty
* Balic¢ek karet neptitel
. * Nepouzité karty dobrodruzstvi a karty tkolt
(sefazené, viz niZe)
* Nepouzité karty uddlost
7 N
Kamparnova krabicka
Zde uklidejte komponenty vztahujici
se k aktudlné probihajici kampani.
e Ziskané karty dobrodruzstvi ( &)
e Karty schopnosti, které méte k dis- Uklddaci krabicka 2
pozici ¢ Karty ndkupu
. Zetony rozkazt, které mite k dis- * Karty tGrovni
pozici

. : * Karty schopnosti
* Mince a suroviny, které vlastnite

* Ostatn{ komponenty
Aktudlni bali¢ek udalosti Ka &)

L ¢ Aktudln{ karty dkola

J
7 N

Navod k pouziti magnetické krabicky

Umistéte karty dobrodruzstvi a karty dkoli v jejich ¢iselném poradi do magnetické
krabicky zptisobem, ktery vidite na obrdzku. Jako prvni umistéte karty tkola (podi-
naje ¢islem 1). Poté za n¢ umistéte karty dobrodruzstvi (po¢inaje ¢islem 1). Neprohli-
Zejte si tyto karty, pokud k tomu nedostanete pokyn. Tuto krabi¢ku budete zéroven
pouzivat ke skladovdni nepouZitych karet udélosti.

p
Zadni (rubovd) strana karty
s ¢islem v pravém hornim rohu.

-
Pénové blocky pouzijte jako
vypli prizdného mista.
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& (Bézné) v
- (Nebezpeine) (Smrtidl)
A 54 karet uddlosti
90 karet dobrodrugstvi 32 karet ndkupu 180 karet ikoli
(sefazeno podle cisel, nemichat) (sefazeno podle cisel, nemichat)
. NS 11 kosticek
9 Zetonii hledani poskozent lodi
7 Zetondd péti zranéni 35 getondi zranéni
Kasumi Aotimova 5 Dasati (])ﬂp Z/VOU}; Ch) (dﬁevé/n)} Cb)
g 5
9 desck clenii posddky
60 karet schopnosti 14 Zetond
rozkazi
78 karet nepritel Zetony stavu
8 Setons szzk” mu (sefazeno podle cisel, nemichat) (8x nizkd mordlka,
4x otrava, silenstvi, strach a slabost)
Kapitdnsky Zeton
Zeton dino-  Zeton morského
sauriho vejce hada Deska lodi
Zeton potdpéc- Strdnky lodniho denikn
ského obleku
6 ~
Zeton
e pylovébo Deska 4 kosticky e
lektvarn pristavu bojovych ake? Figurka )3 77
Dot il (6% maso, zelenina, obili,
24 karet drovnt o N materidl, artefakty; 40 minci)
Nevyobrazene:
*  Tato kniha pravidel
Ptirucka pro rychly zac¢dtek Lod
18 e Ptehledovi karta
, *  Kniha ptib¢hu
inavy
*  Atlas
¢ Tabulka dosazenych Gspéchu

Plastové sicky




PRIPRAVA HRY @ ;

Pokud se chystdte zahdjit novou kampari, ndsledujte tyto instruk-
ce. Pokud jde o vasi prvni kampan, doporuc¢ujeme pouzit ptiruc-

Hi

ku pro rychly za¢4tek. Pokud ptipravujete hru za iéelem pokraco-
vani v rozehrané kampani, nalistujte stranu 32.

nu 2. Umistéte lod do mot'ské oblasti, kterd obsahuje lokaci
s ¢islem 2.

1. Umistéte atlas doprostted herni oblasti a nalistujte stra- @ 6

2. Umistéte desku lodi pobliz atlasu. Desku otodte sprav-
nou stranou nahoru v zdvislosti na po¢tu hrd¢u ve he (1-2,
nebo 3-4). Udaj o pozadovaném poctu hriét najdete v pra-
vém hornim rohu desky lodi. Umistéte figurku lodni akce
na desku lodi. Umistéte 3 mince a 1 obili na desku lodi. Tyto
zdroje méte k dispozici do za¢dtku hry.

3. Umistéte desku ¢lena posddky pattici kapitince Sofi
Odessové pobliz desky lodi, tedy do stfedu herni plochy.
Zbyvajicich 8 desek posddky rozdélte co nejrovhomérngji
mezi hride. Kazdy hra¢ umisti své desky ¢lent posddky pred
sebe. Zetony souhry umistéte tak, aby byly po ruce.

4. Zamichejte bali¢ek karet schopnosti a umistéte jej
pobliz desky lodi. Uréete prvniho hréce a dejte mu ka-
pitdnsky Zeton.

5 o Zamichejte balicek trzisté tvofeny kartami nikupu

aumistéte jej pobliz. @

6. Rozdélte karty uddlosti podle jejich typu (béz-
nd, nebezpeénd, smrtici). Zamichejte kazdy typ
karet zvlist. Odpoditejte 6 karet smrticich uddlos-
tf a vytvorte z nich novy bali¢ek (karty v balicku
budou smétovat licem dolt). Odpoditejte 6 karet
nebezpeénych uddlosti a umistéte je licem dolt na
vriek karet smrticich uddlosti. Odpoditejte 6 karet
béznych udélosti a umistéte je licem dolt na vrsek
karet nebezpe¢nych udélosti. Nyni byste meli mit
bali¢ek s 18 kartami uddlosti. Umistéte bali¢ek li-
cem dolt1 na vyhrazené misto na desce lodi. Nepo-
uzité karty vratte do krabice.




7. Umistéte pociteéni karty dobrodruzstvi pobliz desky lodi. Jde o ndsledujici karty: Gloria Walkerovi,
Polévka, Vybava a Livance (tyto karty naleznete v balicku trzisté, v pravém dolnim rohu nemaji uvedenu
cenu). Umistéte magnetickou krabi¢ku obsahujici karty dobrodruzstvia karty akolt tak, aby byla po ruce.

DULEZITE UPOZORNENI: Neméiite poradi karet v bali¢ku karet tkolé ani v bali¢ku karet
dobrodruistvi a neprohliZejte si je, pokud k tomu nedostanete pokyn.

8. Umistéte bali¢ek karet ne-
ptitel pobliz desky lodi, licem
dola.

DULEZITE UPOZORNENI:
Nemérite poradi karet v tom-

to balicku a neprohlizejte si
je, pokud k tomu nedostanete
pokyn.

9. Umistéte knihu ptibéhu po-
bliz desky lodi.

10. Zamichejte Zetony hle-
ddnf, vytvorte z nich sloupecek
a umistéte jej licem dola pobliz

desky lodi.

1 1. Rozdejte kazdému hrdci
(nikoli kazdému ¢lenu posddky)
1 zeton rozkazu a 1 kartu schop-
nosti.

12. Umistéte karty drovni
pobliz desky lodi. Muzete si
je kdykoli prohlizet. Umistéte
vSechny zbyvajici Zetony pobliz

desky lodi.

13. Vezméte si pro zdznamy
souvisejici s kampani novou stra-
nulodniho deniku. Rozhodnéte
se,zdabudete hrdtbéZnou, nebo
nelitostnou verzi hry, a zaskrené-
te odpovidajici policko (viz Pro-
hra na strané 28). V horn{ &4sti
strany zapiSte datum a v doln{
¢dsti strany zapiSte jména hrdda.




/ AKLADY

Strany 6-9 vés uvedou do zédkladti hry Spics bohové, abyste se v moti pravidel sndze naudili plavat. Prabéh tahu a herni akce
budou popsdny na stran¢ 10 a déle.

DESKA LODI

Mista na lodi

Nalodi se nachdzi pét mist. Kazdé misto je spojeno s akei, kterou mirZete vykonat na zaédtku svého tahu.
Kazdé misto také disponuje vyhrazenymi policky pro zdznam poskozeni lodi. Misto, které m4 zaplnéno
vSechna poli¢ka pro poskozeni, nemiize byt pouzito k vykondni lodn{ akce. Jakmile se na desce lodi na-
chdz{ 11 zetont poskozeni, prohrili jste!

Po vykondni lodn{ akce a odhalen{ karty udélosti

vykonejte dvé z téchto akef. V kazdém tahu odhalte a vyfeste kartu uddlosti

z bali¢ku uddlost{ umisténého zde.




DESKA CLENA POSADKY

Kazdy hri¢ ovldd4 2

¢i vice ¢lena posad- Kazdy ¢len posid-
ky. Posddkav prubé- ky md unikdtn{
hu hry ziskdvé Zeto- sadu dovednosti.

ny zranén{ a inavy.

Muzete utrdcet Ze-
tony rozkazi, abys-
te pouzili unikden{
schopnostijednotli-

vychdlent posidky.

[Laurent Lapointe Palice
Québec +O

Jméno a ptvod.

Zdravi: Clenu posddky muze Vlastnosti zbrani: ptesnost,
Karty schopnosti, kterymi ¢lena posidky vy- byt udéleno zranéni pouze zranéni, blok.
bavite, umistéte pod tato 2 vyhrazend mista. do vy3e jeho zdravi.

KARTA SCHOPNOSTI

Tato karta md hodnotu osu-
du S. Pokud mite ,,provést
vyzvu osudu®, odhalte kar-
tuschopnostia pouZijte tuto

Abyste touto kartou vyba-
vili ¢lena posidky, musite
zaplatit 2 zetony rozkazi.

hodnotu.
Tato karta na sobé mid Prvni Pf)ktidtoutokaltrtouV}lrba:
srebal il Ik pomoc vite ¢lena posddky, ziskd
y ) schopnost Proni pomoc.

s ni vybavite ¢lena posdd-
ky, ziskd +1 duvtip. Samotné pouzitischopnosti
uZ Zetony rogkazi nestoji.

Limit karet v ruce: Kazdy hri¢ maze mit v ruce nejvyse 3 karty schopnosti. Pokud po dobréni nové kar-
ty schopnosti pocet karet ve vasi ruce tento limit ptekracuje, ihned musite néjakou odlozit a snizit celkovy pocet
karet na 3. Kartu (karty) k odlozen{ si mtizete vybrat.

Skryté karty: Hric¢i musi karty schopnosti drzené na ruce udrzovat v tajnosti az do okamziku, kdy je pouziji.
Nemohou si je navzdjem ukazovat nebo je preddvat ostatnim hri¢tim.
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HERNI KONCEPTY A POJMY

Aktivni hraé

Pokud jste na tahu, jste aktivnim hric¢em.

Zranéni

Zranéni predstavuje fyzickou nebo psychic-

kou Gjmu ¢lena posddky nebo nepfitele znd-
zornénou Zetonem zranéni (kapka krve).

Pokud v knize piibéhti nebo na karté stojf

»—1 zdravi®, znamend to, Ze ¢lenu posddky udélite zra-
néni. Pokud je ¢lenu posidky udéleno zranéni, umistéte
na jeho desku odpovidajici pocet Zetont zranéni.

766
1

Kdyz dostanete pokyn ,,obnovit zdravi® ¢lena posidky,
odstrante z jeho desky odpovidajici pocet Zetont zrané-
ni.

Tento symbol pfedstavuje mnoZstvi zranénf,

které ¢len posddky nebo karta neptitele udéli

pti droku.

Zdravi

Zdravi ptedstavuje mnoZstvi zranéni, které
muze byt ¢lenu posidky udéleno, aniz by pre-
stal normdlné fungovat. Pokud se zranénf ¢lena
posidky rovnd jeho zdravi (¢ili bude ,mit 0 zdravi®),
nadile nemiZe dtodit, ucastnit se zkousek nebo akti-
vovat schopnosti na své desce posidky nebo kartich
schopnosti, dokud opét neziskd alespon 1 zdravi. Pribé-
hové jsou postavy s 0 zdravim na hrané bezvédom, schopné

vy

miluvent a pohybu, ale tézce zranéné.

Pokud majf vSichni ¢lenové posidky 0 zdravi, prohrali
jste (viz Probra na stran¢ 28).

Zranéni ¢lena posddky nemuze prevysit jeho zdravi —
ptebyte¢nd zranéni musite umistit na desku jiného ¢lena

posadky.

Rozkaz

Zetony rozkazt ptedstavuji pfipravenost posidky
a jeji schopnost spolupracovat. Rozkazy musite
utrdcet za aktivovini schopnosti ¢lenti posidky
akaret dobrodruzstvi, za vybaveni ¢lent posidky kar-
tami schopnosti aza pomihdniostatnim hré¢tim v pra-
behu jejich tahu prostfednictvim vasich ¢lenti posidky.

Vyzva osudu

Odhalte kartu z balicku karet schopnosti a zkontrolujte
¢islovlevém hornim rohu. Tuto kartu okam?zité odhodte.
»Providénivyzvy osudu® vis ¢ekd ptizkouskdch, arocich
adalsich ptilezitostech. Pozndmbka tviirce bry: Cisla 14 6
Jsou oproti ostatnim (islim v balicku zastoupena polovicné,

Hodnota osudu

Zkouska

Béhem hry budete ¢elit raznym zkouskdm, které budete
muset prekonat, typicky pfti ¢tenif z knihy ptibéhu, ale
také pri odhaleni karet uddlosti. Souddsti zkousky je
vybér ¢lenti posidky, ktefi se ji zicastni, a provedeni
vyzvy osudu. Cilem je doséhnout ¢isla pozadovaného
zkouskou nebo jej presihnout (viz strana 19).

d
Unava
Kdykoli se ¢len posddky ucastni zkous-
ky, stdvd se unavenym, coz je zndzorn¢-
no zetonem unavy. Kazdy ¢len posidky
miize mit aZ 2 Zetony Gnavy.

Vsechny Zetony unavy jsou oboustranné. Pokud mi
¢len posidky pouze jeden Zeton tnavy, umistéte ho
prizdnou stranou nahoru. Pokud mi ¢len posidky dva
Zzetony unavy, ten druhy by mél byt umistén stranou
»—1 zranéni® nahoru. V dtsledku tinavy tak ¢len posid-
ky udéluje v boji —1 zranéni.

Clen posidky se 2 Zetony Gnavy se nemiize Gdastnit
zkousek (strana 19), ale miZe se G¢astnit boje (strana 21).

Unavu Ize odstranit zejména pomoci vareni nebo pro-
vidénim akci pristavu.

Omezeny pocet komponent

Pocet vSech hernich komponent je limitovany, coz zna-
mend, Ze pokud dojdou, nelze ziskat nebo pouzit dal-
$i. Jedinou vyjimkou jsou Zetony zranéni. Pokud vim
dojdou Zetony zranéni, pouZijte misto nich libovolnou
nihradu.



Oblast

Timto pojmem se rozum{ mofskd oblast v atlasu. Hra-
nici mezi oblastmi tvof{ tetkované ¢dry, pevnina, krouz-
kovi vazba atlasu nebo okraj strany. Lod se muZe pohy-
bovat pouze po moti, nemize se pohybovat pifes pevni-
nu ani zde svij pohyb ukonéit.

Poskozeni lodi

Kdyz dostanete pokyn udélit lodi poskozeni,

za kazdy bod poskozeni tihnéte jednu kartu
schopnosti a poté umistéte jednu kosticku po-

Sskozeni na misto na lodi s ¢fslem odpovidajicim hodno-
t¢ osudu. Kazdému mistu na lodi mohou byt udélena
nejvyse 2 poskozeni s vyjimkou trupu - tomu Ize udélit
nejvyse 1 poskozeni. Pokud jiz misto md 2 poskozeni,
muzete si vybrat, kam dal$f poskozeni umistite. Pokud
misto jiz md 2 poskozeni, nemuze byt pouzito ve fizi
lodnich akei. Pokud se v néjakém okamziku na lodi na-
chdzf 11 kosti¢ek poskozent, prohréli jste (viz Probra na
stran¢ 28).

Pojem oprava odkazuje k odstranéni lodniho posko-
zeni. Pokud znf instrukce ,,Oprava 2% odstrarite z lodi
2 libovolné kosticky poskozeni.

Dovednosti

Ve hie je celkem 5 typti dovednosti, které ¢lenové vasi
posidky ovlidaji. Kazdy ¢len posidky zacind se 2 az 4
dovednostmi.

Sila: Pouzivd se v situacich, které vyZzaduji fyzic-
kou nimahu nebo vytrvalost.

Pozornost: Pouzivi se pti hleddni, aktivitich
vyzadujicich koordinaci a vyuZivini smysla.
Také se pouzivé ptischovivini a pliZeni.
Duvtip: Pouzivi se, kdykoli jsou potteba védo-
mosti, at uz ziskané studiem, nebo v prab¢hu
Zivota.

Zrucnost: Pouzivid se, kdykoli je tfeba néco po-
stavit, opravit, rozebrat, udrzovat nebo vylep-
sit. Také se pouzivd pro ovliddnilodnich moto-
rl1a pfi cestovani.

Mazanost: Pouzivé se v situacich, kdy je potte-
ba presvédéovat, vést, mluvit, klamat, kout pik-
le nebo plénovat.

Z3asoba

Pokud hra odkazujek ,,zdsobé“, minise tim komponenty,
které aktudlné nevlastnite. Ptiklad: Pokudjsteinstruovi-
ni ,vrétit Zeton masa do zdsoby“, vezméte Zeton z desky
lodi a vratte jej na hromddku komponent mimo desku.
Pokud jste instruovdni ,zaplatit®, ,odlozZit“ nebo ,0d-
stranit®, znamend to, Ze mdte danou véc vritit do zdsoby.

Stav

Ve hte je celkem 5 typu Zetontr stavu. Kdykoli obdrzi
¢len posidky néjaky stav, umistéte odpovidajici Zeton na
jeho desku ¢lena posidky. Kazdy ¢len posidky miize mit
nékolik rznych Zetont stavu, ale nemtiZe mit vice nez
jeden Zeton jednoho konkrétniho stavu. Clenové po-
sidky obdrzi Zetony stavu vlivem ptibé¢hu nebo v boji.
Clenové posddky mohou odstranit zetony stavu pomocf
schopnosti postav nebo schopnosti karet dobrodruzstvi.

* Nizkd morilka: Musite zaplatit o 1 Zeton
rozkazu vice, pokud chcete zapojit ¢lena po-

sidky do zkousky.

¢ Otrava: Clenu posddky je udéleno 1 zranéni
na zaditku tahu kazdého hrice. Klesne-li
zdravi ¢lena posddky na 0, Zeton otravy dle
ignorujte — zranénf se nesit{ na ostatni ¢leny

posddky.

* Slabost: -2 ke kazdé dovednosti ¢lena po-
sidky.

¢ Strach: Clen posidky nemfize ttodit.

* Silenstvi: Clenu posidky je udéleno 1 zra-
nénf, kdykoli se zc¢astni zkousky.

Lodni denik

Ptizahdjeni nové kampané zapiste své jméno a datum na
novou stranu lodniho deniku. Tuto stranu miiZete po-
uzivat, abyste si udrzeli prehled o prabéhu hry, pokud se
jirozhodnete béhem kampané uloZit (stranu také muzZete
uchovat jako vzpominku na vase putovini). Pozndmky
si miZete zapisovat také na mapu svéta, pomohou vim
zapamatovat si dulezité informace. Pozndmky na mapé
svéta pochdzejici z predchozich kampani miizete po-
uzivat i v pripadé, Ze hrajete novou kampan.

Mapa svétaarozsiteni Vinyzmaru
Atlas zdkladni hry obsahuje 9 map, které miizete po-
stupné prozkoumat, ale na mapé ve vasem lodnim deni-
ku je patrné, Ze jde pouze o ¢4st herntho svéta. Dodate¢-

Yy, 7

né mapy a lokace jsou obsazeny v rozsiteni Viny zmaru.

Artefakty

Zetony artefaktd Ize kdykoli pouzit jako 2 mince.

-
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PREHLED TAHU

Zde naleznete prebled kroki, které budete béhem svého tabu 2 U d él ost

podnikat. Jednotlive kroky jsou blize vysvétleny na strandch
10-16. Odhalte kartu uddlosti a prectéte si jeji

text. Uddlosti vds mohou postavit pred
volby, zkousky, ndsledky vasich ¢inti nebo
jiné efekty (pro zkousky viz strany 10-11).

Hrédi, po¢inaje prvnim hricem, se sttidaji ve svych tazich
ve sméru hodinovych rudic¢ek. Béhem svého tahu providéjte

tyto kroky: Kartu udélosti vyfeste, nez budete pokra-
¢ovat ve svém tahu (pro pravidla souviseji-
1. LOdni akCC cf s uddlostmi viz stranu 12).
Vyberte si lodn{ akci. Presurite figurku lodn{ akce v
na jedno z péti mist na lodi a vyhodnotte jeho 3. Dv¢ akce
efekt. V kazdém tahu musite figurku pfesunout na Provedte dvé akce. Dostupné akce jsou uvedené ve spodnf
jiné misto (totéZ misto nemiZete pouZit ve dvou po ¢4sti desky lodi. Béhem jednoho tahu mizZete provést dvakrdt
sobé ndsledujicich tazich). Vice na strandch 10-11. stejnou akei. Tyto akce jsou bliZe popsdny od strany 13 déle.

4. Konec tahu
Po provedeni dvou akci pfedejte kapitdnsky Zzeton hrdci po
levici. Tento hrd¢ poté zahdji svuj tah.

TAH HRACE

1. LODNI AKCE

Efekty mist na lodi se lisi v zdvislosti na po¢tu hrica

Pfesufite figurku lodni akce na jedno z péti mist na ve hre. Pokud je na misté nad symbolem Zetonu rozkazii

lodi a vyhodnotte jeho efekt. uvedena dvojice ¢isel, zkontrolujte symbol poc¢tu hrica

* Mezi mista na lodi pati{: mistek, kuchyné, paluba, v pravém hornim rohu desky lodi. Dozvite se tak, kolik
kajuty, ofetfovna (trup nenf spojen s z4dnou akcf). zetonu rozkazti si mte vzit (z4visi to na po¢tu hrica).

* Efekty lodnich akef mohou byt vyhodnoceny v libo-

volném potadi.

Pokud hrajete ve 3—4 hrdcich,
pouijte tu stranu desky lods,
na které je tento symbol.

* Nikdy nemuiZete predat Zetony rozkaz ani 3 / 4
karty schopnost{ ostatnim hri¢tim. Pokud
je zdsoba Zetonu rozkazu vycerpand, ne-
muzete ziskat dalsf, dokud se nékteré nevriti zpdtky
do zdsoby. Pokud vycerpdte bali¢ek karet schop-

nosti, zamichejte odklidaci bali¢ek a vytvorte z n¢j
novy bali¢ek karet schopnosti. 41 5 Zetondi rozkazii. Pokud

brajete ve 3 brdcich, pri pouZiti

Na této strané lodni desky
ddvaji kajuty (misto na lods)

Kajuty
* Pokud nemutizete vykonat lodnf akei, protoze vsech- , P ]
, L o . - tohoto mista ziskdte 4 Zetony

na mista na sob¢é maji 2 kosticky poskozent, presun-

te figurku lodn{ akce na jedno z mist, ale nevykoni- rozkazi, pokud hrajete ve 4 /
vejte zddnou akeci. 4 brdcich, ziskdte 5 Zetond roz- S

kazdi. Zdrover: vritite 3 Zetony
rozkazii g karet a desek

posddky do zdsoby.
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Mastek

o
Muastek: Dobertessi 1 kartu schopnosti a vezméte si uréeny pocet Zetonu rozkazu.
Vie Zirovefi odstrarfite Zetony rozkazi umisténé na vsech ¢lenech posddky (véetné ¢lent po-
3 /4 sidky ovlddanych ostatnimi hré¢i) a kartich dobrodruzstvi a vratte je do zdsoby.

Karty schopnosti

KllCh né: Doberte si 2 karty schopnosti (1 kartu schopnosti, pokud hrajete hru
i P P p )

1 nebo 2 hré¢u) a vezméte si uréeny pocet zetont rozkazi. Zdrovefi mizete odlozit pres-
3 né 1 kartu schopnosti ze své ruky, abyste odstranili 1 Zeton tinavy z libovolného ¢lena
v osadky.
Kuchyné BE
Zetony bleddni
Paluba: Vezméte si urceny pocet zeto-
P [ b nt rozkazt. Zdrovert miiZete odhalit aZ 3 Ze- Vezméte si 1 zele-
aluba tony hleddni. Zetony odhalujte postupné — ninu a 1 maso.
pokazdé se mtizete rozhodnout, zda budete
3 pokracovat, nebo ne. Poskozenf lodi udélte

X o1y Vezméte si 1 maso
=3 podle symbolu na vSech Zetonech, pouze za 4

jeden Zeton si v§ak muZete vzit odménu. Po
vyhodnoceni vSech efektt umistéte Zetony

hleddni na odklidaci hromddku. Pokud

1 zeleninu a udélte
lodi 1 poskozeni.

zetony hleddn{ dojdou, zamichejte ty z od- VCZf_nét'C si
klddaci hromddky a vytvoifte z nich novy 1 mmai NEBO
dobiraci sloupecek. 2 materidly.

Kajuty: Doberte si 1 kartu schopnosti a vezméte si uréeny pocet Zetonti rozkazi.
Ziroven odstrarite 3 libovolné Zetony rozkazt (2 Zetony rozkazii, pokud hrajete hru

4 3 1 nebo 2 hré¢i) umisténé na libovolnych ¢lenech posddky (véetné ¢lent posidky ovli-
/! ) danych ostatnimi hra¢i) a kartich dobrodruzstvi a vratte je do zdsoby.

Y hA
4 Osetrovna: Dobertessi 1 kartu schopnosti a vezméte si uréeny pocet Zetont roz-
/5 kazt1. Zéroven obnovte 1 zdravi libovolnému ¢lenu posidky.




2. UDALOST

Odhalte vrchni kartu z balicku udilosti a nahlas ji prectéte. Vyhodnotte jeji efekt nebo podstupte zkousku.

* Neékteré karty udélosti vis postavi pted volbu z n¢kolika moznosti. V takovém ptipad¢ si jednu vyberte
avyhodnotte jeji efeke.

* Pokud odhalite kartu uddlosti s klicovym slovem ,,stdld“, umistéte ji licem nahoru pobliz desky lodi. Efek-
ty karty budou platit, dokud se vim nepodaii ji ze hry odstranit (na kazdé takové karté je popsino, za
jakych podminek je to mozné).

* Kartu uddlosti nemuzZete ignorovat. I kdyby na karté¢ byla uvedena pouze 1 zkouska, musite ji ptekonat.

V prabéhu kampané projdete balicek uddlosti celkem tfikrt. 4
Pokazdé kdyz bali¢ek uddlosti vycerpéte, ndsledujte tyto in- Podruhé

strukce:

Poprvé

Poté, co vycerpdte karty z balicku udélosti, dokoncete tah ak-
tivniho hréce. V dal$im tahu misto odhalen{ karty uddlosti

prectéte odstavec 1.2 v knize ptibéhi.

Poté, co vycerpite karty z balicku udélosti, dokoncete tah ak- P Otl\g etl,
tivniho hrdce. V dal$im tahu misto odhaleni karty udilosti
prectéte odstavec 1 v knize ptibéha.

Pokud odhalite tuto
kartu, umistéte ji li-
cem nahoru pobliz
desky lodi. Efekt pla-
ti,dokud nedostanete
pokyn kartu odlozit.
Nakoncitahulibovol-
ného z hri¢i se tento
hri¢ muze pokusit
ptekonat  zkousku
ZRUCNOSTI 7. Po-
kudvezkousceuspéje,
odloZte tuto kartu.

$ MOTOREM

Z tiivalcového parniho motoru se koui.

STALA
Dopad: Musi§ zaplatit
1 rozkaz, abys mohl cestovat.
Na konci tahu:
Muzes podstoupit zkousku
ZRUCNOST 7. Pokud
uspéjes, odloz tuto kartu.

Poté, co vycerpdte karty z balicku uddlosti, dokoncete tah ak-
tivniho hréce. V dal$im tahu misto odhalen{ karty uddlosti

prectéte odstavec Z1 v knize piibéha.

HADI ZRAVA

PRONASLEDOVATEL HVEZDICE

5 = 5 - Na trup se prisala hvézdice s ostny
el ROl e g et a pomalicku okusuje zelezny trup.
STALA
Pfi odhaleni: Umisti Zeton moiského
hada na oblast, kde se nachdzi lod.
Na konci tahu: Zeton mofského hada

se posune o 2 smérem k lodi. Pokud
sepnachizi ve stejné oblasti, proved LD
vyzvuosudu. Je-li 1-3, §@.
Akce: Pokud se lod nachizi ve stejné .
oblasti jako zeton mofského hada, SILA6
podstup zkousku @ SILA 7. V piipadé (Nm’spz’cb- =3 )

tispéchu odloz Zeton a tuto karcu.

Ignoruj hvézdici.

Odstran hvézdici ndsilim.

Pokud odhalite tuto
kartu, vyberte, zda
bude lodi udéleno
1 poskozeni, nebo
se pokusite preko-
natzkousku SILY 6.

Pokud odhalite tuto kartu, umistéte ji licem naho-
ru pobliz desky lodi. Efekt ,,na konci tahu“ plati,
dokud nedostanete pokyn kartu odlozit. Jako akci
se mitzete pokusit prekonat zkousku SILY 7 pro
odhozen{ této karty a Zetonu motského hada.

Hadi pronésledovatel — specidlni pravidlo: Pro
tuto uddlost plati, Ze pokud oto¢ite na novou stranu
atlasu, musite umistit Zeton motského hada na ob-

last, ve které vase lod za¢in4.



3. DVE AKCE

g X

v,

Provedte 2 z uvedenych akci: cestovini, prizkum, trzisté, pristav.

* Muzete provést stejnou akci dvakrit.

¢ Muzete se rozhodnout vynechat akci a vzit si za to 1 Zeton rozkazu. Takto muzZete vynechat jednu nebo i obé akee.

Alkce: Cestovani

Tato akce vim umoziiuje ptesouvat lod do novych oblasti. Hra-
nici mezi oblastmi tvot{ teckované ¢dry, pevnina, krouzkovd vaz-
ba atlasu nebo okraj strany. Kdykoli cestujete, musite podstoupit
zkousku ZRUCNOSTTI:

Nejprve se rozhodnéte, zda se jeden z vasich ¢lentr posidky (s do-
vednosti ,zru¢nost) zkousky zacastni. Pokud ano, umistéte 1 Ze-
ton tnavy na jeho desku ¢lena posidky. (Cestovat Ize i bez vyuziti

¢lena posddky.)

Nisledné provedte vyzvu osudu. Pokud se zkousky téastni ¢len
posidky, pti¢téte 1 za kazdy symbol zru¢nosti, kterym disponu-
je. Muizete také odlozit ze své ruky libovolny pocet karet schop-
nostf se symbolem zru¢nosti — za kazdou z téchto karet pridite
1 k celkovému souctu. Porovnejte vysledek s tabulkou cestovani
na desce lodi (viz vpravo), abyste zjistili, na jakou vzddlenost mu-
zete cestovat. Za kazdy bod vzdélenosti se miZete pfesunout do
1 ptilehlé oblasti. Priklad: Visledek 8 vam umoziuge cestovini a
do vzddlenosti 3.

Nebezpedi: Pokud se presunete do oblasti s kli¢covym slovem ,,ne-
bezpedi®, musite Gspésné prekonat zkousku s nebezpedim spoje-
nou, nebo ¢elit negativnim ndsledkiim. Druh a obtiznost zkousky
jsou na levé stran¢, ndsledky ptipadného selhdni na pravé strané.
Pokud je jako ndsledek uveden symbol poskozeni, udélte lodi
1 poskozeni. Pokud jste zkousku tdspésné prekonali, Zidné ne-
gativni ndsledky vis necekaji.

Okraj mapy: Pokud dosdhnete okraje mapy a chcete pokracovat
v pohybu ve stejném sméru, mtzZete tak uinit, pokud je pritomen
symbol upozornujici, kterou stranu nalistovat (nékteré strany vsak
mohou byt nedostupné, pokud nevlastnite rozsiteni Viny zmaru).
Postupujte podle téchto pokyni:

* Nejprve odstrarite Zeton lodi z mapy.

* Nalistujte v atlasu stranu uvedenou na okraji, ktery prekracuje-
te, a umistéte Zeton lodi na tuto stranu.

* Na mapu vzdy vstupujete na strané opacéné k té, kde jste pred-
chozi mapu opustili. Ptiklad: Pokud pfekroéite severni okraj
atlasu, na novou stranu vstoupite z jihu apod. Pokud se na
okraji nové strany nachdzi vice oblasti, vybirite si, ve které za-
¢nete. Priklady najdete v ndkresech na nésledujici strané.

Pozndmka tviirce hry k cestovdini: Mantikora md ve svych skla-
dech dostatek ubli na celou cestu, nemausite se tedy starat o palivo.

0-3 I
4-6 2
7-8 3
0+ 4
Vysledek zkousky Vzddlenost
Nebezpeci
Pokud selZete,
Obtiznost zkousky lods je udeéleno
toto poskozent.

.';Et P& tc . {.l. A




Cestovini — priklad 2

Karolina ptesouvd lod do oblasti s nebezpecim v podobé
skalnatého pobtezi. Musi podstoupit zkousku DUVTI-
PU s obtiznosti 6. Rozhoduje se, Ze zkousky se zt¢astni
Gregory a Kannan, coz ji ptinese +2 davtip. Hodnota
osudu na odhalenékarté je 2. Vysledek je 2 + 2 = 4, takze
Karolina musi nalod umistit 2 poskozeni. Pokud by zis-
kala alespori 6, mohla by poskozeni ignorovat.

Cestovini — priklad 1

Karolina ptesouvd lod do oblasti s nebezpecim v podobé
tajemné mlhy. Mus{ podstoupit zkousku MAZANOS-
TI s obtiznosti 5. Na desku kapitinky Odessové umis-
tuje Zeton Unavy, aby mohla pri¢ist jeji mazanost. N4-
sledné provede vyzvu osudu s hodnotou 1. Kapitdnka
Odessovd disponuje 1 symbolem mazanostia 1 +1=2,
coz znamend neuspéch (Karolina potiebovala alespon
S nebo vice). Karolina vezme 1 Zeton nizké mordlky

amusi ho umistit na desku kapitdnky Odessové.

Cestovini — priklad 3

Karolina chce cestovat na novou mapu. Rozhoduje se
pfesunout pies zipadni okrajsou¢asné mapy. Cesta vede
na stranu tfindct (jak upozoriuje modrd Sipka), takze
Karolina nalistuje stranu 13. Na mapu mus{ vstoupit na
strané opa¢né k té, kterou opousti, takZze za¢ne v oblasti
hranicici s vychodnim okrajem. Miize si vybrat, ve které
oblasti zaéne, a vybird si severni oblast.



Akce: Prizkum

Prozkoumejte jednu z lokaci ohranicenych ¢ervenym kru-
hem, které se nachdzeji ve stejné oblasti jako lod. Pti pra-
zkumu budete ¢elit raznym volbdm, podstupovat zkousky
abojovat.

Nejprve vyberte lokaci, kterou chcete prozkoumat, ote-
viete knihu pribéhu a nalistujte odstavec s ¢islem odpovi-
dajicim ¢fslu lokace na mapé.

Pre¢téte prvni rimecek s piibéhovym textem (pokud ne-
hrajete sé6lo, ¢téte nahlas). Na konci kazdého odstavce pii-
bé¢hu nastane jedna z téchto véci:

* Udinite volbu. Ta muze zahrnovat zkousky nebo boj
(blize popsino na stranich 19 a 21). Po dokonéeni
zkousky nebo boje (pokud k nim dojde) prejdéte na pri-

b¢h s uvedenym ¢&islem.

* Ziskdte odmény nebo utrpite negativni efekty. Jsou po-
psdny kurzivou.

* Konec kazdé akce prizkumu je ohldSen frézi ,Vratte se
na lod“. Aktivni hri¢ pokracuje ve svém tahu béznym
zpusobem (nebo ho ukondi, pokud jiz vykonal dvé akee).

UPOZORNENT: Neététe doptedu a nestudujte nasle-
dujici odstavce, dokud neudinite svou volbu / nedokon-
¢ite zkousku. Dokud neudinite svd rozhodnuti, neméli
byste védét, co vis ¢ekd v ndsledujicim odstavci.

Akce: Navstéva lokace s trzistém

Lod se musi nachdzet ve stejné oblasti jako lokace s trzi§tém.

Odhalte 7 karet nékupu z balicku trzist¢ (karty ndkupu
jsou typem karet dobrodruzstvi, které si muzZete koupit).
Po zaplaceni ceny v mincich (uvedené na kartich vedle je-
jich jména) si muzZete potidit libovolny pocet téchto karet.
Zakoupené karty umistéte licem nahoru pobliz desky lodi,
vedle vasich ostatnich karet dobrodruzstvi. Nezakoupené
karty ndkupu umistéte dospodu balicku trziste.

Vyjimka: Pokud si koupite zbraii, vybavte s ni nékterého ze
clendi své posddky. Clen posddky miige byt vybaven libovolnym

poctem gbran.

Priklad pribéhu
A

Probouzite se nastudené zemi. Z $att vim odkapdvé rosa
abolavé ruce mdte spoutané hrubym provazem.

Prohlizite sisvé okoli: dfevénou chatr¢ s otevienymi dvet-
mi. Vétsina posddky lezi pobliz vés.

A. Prerezat provazy o nedaleké kameny.
MAZANOST 5

Neispéch: =3 zdravi.,

(Jdina A.1.)

B. Vykroutit se ze sevient provazi.
SILA S

Nedispéch: —3 zdravi.,
(Jdina A.1.)

Karty nakupu

Lokace s trgistém




Akce: Navstéva pristavu

Lod se musi nachdzet ve stejné oblasti jako lokace s ptista-
vem. Poté miizete jednou vykonat jakoukoli (nebo i viech-
ny) z nize popsanych akci. (Akce ptistavu jsou vypsdny na
desce pristavu.)

Hostinec: Zaplatte 4 mince. Kazdy ¢len posddky si obno-
vi 2 zdravia odstran{ 1 Zeton inavy.

Lécitel: Zaplatte 1 minci, abyste obnovili veskeré zdravi
jednomu ¢lenu posidky. Zdravi takto mizete obnovit li-
bovolnému poctu ¢lent posddky, za cenu 1 mince za ¢lena

posidky.

Lodénice: Zaplatte libovolny pocet Zetont materidlu
nebo minci, abyste opravili 1 poskozen{ lodi za kazdy za-
placeny Zeton/minci (lze libovolné kombinovat).

Utratit zku$enosti: MuZete utratit body zkusenosti (BZ),
abyste libovolnym ¢lentim posiddky zakoupili karty Grov- v,
,y L Y p y I Y Pristav
ni. Viz nize.
Kdykoli vykondvite akci ,ndvitéva piistavu®, muzete
utratit body zkusenosti (BZ) k zakoupeni karet drovni
pro vase ¢leny posddky. Kazdy ¢len posidky md ptirazeny
unikdtni karty drovni. MtiZete si je kdykoli prohlizet.

Cena ve zkusenostech

Prehled o ziskanych BZ si udrzujte s pomoci vasi stranky
lodniho deniku. Pfeskrtnéte nebo jinak oznacte body, 6 7 3
které utratite pti ndkupu karet trovni.

Jakmile zakoupite kartu trovné, okamzité s ni vy-

bavte ptislusného ¢lena posddky. Nové ziskanou Pt i Vindery
schopnosti muzZete ¢lena posidky ,vybavit* tak,

ze ji zasunete pod jeho desku ¢lena posidky, aby vyénival

pouze text a ilustrace ¢lena posidky byla skrytd. Touto

kartou bude ¢len posidky vybaven az do konce kampané.

(Za zddnych okolnosti nezamichejte tyto karty do balicku

karet schopnosti.)

Kazdy ¢len muze byt vybaven maximdlné 2 kartami
schopnosti, oviem karty trovni se do tohoto limitu nepo-
¢itaji (vice viz strana 17). Jakmile ¢lena posidky vybavite
kartou drovné, nemizete ji nadéle odloZit, abyste po-
uzili jiné schopnosti nebo vylepsili svij atok.

4. KONEC TAHU

Predejte kapitdnsky Zeton hrici po levici. Tento hric¢ je nyni na tahu.




UTRACENI ZETONU ROZKAZU

Rozkazy ptedstavuji mentdlni i fyzickou pripravenost
posidky a jeji schopnost spolupracovat.

Zetony rozkazti mizete utrdcet kdykoli, dokonce i bé-
hem tahu ostatnich hri¢a (s nékolika vyjimkami popsa-
nymi niZe). Zetony rozkaz{i miZete utricet za nisledu-
jici véci:

Vybaveni posidky

kartami schopnosti (trénink)

Zahrajte jednu kartu schopnosti ze své ruky a ptifadte ji
jednomu zvasich ¢lenti posddky. Tomu se fikd ,,vybaveni
schopnosti“. Zeton reprezentuje ¢as, ktery ¢len posidky
stravil tréninkem a ptipravou na dobrodruzstvi. Zaplat-
te do zdsoby pocet Zetonu rozkazii odpovidajici cené
uvedené v pravém hornim rohu karty schopnosti. Poté
zasurite kartu schopnosti pod spodni okraj desky ¢lena
posddky tak, aby vy¢nival symbol dovednosti a text.

* Kartami schopnosti Ize vybavit libovolného ¢lena
posddky, a to v¢etné kapitdnky a ¢lent posidky ovld-
danych ostatnimi hra¢i.

¢ Kazdy ¢len posddky miize byt v jednom okamziku
vybaven maximdlné 2 kartami schopnosti (tento
limit se netykd karet Grovni nebo zbrani, kterymi je
¢len posddky vybaven). Hrd¢ ovlidajici daného ¢le-
na posidky muze karty, kterymi je vybaven, kdykoli

odlozit.

* Kazdd karta, kterou je ¢len posddky vybaven, zlepsu-
je jednu z jeho dovednosti o 1 (podle symbolu zobra-
zeného na karté).

* Neékteré karty mohou ddt ¢lenu posddky (nebo hridi,
ktery daného ¢lena posddky ovldd4) schopnost. Vét-
§ina téchto schopnosti ke svému pouZiti nevyza-
duje utriceni Zetont rozkazi, jakmile jimi ¢lena

posidky jednou vybavite.

¢ Clena posidky nemiizete vybavit kartou schop-
nosti uprostred boje nebo v pribé¢hu zkousky.

Zetony rozkaz

Laurent Lapointe
Québec

Palice

+0

Adrenalin

=

Adrenalin

Zaplatte 2 Zetony rogkazi,
abyste Laurenta vybavili
touto kartou schopnosti
ze své ruky.




Aktivovani schopnosti posadky

Zetony rozkazi mizete utrdcet za aktivovini jedné
schopnosti né¢kterého z vasich ¢lentt posidky. Pozado-
vané mnozstvi Zetonu rozkazi umistéte na jeho desku
jako oznacent, Ze dany ¢len posddky svou schopnost po-
uzil, a poté vyhodnotte jeji efekt. Schopnosti tohoto ¢le-
na posddky nemuzete znovu pouzit, dokud z jeho desky
nebudou odstranény vsechny Zetony rozkazt. (Vysvét-
livky ke schopnostem najdete na stran¢ 34.)

Aktivovani karty dobrodruzstvi

Zetony rozkazt mizZete utrdcet za aktivovini schopnosti
karty dobrodruzstvi. Pozadované mnozstvi Zetont roz-
kazi umistéte na kartu dobrodruzstvi jako oznacent,
ze jste pouzili jeji schopnost, a poté vyhodnotte jeji efekt.
Tuto schopnost nemtizete znovu pouzit, dokud z této
karty dobrodruzZstvi nebudou odstranény viechny Zze-
tony rozkazii. Karty dobrodruzstvi jsou ve spole¢ném
vlastnictvi vech hrd¢a. Kterykoliv hri¢ maze kdykoli
pouzitjakoukolikartu dobrodruzstvive spole¢ném vlast-
nictvi, a to i v ptipad¢, Ze chce pomoct jinému hrédi se
zkouskou nebo bojem.

* Béhem boje nemuZete vafit ani aktivovat karty dob-
rodruzstvi umoziiujici presouvat lod.

* Béhem provddéni akce priizkum nemiizete aktivovat
karty dobrodruZstvi umoziiujici ptesouvat lod. Bé-
hem provddéni akce prizkum nicméné miiZete vafit.

Aktivovani schopnosti
na kartach schopnosti

Nekteré karty schopnosti ke svému pouziti vyZaduji
utrdceni Zetonu rozkazii poté, co jsou ptirazeny c¢lenu
posddky. Tyto Zetony rozkazt nemusite umistovat na
ptislusnou kartu schopnosti (pouze je vratte do zdso-
by). Nemiizete utricet Zetony rozkazi, které jsou jiz
umisténé na kartich dobrodruzstvi nebo deskdch

¢lent posidky.

Dalsi zptsoby pouziti rozkazi
Zetony rozkaz mtiZete utricet za:

* pteddni nepouzitého Zetonu bojové akce jinému hré-
¢i v prabéhu boje (strana 21),

* zapojeni vaseho ¢lena posddky do zkousky probihaji-
ci v tahu jiného hréce (strana 19).

Dulezité: Kdykoli mdte ,,zaplatit nebo ,,utratit® Zeton
rozkazu, vracejte jej do zdsoby, pokud neni pouzit k ak-
tivovini schopnosti na karté¢ dobrodruistvi nebo
desce posidky. Pokud aktivujete schopnost na karté
dobrodruzstvi nebo desce posidky, umistéte rozkazy
na kartu/desku.

Laurent Lapointe Palice
Québec +0

Umistéte 2 Zetony rozkazi
na Laurenta, abyste ziskali
1 maso nebo pridali 1
k jeho presnosti.

Umistéte 1 Zeton rozka-
zu na tuto kartu, abyste
ziskali 1 silu, 1 pozor-

P Fopka nost, nebo 1 blokovdint.



/ KOUSKY

Zkouska je testem dovednosti, kterou musite ptekonat.
Kazdd zkouska je spojena s jednou z péti dovednosti
¢lent posddky: silou, mazanosti, davtipem, pozornostf
nebo zruénosti.

Zikladni zkouska vypad4 takto:

SILA S
Nedispéch: =3 zdravi.

V tomto ptikladu musite dosihnoutsily 5 nebo vice. Po-
kud selzete, budete muset &elit ndsledkam selhdni.

K prekondni zkousky ndsledujte tyto kroky:

1. Rozhodnéte, ke z vasich dlenti posdky se zkous-
ky zacastni (vybirite z vimi ovlidanych ¢lent posidky
a kapitinky Sofi Odessové). Clenové posidky se 2 zeto-
ny Gnavy se zkousek Géastnit nemohou. Clen posidky
se nemtze jedné zkousky zucastnit vice nez jednou.
Umistéte 1 Zeton Gnavy na kazdého ¢lena posddky, kte-
ry se zcastni zkousky.

Pokud se chce jiny hrd¢ zkousky zucastnit a vyu-
zit k tomu ¢leny posidky, které ovlddd, musi zaplatit
1 Zeton rozkazu. Tato cena je vzdy stejnd nehled¢ na to,
kolik ¢lent1 posddky vyuzije. I tento hrd¢ musi na kazdé-
ho ze za¢astnénych ¢lent posddky umistit 1 Zeton inavy.

Priklad: Michal je aktivnim briem a rozhodne, Ze
zkousky se ziicastni kapitanka Sofi Odessovd. Karolina se
roghodne zkousky zicastnit se dvéma ze svych clenii posdd-
ky, a proto zaplati 1 Zeton rozkazu.

Sectéte uréenou dovednost vSech zucastnénych ¢lent
posddky (obvykle 1 za kazdého ¢lena posddky plus jaké-
koli relevantni karty schopnosti, kterymi jsou vybaveni)
aprejdéte k dalsimu kroku. MirZete se také rozhodnout,
ze se zkousky zddny ¢len posidky neztcastni — v tako-
vém ptipadé jednoduse pokradujte fézi vyzvy osudu.

2. Provedte vjzvu osudu: Odhalte kartu z balicku ka-
ret schopnosti a zkontrolujte hodnotu v levém hornim
rohu. K této hodnot¢ pti¢téte dovednosti zicastnénych
¢lentt posidky. Vysledné ¢islo je vase celkovd hodnota
dovednosti.

3. Nyni miiZete utratit Zetony rozkazi, abyste aktivo-
valischopnosti ¢lent posddky, karet dobrodruzstvia ka-
ret schopnosti, kterymi jsou ¢lenové posddky vybaveni,
a upravili tak vyslednou hodnotu. Libovolny hra¢ také
muze odlozit karty schopnosti ze své ruky, aby pridal
+1 za dovednost toho typu, ktery je na karté zobrazen.
Hréci mohou odlozit libovolny pocet karet schopnosti.

4, Pokud je vyslednd hodnota rovna ¢islu pozadova-
nému zkouskou nebo vyssi nez toto ¢islo, uspéli jste.
V opa¢ném piipadé jste selhali a musite ¢elit ndsledktim.

5. Odlozte kartu schopnosti pouzitou v rdimci ,vyzvy
osudu®.

Prekondni zkousky

Pokud jste dosdhli dostate¢né vysoké hodnoty doved-
nosti, ignorujte uvedené nésledky selhdni. Prectéte dalsi
tddek a fidte se instrukcemi.

Laurent Lapointe Palice
Québee +0




Neuspéch
Pokud selzete, vyhodnotte nésledky uvedené za slovem

yneuspéch®. Toto jsou nékteré z moznych ndsledku se-
lhéni:

* —X zdravi: Musite udélit zranén{ posidce. Pfednost-
né musite zranén{ udelit tém ¢lentim posddky, ktefi se
zkousky zucastnili. Aktivni hrd¢ rozhoduje, jak bude
zranéni rozdéleno. Pritklad: Filip, Karolina a Ondrej
dosdhli hodnoty dovednosti 8, ale k prekondni zkousky
potiebovali 9. Ndsledek selhdni je —9 zdravi. Jmenovani
hrdci se gkousky ziicastnili kaZdy s jednim ze svych cle-
nii posddky a rozhodnou se, Ze mezi né zranéni rozdéli.
Kazdému ziicastnénému clenovi posddky json udélena
3 zranéni.

* Jdi na X: Nésledkem nékterych selhdni muze byt
pokyn k nalistovdni jiného ¢isla ptibéhu nez v pri-
padé¢ uspéchu. Ptibéhové ¢islo uvedené pro pripad
neuspéchu (kxrzivon) musite nalistovat namisto ¢isla
uvedeného na nésledujicim fidku (pokud se tam né-
jaké nachdzi).

* Poskozeni lodi: Lodi musite ude¢lit uvedené posko-
zeni. Nezapomerite za kazdou kosticku poskozeni
provést vyzvu osudu, abyste ur¢ili, na které misto na
lodi poskozen{ umistit.

* Ziskej otravu/slabost/strach/silenstvi/nizkou mo-
ralku: Umistéte odpovidajici Zeton na jednoho z va-
Sich ¢lent posddky. Nejdrive se zetony ud¢luji ¢lentim
posidky, ktetise zkousky ztcastnili, pokud jiz nasobé
stejny zeton stavu nemaji. (Nezapomerite, ¢len posddky
nemuze mit dva stejné zetony jednoho stavu.)

* Pokud je v popisu nésledkt uveden konkrétni ¢len

posadky, efekt vyhodnotte na jeho desce posddky.

Cas od ¢asu narazite na ,,popis selhdni“ seznamujici vds
s tim, co se v piibéhu odehrilo. Tento popis ¢téte pouze
v ptipadé selhdni.

Pokud nedostanete po vyhodnoceni nédsledku selhdni
instrukce k nalistovani jin¢ho ptibe¢hového ¢isla, vyhod-
notte efekty uvedené na ndsledujicim rddku a pokracujte
ve ¢tent, jako kdybyste uspeli.

Pozndmbka tviirce bry: Selbani nemusi vidy znamenat,
Ze fste nebyli schopni svij rikol dokoncit. Obias tomu tak je,
ale vétsinou selhdni znamend, Ze jste pri své snaze spinit
tikol utrpeli zranéni nebo jiné negativni ndsledky.

Priklad selbani

V niZe popsané zkousce s volbon z moznosti dosahl Michal
celkové hodnoty dovednosti 7, a proto musi vyhodnotit nve-
dené ndsledky nedspéchu. Musi udélit posidce 7 zranén.
Také musi na jednoho ze svych clenii posddky umistit Zeton
otravy. Precte popis neispéchu a poté prejde na 54.6 a bude
pokracovat obvyklym zpiisobem.

A. Hledejte jejich stopy a ndsledujte je do pouste.
POZORNOST 10

Nedispéch: =7 zdravi a ziskejte 1 otravu. (Posddka na-
razila a slapla na klubko kober v barvdch pisku.)

(Jdi na 54.6.)

Priklad zkousky

Filip musi podstoupit ndsledugici zkouskn:

A. Vysplbejte na révoun obrostly ites.
SiL4 7

Nedispéch: —8 zdravi.

(Prejdére na 16.9.)

Filip rozhodne, Ze zkousky se ziicastni Laurent a kapi-
tanka Odessovd. Na jejich desky clendi posadky umisti po
Jednom Zetonu vinavy. Oba mayi dovednost sily 1, v souctu
tedy 2. Filip provede vyzvu osudu a ziskd hodnotu 4. 2 + 4
= 6, 0% k prekondni zkousky nestaci.

Filip maize aktivovat jednu ze svych karet dobrodruzstvi,
kterd umoZiiuje opakovat vyzvu osudu. Umisti 1 Zeton roz-
kazu na kartu Vybava, kterd toto opakovini umoziiuge.
Filip provede novou vyzvu osudu a tentokrdt ziskd hodno-
tu 5. 2+ 5 =7, cog k prekondni zkousky staci.

Filip uspél, a proto miige ignorovat ndsledek nedispéchn
—8 zdravi. Pokracuje ve (teni a nalistuje odstavec 16.9.



Priprava na boj

Kdykoli kon¢f ¢dst ptibéhu slovem BOJ nésledovanym
sérif ¢isel, musite zahdjit boj a porazit nepritele, nez bu-
dete moct pokracovat v ptibéhu. Pro ptipravu boje ni-

sledujte tyto kroky:

* Vezméte uvedené karty neptitel z balicku nepri-
tel. Balicek by mél byt sefazen podle ¢isel a mél by
sméfovat licem doli. Prochdzejte karty, dokud ne-
narazite na uvedend &isla. (NeprohliZejte si predni
strany ostatnich karet v balicku, vzdy pouze zadni.)
Zamichejte karty, které jste takto ziskali, a umistéte je
licem nahoru do fady doprostied stolu tak, aby mezi
kartami nebylo volné misto. (Pokud na stole neni do-
statek mista, karty miZete umistit na atlas.)

* Vezméte 4 kosticky bojovych akef a rozdélte je mezi
hrice.
* Ctyti hradi: Kazdy hra¢ obdrzi 1 kostitku.
* Tti hraci: Aktivn{ hri¢ obdrzi 2 kosticky, ostatni
hrici obdrsf kazdy 1.
* Dva hrici: Kazdy hrd¢ obdrzi 2 kosticky.
* Jeden hri¢: Hri¢ obdrzi vSechny 4 kosticky.
* Umistéte zetony souhry na desky odpovidajicich ¢le-

nt posidky.

Titinsks stonoZka
Urover 7

20

Savlozuby tygr

Urove 6

60

Bojova kola

Zahajte prvni bojové kolo a pokracujte dalsimi bojo-
vymi koly, dokud neporazite vSechny nepritelské kar-
ty, nebo dokud vsichni ¢lenové posidky nedosihnou
0 zdravi. Prabéh bojového kola vypadd ndsledovné:

UTOK A PROTIUTOK: Hr4¢i mohou v libovolném
potadi pouzit své kosticky bojovych akei. Kazdd ato¢nd
akce je (zpravidla) ndsledovdna protiitokem napadené-
ho neptitele. Utoéenti je blize vysvétlovdno ddle v pravi-
dlech (strana 23).

KONEC BOJOVEHO KOLA: Poté, co viichni hrédi
poucziji své kosticky akcf, jsou na tahu nepritelé. Viichni
nepritelé, kteff zatim nebyli porazeni, zattoéi na po-
sadku a aktivuji své schopnosti konce bojového kola
(strana 24).

KONTROLA VITEZSTVI/ZACATEK NOVEHO
BOJOVEHO KOLA: Pokud vim stile zbyvajf nepftite-
I¢, vezméte si zpét své kosticky bojovych akei a zahajte
nové kolo boje. Pokud byli v8ichni nepritelé poraZeni,
umistéte je zpdtky a ve sprivném potadi do balicku
nepiitel a odstranite z desek posidky vsechny kosticky
bojovych akef a zetony souhry. Poté dokoncete ptibéh
v knize ptibéha.

Preddvini kosti¢ek bojovych akci: Hrici si mohou
navzidjem preddvat nepouzité kosticky bojovych akci,
ovsem pti kazdém preddni kosticky bojovych akci musi
jeden z hrd¢a (at uz ten, ktery kosticku ddvé, nebo ten,
ktery ji ziskdvd) zaplatit 1 Zeton rozkazu.




BOJOVE SYMBOLY

Jméno, troven
a ¢islo neptitele

Karty nepitel

ék S

Zikladn{ zranéni ne-
ptitele: Tento neptitel
udeli 2 zranén{ plus 1
nebo vice za kazdy ne-

zakryty symbol atoku
na jeho karte.
Zdravi nepfitele:
Vsechna srdce :
P N Kostény véleénik
musf byt prekryta, -
abyste nepfitele Neptitelovo
porazili. obranné ¢islo
Bodisotn - Presypaci hodiny oznacuji
AL olZ' ‘ schopnosti konce bojového
S bodYJsouphr kola. Symbol ,$ilenstvi“ ozna-
12 ziskér}:f bonuZﬁ ¢uje Zeton stavu, ktery posid-
T e el 25 . ka obdrzi spolu se zranénim
Nezakryty symbol doda- na konci bojového kola.
te¢ného zranéni nepfitele.
Presnost a nepritelskd obrana
Presnost
Uv4di se na zbranich Obrana nepritele

posddky. Pti ttoku na
obranu neptitele se pfi-
¢itd k hodnoté osudu.

Uvddi se na kartdch nepfitel.
Clenové posidky mus{ tohoto
¢isla doséhnout nebo ho pre-

konat, aby neptitele zasihli.

Vliastnosti zbrani posidky

+0

Presnost

Blok

Palice Pouziva se pouze pfi
protittoku nepftitele.

Za kazdy blok igno-

rujte 1 zranéni.

Zranéni
V ptipadé¢ zdsahu tato zbrasi udéli 2 zranéni.

Dodateéné zranéni

MuzZete odlozit 1 kartu se symbolem davtipu (ale ne kartu trovné), kterou je tento ¢len posidky vyba-
ven, abyste udélili +1 zranéni, pokud Gtocite touto zbrani. K udéleni dodate¢ného zranéni nemuizete
odlozit kartu z ruky. Kartou musi byt clen posddky vybaven, abyste ji mobli odlozit.



UTOK A PROTIUTOK

1. Umistéte kosticku bojové akce.
1. Nejprve umistéte kosti¢ku bojové akce na vimi

ovlddaného clena posidky a vyberte jednu z jeho
zbrani, kterou pouzijete. Pokud se jiz na desce ¢lena
posddky nachdzeji 2 kosticky bojové akce, nemiize
az do dalsiho bojového kola znovu zattodit. Neza-
pomenite: Pokud jste aktivnim hrdcem, ovldddte i ka-

pitdnku Odessovon.

Laurent Lapointe A Palice
2. Vyberte kartu nepfitele, kterd bude cilem vaseho

ttoku. i, Vyberte, na kterého neptitele zattocite.

3. Provedte vyzvu osudu a pfictéte ziskanou hodnotu
osudu k hodnoté presnosti pouzité zbrané. Jejich
soulet musi dosdhnout obranného ¢isla zaméfené-
ho neptitele nebo ji prekonat, pokud jej chcete za-
sahnout. V opaéném ptipadé minete. Po provedeni
vyzvy osudu muzete pouzit karty dobrodruzstvi
a schopnosti na deskdch ¢lenti posidky, které vylep-
Suji pfesnost.

4, Pokud zasihnete, umistéte na kartu neptitele po- . YA o ]
&t Zetondi zranéni odpovidajici pouité zbrani. 3. Provedte vyzvu osudu a pti¢téte hodnotu presnosti
Pri umistovini zranéni na kartu nepftitele musite své zbrang. Sr ovnejte s obr annym Cislem nepﬁ’tele.
vSechny Zetony zranéni vzeslé z jednoho utoku
umistit tak, aby spolu sousedily (pfedstavte si to
jako jeden sek nebo uder zbrani). Zranéni nemut-
zete umistovat diagondlné a kazdé pole pojme pou-
ze jeden Zeton zranéni. Zranén{ nemtZete umistovat
na pole, kterd jiz Zeton zranéni obsahuji, a nemuzete
je ani preskakovat. Zranéni nemusi byt umisténo
v ptimé linii (mZete ménit sméry, vytvofit tvar
»1“ apod.). Pokud zakryjete vSechna pole obsahu-
jici symbol srdce, nepfitel je porazen. Vratte kartu 4., Pokud jste zashli, umfstéte zranéni na pole na

porazeného nepftitele do balicku neptitel a posurite e SuDcre R I e L dil
zbyvajici karty neptitel tak, aby k sobé priléhaly. B L e Y Y

Prvni
‘pomoc

5. Protititok: Pokud jste neporazili kartu nepfitele,
na kterou jste tocili, okamzité provede protiutok.
Neptitel udéli zranéni rovné jeho zékladnimu zran¢-
ni navySenému o kazdy nezakryty symbol dodate¢-
ného zranéni na jeho karté. Toto zranénf umistéte na
desku ¢lena posddky, ktery utocil. Vyhodnotte blok
pouzité zbrané: za kazdy 1 blok muzete ignorovat
1 zranéni. V tomto okamziku také muzete pouizit
blok z karet dobrodruzstvi a schopnosti posidky. S. NCpf'l’tCl pI‘OVCdC protil’ltok.
Pokud ¢lenu posidky dojde zdravi, vyberte jiného,
ktery obdrzi zbyvajici zranéni, a takto pokracujte.

ey ¢



KONEC BOJOVEHO KOLA

Neptitelé, kteti setrvdvaji ve hi'e i poté, co vich-
ni hrd¢i poutzili své kosti¢ky bojovych akei, nyni
zauto¢i na posidku a aktivuji své schopnos-
ti konce bojového kola (ozna¢ené symbolem

presypacich hodin).

Pozndimbka: Hrici se mohou rozhodnout preskocit v ramci

boje rovnou k fi4z1 ,,konec bojového kola“i v pripadé, Ze ne-
) 7

pousili vsechny své kosticky bojovych aket,

Nepritelé utodi a udéluji posddce zranéni jeden po dru-
hém, v potadi zleva doprava.

* Aktivni hri¢ u kazdé karty nepfitele urci, ktery ze
¢lent posddky je cilem ttoku.

* Zranéni zpusobend jednou kartou nepfitele musite
vSechna udélit jednomu ¢lenu posidky. Zetony sta-
vu muze obdrzet libovolny ¢len posddky.

* V tomto okamziku nepouZivejte blok zid-
né ze zbrani. MuZete nicméné pouzit blok
z karet dobrodruzstvi, schopnosti posidky
nebo blok platici pro ,utok neptitele na
konci bojového kola®.

* Pokud ¢lenu posddky dojde pti udélovini zranéni
zdravi, vyberte jiného, kterému je udéleno zbyvajici
zranéni, a takto pokracujte.

Priklad konce bojového kola

Karty Kostény vdlecnik a Létajici oko nebyly porazeny ani
poté, co hrici pouzili své 4 kosticky bojovych akei. Ne-
ptitelim nebylo udéleno Zddné zranéni, takze viechny
jejich ato¢né schopnosti jsou aktivni. Kostény vdlecnik
zauto¢f a Mac udéli 2 zranéni. Poté zattoli Létajici oko,

vV

Laurentoviudéli 3zranénia Marco obdrziZeton §ilenstvi.

Nakonec si hrd¢i vezmou zpét své kosticky bojovych
akef a zahdjf nové kolo boje.

Kostény valeénik Létajici oko

Uroven 2 Uroven 3

IN]
Zornice Duhovka

Tato nepritelova schopnost konce bojového
kola zprisobuje, Ze jeden z clendi posdcdky

obdr#i 1 Zeton silenstvi.

DALSI PRAVIDLA PRO BOJ

Minuti: Pokud minete, stile mazete nepfiteli udélit
1 zranén{ (avSak mé-li ¢len posddky 2 Zetony tinavy, ne-
udéli Zddné zranénf), ale az po nepritelové utoku. Na
tento protiitok muZete pouzit blok vasi zbrané béznym
zpusobem. Schopnosti zvysujici zranén{ pri dtoku mo-
hou byt pouzity i v ptipadé, Ze minete.

Zranéni nepritele: Neptitelé udéluji zranéni rovné je-
jich zdkladnimu zranéni PLUS dal${ ptipadné nezakryté
symboly dodate¢ného zranéni na polich nepfitele. Po-
kud je pole se symbolem dodate¢ného zranéni prekryto
Zetonem zranéni, tento syrnbol se nepocitd.

Plos$né zranéni: Pfi umistovin{ Zeton® zranén{ na kar-
tu nepfiitele mizete umistit ¢dst Zeton na sousedici
karty nepritel, pokud dodrzite pravidlo, Ze spolu budou
zetony zranén{ sousedit a prinejmensim polovinu Zeto-
nu zranénf (zaokrouhleno nahoru) umifstite na kartu
nepiitele, na kterého jste ptivodné zautodili.

Pozndmka tviirce hry: Jde o skvély zpisob, jak udélit
zranéni neprdtelim s vysokym obrannym (islem. Pribe-
hové si mauiZete predstavit, Ze vyugivdte chaos bitevni viavy
proti vasim neprdteliim. Zasdbnete slabsiho neptitele, ten
se stabne, narazi do silnéjsiho neptitele, ktery zakolisd -
a vtom vyuzijete prilegitosti a zasadite rychly dider. Nebo
svym dderem vyvedete nepiitele z miry, odskoli dozadu,
aby ziskal zpet ztracenou rovnovibu, a pritom zasihbne
svého druba.



Létani: Neptitelé se symbolem ktidla maji schop-
nost létdni, coz znamend, Ze jejich obrana proti
zbranim bez vlastnosti ,,na ddlku“ je +1.

Prekryvini nepritelskych ¢tvercii: Kazdy ctverec na
karté nepfitele pojme pouze 1 Zeton zranéni. Pokud na
¢everec polozite Zeton zranéni, vSechny schopnosti tohoto
¢tverce jsou vyfazeny a jejich efekt neprobéhne.

Priklad: Karolina prekryje schopnost ,1 zranéni®, schop-
nost ,$ilenstvi a schopnost ,létani“ na karté Létajici oko.
Nep#itel odted ndéli o 1 zranéni méné, na konci kola neudéli
Zddnému z clend posddky Zeton ,,Silenstvi“ a_jebo obranné
¢islo je viici vsem zbranim stejné.

Dvojitd a trojitd srdce: Nékteré neptitelské symboly srdci
na sobé maji ¢isla 2 nebo 3. Tato srdce vyZaduji k prekryti
zdsah se zranénim 2 nebo 3 (ackoli na ¢tverec stdle umistite
pouze jeden Zeton zranéni). Vice v ptikladu na ndsledujici

strané.

Clen posidky se zdravim 0: Pokud ¢len posidky minul
a pti protittoku nepfitele se jeho zdravi sniZilo na 0, stdle
muze udélit 1 zranéni. Tento len posddky také mize az do
konce své bojové akce pougivat své schopnosti. Poté se jiz ¢len
posddky nemtize Gcastnit boje ani zkousek, dokud se mu
neobnovi alespon 1 zdravi.

/ETONY SOUHRY

* Na zac¢dtku kazdého boje se ujistéte, Ze se Zetony
souhry nachdzeji na odpovidajicich deskdch jednot-
livych ¢lent posidky. Pozndmka: Mimo boj tyto Ze-
tony nemusi byt na deskdch clenii posddky, miiZete je
odloZit stranou, a usetrit tak misto.

* Pokud ¢len posddky umisti Zeton zranéni na ¢tverec
s bodem souhry (¢erveny diamant), umisti svij Zeton
souhry na desku jiného ¢lena posidky.

* Pokud se na desce ¢lena posidky nachdzi Zeton sou-
hry jiného ¢lena posidky, muZe tento Zeton vritit
na odpovidajici desku, a tim aktivovat schopnost
uvedenou na Zetonu (fikd se tomu aktivovini Ze-
tonu souhry). Zetony souhry mohou byt aktivoviny
i po provedeni vyzvy osudu.

e Clenové posddky nemohou vyuzit schopnost svého
vlastniho Zetonu souhry.

e Zeton souhry miize byt kdykoli vricen na odpovida-
jici desku piislusného ¢lena posddky bez aktivovdni.

Schopnosti Zetont souhry jsou bliZe popsiny v pra-
vém rimecku.

Bod soubry

Audrie: P1i aktivaci udéli ¢len posidky béhem
svého utoku +1 zranéni.

Gregory: Tento zeton muZete aktivovat v oka-
mziku, kdy zdravi ¢lena posidky klesne na 0.
Obnovte 2 zdravi tohoto ¢lena posidky.

Kannan: Pti aktivaci maze ¢len posidky pri
utoku znovu provést vyzvu osudu.

Kapitinka Odessové: Pri aktivaci mtze ¢len
posddky umistovat Zetony zranéni na kartu ne-
ptitele diagondlné.

Kasumi: Pti aktivaci udé¢li ¢len posidky béhem
svého dtoku +1 zranéni.

Laurent: Pti aktivaci udéli ¢len posidky béhem
svého utoku +1 zranéni.

Magc: Pti aktivaci ziskd ¢len posddky béhem své-
ho utoku +2 ptesnost. Tento Zeton miizete akti-
vovat i po provedeni vyzvy osudu.

Marco: Pti aktivaci mtze ¢len posidky béhem
svého dtoku udélit 2 dodate¢nd zranéni. Tato
zranéni nemohou byt umisténa na symboly
srdci (mohou v$ak byt umisténa na nepritelské
schopnosti a symboly zvysujici zranén{ pti Gto-
ku). Tato zranéni mus{ byt umisténa tak, aby
béznym zptisobem sousedila s ostatnimi Zetony
zranén{ vzeslymi z tohoto ttoku.

Rafael: Pti aktivaci ziskdte blok 2.

= 1 f& tc -



PRIKLADY BOJE

[Laurent Lapointe
Québec +O

Prvni
pomoc

Utok: Préklad 1

Ondfej atodi na Jedovatou olibert Laurentem za pouziti
palice. Umisti na Laurenta kosticku bojové akce a poté
provede vyzvu osudu. Hodnota je S. Jeho pfesnost je +0,
takze 5 + 0 = 5; vysledek se rovnd obrannému ¢islu jedo-
vaté olihné, které je také S. Utok tedy nepftitele zasihne.
Palice udéluje 2 zranéni. Ondfej se rozhodne odlozit kar-
tu Proni pomoc, kterou je vybaven, a udeélit tak 1 dodatec-
né zranéni, celkem tedy 3. Vechny Zetony zranén{ vzeslé
z tohoto ttoku musf umistit na sousedici pole. Rozhodne
se pouzit 2 zranéni na zakryti pole v levém dolnim rohu
(musi pouZit 2, protoze v poli je symbol dvojitého srdce).
Tteti zranéni pouZije na prekryti pole uprostted levého
sloupce.

Jedovatd oliber: poté provadi protiatok. Udeli 2 zdkladni
zranéni plus 1 za nezakryty symbol dodate¢ného zrané-
ni v poli v pravém dolnim rohu. 2 + 1 = 3 zranéni. Lau-
rentova palice m4 blok 2, sniz{ tak zranéni o 2, a proto je
Laurentovi ud¢leno jen 1 zranéni. Ondfej umisti Zeton
1 zranéni na desku ¢lena posidky nélezici Laurentovi.

Laurentiv proni sitok

Jedovata oliheti

Uroven S

Palice

Utok: Priklad 2

Ondfej umistuje na Laurenta druhou kosticku bojové
akce, aby mohl zadtocit na jedovatou olihent podruhé.
Provede vyzvu osudu a ziskd hodnotu 6. Jeho presnost
je +0, takZe v souctu 6; vysledek je vyssi nez obranné &is-
lo olihné, které je S. Utok neptitele zasihne a udeli mu
2zranéni. Ondfej umisti Zetony zranéni na pole v pravém
dolnim rohu a na pole uprostted pravého sloupce. Zakry-
tf pole uprostied pravého sloupce zptsobi, Ze schopnost
konce bojového kola ,slabost®, kterou jedovatd oliher
disponuje, se na konci bojového kola nespusti. Na tomto
polije také bod souhry, coz znamend, ze Laurenttv Zeton
souhry muZe byt umistén na desku nékterého z ostatnich
¢lentt posddky. Ondfej umisti Zeton souhry na Audriinu

desku.

Jedovatd olibert nyni providi protittok. ProtoZe Zeton
zranén{ prekryva pole v pravém dolnim rohu, olihen ude¢-
Ii pouze 2 zranéni. Laurentova palice md blok 2, a proto
mu nenf udéleno z4dné zranéni.

Laurentiv druby ditok

Jedovata olihett

Uroveri §



Priklad bojového kola

Filip a Karolina jsou napadeni Kosténym vdlecnikem., Le-
tajicim okem a Pekelnym sakalem. Zahajuji prvni bojové
kolo. Kazdy z nich mé k dispozici dvé kosticky bojovych
akef.

Filip hraje jako prvni. Umist{ svou kosti¢ku bojové akce
na Gregoryho a rozhodne se zattodit na Kosténého vd-
lecnika. Provede vyzvu osudu s vyslednou hodnotou
S a ptiddvé toto ¢islo ke Gregoryho presnosti +2, coz
davd vysledek 7; ¢islo musi byt stejné jako obranné ¢islo
neptitele (nebo vyssi), které je v tomto pripadé S. Filip
umisti 2 Zetony zranéni na kartu kostlivce — ptekryje
symbol srdce a prizdné pole. Kostlivec poté okamzité
podnikd protittok a udéluje 2 zranéni (1 zdkladni + 1 ne-
ptekryté dodate¢né zranéni).

Karolina tto¢i jako druhd. Umisti svou kosticku bojové
akce na kapitinku Odessovou a rozhodne se zadtocit na
Kosténého vilenika. Provede vyzvu osudu s vyslednou
hodnotou 1 a priddvd toto ¢islo ke kapitdnéing presnosti
+1, coz dévd vysledek 2; ¢islo je mensi nez obranné ¢&is-
lo neptfitele, které je v tomto ptipadé 5. Neptitele mine,
a proto kostlivec okamzité podnikd protittok a zasahuje
ji jako prvni. Kostlivec udéluje 2 zranéni, ale kapitindi-
na zbran md 1 blok, a proto je kapitince ud¢leno pouze
1 zranéni (2 — 1 = 1). Kapitdnka Odessovd poté udéli
kostlivci zranénf, i kdyZ pouze 1 (protoZze minula), ale
ptekryva tak posledni symbol srdce na karté kostlivce,
coz staci k jeho pordzce. Zeton také ptekryvd bod sou-
hry, a proto Karolina umisti Zeton souhry kapitdnky
Odessové na desku jiného ¢lena posidky. Karolina od-
stran{ kartu porazeného kostlivce z boje a vraci ji do ba-
licku nepritel.

Pozndmka: Pokud by Karolina kostlivce zasibla, mob-
la jej porazit jesté predtim, nez by podnikl protizitok,
a nebylo by ji tak udéleno Zddné zranéni.

Filip a Karolina pouZiji své zbylé kosticky bojovych akei
na porazeni Pekelneho sakala. Ve hie zbyva Létajici oko
a za¢ind fize konce bojového kola, béhem které ttoci
neptételé. Leétagici oko Gto¢i a zpusobuje 3 zranéni (2 zi-
kladni + 1 dodate¢né neptekryté). Karolina je aktivni
hré¢ a rozhodne, Ze zranéni bude ud¢leno Mac. Leétajici
oko také aktivuje svou schopnost konce bojového kola,
LSlenstvi“. Karolina umisti Zeton $ilenstvi na Rafaela.

Filip a Karolina si berou zpét své kosticky bojovych akef
a za¢ind nové kolo boje.

vev/

Pro podrobngjsi informace o specifickych bojovych
a nepritelskych schopnostech viz strana 35.

Létajici oko
s &

IS

Zornice Duhovka

Nezapomerite: Karty neptitel vracejte do balicku ne-

ptétel tak, aby byly setazeny podle ¢isel.

Priklad aktivace Zetonu soubry

Rafael umisti Zetony zranéni na horni pole v pravém
sloupci a prostfedni pole v pravém sloupci na karté¢ Léza-
Jiciho oka. Protoze prosttedni pole v pravém sloupci ma
na sob¢ symbol bodu souhry, Rafael umisti svij Zeton
souhry na desku jiného ¢lena posidky, v tomto pripadé
na Gregoryho desku.

Gregory nyni Gto¢i na Létajici oko. Miji nepfitele, a pro-
to Létajici oko podnikd protittok, zasahuje jako prvni
a udéluje 3 zranéni. Gregory aktivuje Rafaeltiv Zeton
souhry a ziskdvd +2 blok, takZze muZe ignorovat 2 zran¢-
ni. Ndsledné vraci Zeton na Rafaelovu desku.




IDALSI PRAVIDLA

KARTY UKOLU

PROHRA

Kdykoli dostanete v knize ptibéht pokyn ,ziskdvis
ukol X, vezméte odpovidajici kartu tkolu z balitku
a umfistéte ji licem nahoru do blizkosti atlasu. (Ostatn/
karty iikolsi nechte v tajnosti a ve spravném poradi.)

Kdykoli dostanete v knize ptibéht pokyn ,ztrati§ tkol
X“ nebo ,,dokon¢i tkol X, umistéte uréenou kartu do
krabicky pouzitych tkolu. Ukoly v této krabicce si jiz
nemuzete vzit (pokud se nerozhodnete restartovat hru
za Ucelem hrani nové kampané).

KLICOVA sLOvA

Cas od ¢asu bude ptib¢h vyzadovat, abyste k jeho pte-
¢teni nebo udinéni volby vlastnili uréité klicové slovo.

Kli¢ovd slova se nachdzeji na kartdch dkold, které vlast-
nite. Pokud vlastnite kartu tkolu, vlastnite i kli¢ové slo-
vo na karté uvedené.

Pokud za¢ind odstavec ptib¢hu slovy ,mdte-li klic¢o-
vé slovo X, jdi na Y a vy dané kli¢ové slovo vlastnite,
musite se f{dit instrukcemi. Pokud je v instrukcich na
zatdtku ptibéhu klicovych slov nékolik, vyhodnotte je
jedno po druhém.

Pokud v textu volby stoji ,pottebujes klicové slovo X*,
znamend to, Ze musite vlastnit urcité klicové slovo, abys-
te mohli danou moZnost zvolit. Pokud vsak toto kli¢ové
slovo vlastnite, nemusite nutné zvolit danou moznost,
muzete si vybrat jinou.

Symbol

aktivniho dkolu

Tento symbol zna-
mend, Ze dany dkol
je tzv. aktivn{ a ma-
Zete nékam cestovat,
abyste ho dokon¢ili.
Karty tkoli bez to-
hotosymbolubudete
obecné pottebovat
pouze v okamziku
kontroly, zda vlast-
nite urdité kli¢ové

slovo.

~ N e
liE y Zichrana

Ulimova syna

Ve vesnici Posledni Nadgje
jsme potkali muze jménem Ulim.
Jeho syn se pry vydal hledat
petly do jeskyng lezici na
jih od poloostrova.

PROPAST

Kli¢ové slovo

Popis tkolu

Cislo karty tkolu

Ve hte Spici bohové je vasim hlavnim tkolem nalézt
posvitné pfedméty a prezit ndstrahy Mofe ztracenci.
V prubehu cesty se miizete setkat s riznymi druhy situ-
aci, které mohou vydustit v prohru. Dusledky prohry se
li{ v zévislosti na verzi hry, kterou hrajete (béznou, nebo
nelitostnou). Existuji dva zptisoby, jak mtiZete prohrit:

* Zdravi vSech ¢lenti posddky klesne na 0.

* Lodije udéleno 11 poskozeni.

Pokud hrajete béznou verzi, hra k vim bude v ptipadé
prohry milosrdn¢jsi. V rdmci ptib¢hu si pokles zdravi
vSech ¢lenti posiddky na 0 mizZete predstavit tak, Ze po-
sddce se podatilo stézi uniknout a po nékolikadennim
strastiplném putovinf se vrdtit zpdtky do ptistavu. Po-
kud lodi bylo udéleno 11 poskozeni, posidka ji s vypé-

tim sil udrzela na hladin¢ a dostrkala do pfistavu, ale
ztratila tim podstatné mnozstvi ¢asu.

Pokud jste prohréli pti hrani bézné verze hry, zaskrtné-
te ve svém lodnim deniku poli¢ko ,,prohra“ a nésledujte
tyto instrukce:

* Zdravi vSech ¢lent posidky kleslo na 0: Presuiite
se do nejblizstho ptistavu a odstrante vSechny Zetony
zranéni a inavy z posidky. Odlozte 6 karet uddlosti
z vrchu balicku uddlosti. Zahajte novy tah.

* Lodi je udéleno 11 poskozeni: Presurite se do nej-
blizstho pristavu a odstrafite vSechny kosticky po-
skozeni z lodi. Odlozte 6 karet uddlosti z vrchu bali¢-
ku udélosti. Zahajte novy tah.

Pokud pti odkldddni v balitku udélosti dojdou karty,
spocitejte, kolik karet jesté zbyvalo odlozit, a umistéte
na misto vyhrazené pro bali¢ek uddlosti stejny pocet
Zetonu zranéni. Zetony vim maji ptipomenout, kolik
karet musite odloZit, az vim kniha ptibé¢hti d4 pokyn
vytvotit novy bali¢ek uddlosti. Nicméné pokud uz ba-
licek uddlosti prochdzite potfeti, nemusite si nic znacit,
protoze uz nebudete vytvifet novy bali¢ek uddlosti.

Pokud hrajete nelitostnou verzi, hra je realisti¢téjsiap
padnd pordzka vede k aplnému selhdni. Kampar kon
apokud chcete hrit znovu, musite hru restartovat.

fi-
¢l

2l

Ujistéte se, Ze jste zaznamenali vSechny posvitné pred-
méty nalezené v prube¢hu vasi cesty do lodniho deniku.
Do lodniho deniku také zapiste své zdvérecné skére (vice
na strané 34).



KARTY DOBRODRUZST VI

Karty dobrodruzstvi zndzornuji osoby, vybaveni, védo-
mosti a posvitné predméty, na které narazite pti svych ces-
tich. Kdykoli ziskdte kartu dobrodruzstvi, umistéte ji licem
nahoru pobliz desky lodi a do blizkosti svych ostatnich karet
dobrodruzstvi. Schopnosti téchto karet muZete pouZivat
tak, Ze na né umistite Zeton rozkazu (s vyjimkou zbrani, je-
jichZ pouziti je vysvétleno nize). Karty dobrodruzstvi miizete

Posvitné predméty

Vasim cilem je najit co nejvice posvitnych predméti.
Pocet nalezenych posvétnych pfedméta ovlivni vyusté-
ni ptibéhu na konci kampané. Posvitné predméty maji
v levém hornim rohu karty specidlni symbol ,,posvitné-
ho predmétu®. Viechny posvitné predméty najdete na

kartdch dobrodruzstvi.

Cena v zetonech
rozkazi, kterou
stojf aktivace

karty. Pti po-

ziskat pti prizkumu nebo porizovinim karet nikupu (kar-
ty nikupu jsou typem karet dobrodruzstvi). LIBOVOLNY
hrd¢ maze kdykoli pouzit jakoukoli kartu dobrodruzstvi ve
spole¢ném vlastnictvi, a to i v ptipade¢, Ze chce pomoct jiné-
mu hrici se zkouskou nebo bojem.

Kamen klamu .

uziti karty na ni
umistéte Zetony
rozkaz.
Rybéf (pasivm’): Pt hledani
miiZe§ sménit I jidlo za I maso.
T o
Alexej Bespalov Pasa¥ér Cislo karty
dobrodruzstvi.
o= r— =
Tuto kartu muZete aktivo- ’ P i :
Vybava Vybaven Pleteny bi¢ Zbrati
vat, abyste ziskali +2 duvtip
v prub¢hu zkousky (poté, Wbl
co provedete vyzvu osudu A Y ot ; - ;
p b ), dobrodrusstyi. Tatokartadobrodruzstvivim Toto je zbran. Pokud zrov

nebo ziskali +2 blok v pribé-
hu boje. Tato karta md také
»pasivni®schopnost, kterd je
vzdy k dispozici, a nepotfe-
bujete utrdcet Zetony rozka-
z11, pokud ji chcete pouzit.

umoznuje opakovat vyzvu
osudu a pouzit vyssi z obou

vyslednych hodnot.

na nebojujete, muiZete s ni
kdykoli vybavit ¢lena po-
sidky (nebo ji predat jinému
¢lenu posddky). Zasunte ji
pod jeho desku ¢lena posid-
ky, aby vy¢nival pouze text
s informacemi o zbrani.
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Podareeni

Polévka Recept Vesta z hadich Supin Vybaveni

Toto je recept. Pti aktivovin{ této karty ma- Pti aktivovini této karty dostane ¢len
Zete zaplatit 3 Zetony jidla libovolného druhu posddky docasné +3 blok. Blok muZete
(maso, obili, zelenina) a odstranit 3 Zetony pouzit vyhradné v boji. Blok vim umoz-
tnavy z libovolnych ¢lent posidky a 1 Zeton nuje ignorovat zranéni.

stavu ,nizkd moralka“.

_—— = — — e
Livance T{eclep[ Vesta z hadich Supin Vybaven Oko moudrosti Vybaven
Za tento recept musite za- V' pravém dolnim Ptiaktivovdni této karty mi-
platit 3 obili. Muzete od- rohu karet ndkupu je Zete odstranit 1 Zeton Sflenstvi
stranit 3 Zetony Ginavy a ob- uvedena jejich cena. zlibovolného ¢lena posidky,
novit 3 zdravi. Tyto pozitiv- Karty ndkupu jsou NEBO ziskat +2davtip v pra-
ni efekty muZete rozdeélit typem karet dobro- bé¢hu zkousky.
mezi rizné ¢leny posddky. druzstvi, které simu-

zete koupit pouzitim
akce ,ndvstévalokace
s trzistém®,

Pozndmka auntora hry: V pozdéjsich fiazich kampané
budete pravdépodobné vlastnit dvacet nebo i vice karet
dobrodruzstvi. Abyste si udrZeli na berni plose porddek,
nékteré z karet, které neplanujete pougivat, muigete umis-
tit na jednu bromddku nékde stranon. Napiiklad mii-
Zete viastnit dva riizné recepty, ktere jsou si velmi podob-
né, ale jeden z nich je ocividné lepsi. V takovém pripadé
pravdépodobné nebudete potiebovat ten horsi a miigete
ho odloZit stranou, abyste ziskali misto na bherni plose.




KaMPAN

Pti zahdjeni nové kampané zapiste jména hri¢a na no-
vou strinku lodnfho deniku. Také zaznamenejte, zda
budete hrit béZnou, nebo nelitostnou verzi hry. Tuto
strinku budete pouzivat v pritbéhu kampané pro zazna-
mendn{ ziskanych bodt zkusenosti (BZ) a v okamziku,
kdy budete pottebovat uloZit hru.

Na zadni strané lodniho deniku je mapa Mofe ztracen-
ct. DURAZNE DOPORUCUJEME délat si do ni po-
zndmbky, které vim pomohou zapamatovat si razné véci,
naptiklad kde jste byli, kam se chcete vritit a podobné.
Pokud se dozvite, Ze lokace vyzaduje urcité kli¢ové slo-
vo, muZete si to do mapy zapsat, abyste védéli, kam se
vratit, az budete dané kli¢ové slovo vlastnit.

L odni denife

Ve hie Spici bohové muzZete mit rozehranou pouze jed-
nu kampan. Je to ddno skute¢nosti, Ze musite sledovat
tfadu véci: které karty tkoli jste splnili, jak jsou na tom
aktudlné ¢lenové posddky se zdravim nebo stavy, jaké
karty dobrodruzstvi vlastnite a tak déle.

Kampai muzZete kdykoli restartovat s pomoci névodu
na strané 33.

Ulozeni hry

Na zad¢dtku tahu libovolného hrice se miiZete rozhod-
nout zastavit a ulozit hru. To bude potteba v okamziku,
kdy budete chtit hru sbalit. UloZeni hry je zptisobem,
jak si udrzet ptehled o vasem postupu hrou, abyste v ni
mohli pozdéji pokrac¢ovat. Dokoncéeni kampané zabe-
re zhruba 10-20 hodin, ovSem pokud mdte vyhrazené
misto, kde mtZete nechat hru rozehranou a nachysta-
nou, nemusite ji uklddat.

Pro ulozeni hry a jeji sbaleni v prabéhu kampané nésle-

dujte tyto kroky:

1. Na nisledujici volny fddek vasi strinky lodntho de-
niku zapiste, ve které lokaci se nachdzi lod, jaké je jeji
aktudlni poskozeni a kterou lodnf akci jste naposled
poutzili. Také zapiste, jaké karty schopnosti maji jed-
notlivi hrd¢i v ruce a kolik vlastni nepouzitych Zeto-
nt rozkaz.

2. Umistéte kazdou desku ¢lena posidky a vSechny
ptidruZené Zetony zranéni, stavu a karty schopnosti,
trovniazbrani, kterymi je ¢len posddky vybaven, do
samostatného plastového sdcku. Tyto sicky umisté-
te do ulozné krabicky 1 (vice na stran¢ 2).

3. Umistéte vSechny své zdroje, mince, karty dobro-
druzstvi, v ruce drzené karty schopnosti, nepouzité
zetony rozkazii a karty ukolt do kampanové kra-
bi¢ky. Pti ukliddni do krabicky vloZte karty dob-
rodruzstvi do samostatného sic¢ku a ty z nich, které
na sobé mély Zeton rozkazu, umistéte v hromddce
licem dolti. Aktudlni bali¢ek uddlosti také uloZte do

této krabicky.

4. Umistéte dobiraci balic¢ek karet schopnosti do plas-
tového sicku. Odklddaci balicek karet schopnosti
umistéte licem nahoru do stejného sicku (dobiract
bali¢ek ponechte licem dolt). Konec (spodek) toho-
to balitku oznalte Zetonem souhry.

5. Uklidte zbytek hernich komponent.
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Priprava ulozené hry

1l

Umistéte atlas doprostied herni oblasti a nalistujte
strinku s lokaci zaznamenanou na poslednim po-
psaném fddku strinky lodniho deniku. Do dané
oblasti umistéte lod.

. Umistéte desku lodi pobliz atlasu. Umistéte Zetony

poskozeni lodi podle zdznamu na poslednim po-
psaném tddku strinky lodntho deniku. Umistéte
vSechny suroviny a mince z kampanové krabicky na

desku lodi.

Vyjméte jednu po druhé z plastovych sicka desky
¢lent posddky a vSechny pridruzené Zetony a karty.
Postarejte se, aby tyto Zetony a karty ztistaly s prislus-
nym ¢lenem posddky. Umistéte desku ¢lena posidky
patiici kapitdnce Sofi Odessové pobliz desky lodi,
tedy do stfedu herni plochy. Zbyvajicich osm desek
posddky rozdélte co nejrovnomérnéji mezi hréce. Ka-
zdy hrd¢ umisti své desky ¢lenti posddky pted sebe.

Kdy?z jste uklidali hru, dobiraci bali¢ek karet schop-
nost{ byl umistén licem dold, zatimco odklddaci ba-
licek byl umistén licem nahoru. Nynf umistéte tyto
dva bali¢ky pobliz atlasu, ale ujistéte se, Ze ztstaly
oddélené.

Zamichejte karty ndkupu, vytvoite z nich balic¢ek
trzi$té a umistéte ho tak, aby byl po ruce.

. Vezméte bali¢ek uddlosti z kampariové krabicky

a umistéte ho na desku lodi.

. Umistéte své karty dobrodruzstvi pobliz desky lodi,

licem nahoru. Umistéte Zeton rozkazu ze zdsoby na
vSechny karty dobrodruzstvi, které byly v balicku

licem dolii (coz znadi, ze byly pouZity).

. Umistéte bali¢ek karet neptitel pobliz desky lodi,

licem dold.

DULEZITE UPOZORNENI: Neméiite porads ka-
ret v tomto balicku a neprobliZejte si jej, pokud k tomu
nedostanete pokyn.

. Umistéte v§echny aktudlni karty Gkola pobliz desky

lodi. PobliZ umistéte i magnetickou krabicku.

DULEZITE UPOZORNENI: Neméiite porad ka-
ret v krabilce a neprobliZejte si je, pokud k tomu nedo-
stanete pokyn.

.Umistéte vSechny zbyvajici Zetony a knihu pfibéha

pobliz desky lodi.

. Zamichejte zetony hleddni, vytvofte z nich sloupe-

¢ek a umistéte jej licem dolir pobliz desky lodi.

12.Urcete prvniho hrice a dejte mu kapitdnsky Zeton.

Rozdejte kazdému hric¢i Zetony rozkaz a karty
schopnosti do ruky v souladu se zdznamy na po-
slednim popsaném fidku strinky lodniho deniku
(hrd¢ 1, hrd¢ 2 atd.).



PRIDAVANI

A ODEBIRANI HRACU

Hréce muzZete priddvat a odebirat na konci libovolného
tahu.

Pro pridani hrice

postupujte nasledovné:

Na konci aktudlniho tahu posbirejte desky ¢lenti posdd-
ky a rozdelte je co nejrovnomeérnéji mezi hrice (s vyjim-
kou kapitdnky Odessové, kterd je vidy ovliddna aktiv-
nim hrd¢em).

Pro odebrini hrace
nasledujte tyto kroky:

1. Na konci aktudlniho tahu znovu rozdélte desky ¢le-
nt posidky co nejrovnomérnéji mezi zbyvajici hrice
(s vyjimkou kapitdinky Odessové, kterd je vzdy ovld-
ddna aktivnim hrd¢em).

2. Odchézejici hri¢ musi odloZit 1 kartu schopnosti
a vSechny své Zetony rozkazt az na 1. Aktivni hri¢
rozhodne, jak budou mezi ostatni hrice rozdéleny
zbylé karty a Zeton rozkazu.

UPOZORNENI: Nezapomerite otoit desku lodi na
sprdvnou stranu v zdvislosti na poctu hrdci ve be.

PRIPRAVA HRY

NA NOVOU KAMPAN

Pro resetovani hry za ucelem
hrani nové kampané nésledujte

tyto kroky:

. Vratte v§echny karty dobrodruzstvi do bali¢ku dob-
rodruzstvi. Postarejte se, aby byly vSechny karty
v tomto bali¢ku ve sprdvném poradi (bali¢ek smétu-
jici licem dolti bude zac¢inat kartou s ¢islem 1).

2. Vratte vechny karty tkolt do balicku dkola (véetné
karet ukolt z krabi¢ky pouZitych tkolt). Postarejte
se, aby byly vSechny karty v tomto bali¢ku ve sprv-
ném potadi (bali¢ek smétujici licem dolt bude zaci-
nat kartou s ¢islem 1).

3. Vratte viechny karty trovni do zdsoby.

4. Vratte vSechny Zetony do zdsoby.




VARIANTA S KOSTKOU

Pokud se rozhodnete hrit tuto variantu hry, pti providé-
ni vyzvy osudu muzete misto odhaleni karty hodit Sesti-
sténnou kostkou.

Poznimka tviirce bry: Nékteré skupiny hraci mohou
tuto verzi hry preferovat, ovsem nevyhodou je, Ze pouzi-
ti kostky posiluje proek ndhody. Ve standardni hie mdte
mognost cdstecné manipulovat s kartami schopnosti tim
zpiisobem, Ze karty s nizkymi (isly driite ve své ruce nebo
Jimi vybavite cleny posddky, abyste sniZili jejich pocet v ba-
lickn karet schopnosti. Take miizete (init hrubé odhady na
zdkladé odbalenych karet s (isly 1 a 6 (protoZe isla 1.a 6
Jsou proti ostatnim cislim v balitkn zastoupena polovicné).

Pokud se roghodnete pouzit kostku, o tyto vibody prijdete.

/ AVERECNE SKORE

Na konci kampané¢ zapiste své zdvére¢né skére na svou
stranku lodniho deniku.

* Ziskejte 2 body za kazdou kartu dobrodruzstvi. Zis-
kejte 2 bonusové body, pokud je tato karta zdroven
posvitny predmét.

* Ziskejte 1 bod za kazdou kartu tkolu (poéitaji se
i karty v krabi¢ce pouzitych akola).

* Ziskejte 2 body za kazdou kartu Grovné.
* Ziskejte 1 bod za kazdé 2 zbyvajici mince.
e Ziskejte 1 bod za kazdy zbyvajici artefakt.

* Ziskejte 10 bonusovych bodu, pokud jste dosdhli
konce kampané.

* Ztratte 10 bodt za kazdou prohru (pokud jste hrali
béznou verzi hry).

* Ziskejte 25 bonusovych bodu, pokud jste hrili neli-
tostnou verzi hry.

UPRESNENI SCHOPNOSTI

Obecn4 pravidla pro schopnosti

na deskach ¢lent posidky

+1 zranéni: Touto schopnosti Ize vylepsit pouze utok,
ktery provddi tento ¢len posddky. Zranéni nelze udélit
samo o sob¢ a nenf ani mozné vylepsit ttok jiného ¢lena

posidky.

Blok: Tuto schopnost nemtizete vyuzit k zablokovini
zranén{ udéleného jinému ¢lenu posidky.

+1 presnost: Tuto schopnost nemtizete vyuzit k vylep-
Senf Gtoku jiného ¢lena posidky.

Odstranit stav: Tuto schopnost mtizete pouzit k odstra-
néni Zetonu stavu z libovolného ¢lena posddky.

+1 k osudu: Tuto schopnost miZete pouzit pti provadé-
ni vyzvy osudu, a to i pokud ji provddi jiny hrac.

Opravit 1: Pokud jste pouzili tuto schopnost, odstrarite
1 poskozeni zlodi.

Znovu provést vyzvu osudu, pokud 1: Jest-
lize pti vyzvé osudu bude hodnota 1, mtizete
pouzit tuto schopnost k opakovini vyzvy
osudu.

Obecna pravidla
pro karty schopnosti

Schopnosti na kartdch schopnosti se obecné vztahuiji
pouze na ty ¢leny posddky, ktetf jsou jimi vybaveni, po-
kud neni na karté fe¢eno jinak.

Pokud je v popisu schopnosti napsino ,,osobné®, je tim
minén hri¢ ovlidajici ¢lena posddky, ktery je touto kar-
tou vybaven.

Okamizity efekt: Vyhodnotte dany efekt v okamziku,
kdy touto kartou schopnosti vybavite ¢lena posidky.

Specifické karty

Prekvapivy atok: Odlozte tuto kartu, abyste udélili
1 zranéni (bez protittoku nepftitele). Pro udéleni toho-
to zranéni nemusite providét vyzvu osudu ani pouzivat
kosticku bojové akce.



UPRESNENI SCHOPNOSTI NEPRATEL

1 poskozeni lodi: Tato schopnost se aktivuje na konci
kazdého bojového kola. Lodi je udéleno 1 poskozeni.
Provedte vyzvu osudu pro urceni, které misto na lodi
bylo zasazeno.

Nizkd morilka: Tato schopnost se aktivuje
na konci kazdého bojového kola. Clen posid-
ky obdrzi 1 Zeton stavu ,,nizkd mordlka“ (ak-
tivn{ hré¢ vybird, kdo Zeton obdrzi).

Obnoveni 1/3: Tato schopnost se aktivuje na konci kaz-
dého bojového kola. Odstrarite 1 nebo vice Zetont zra-
nénf z karty tohoto nepfitele (aktivni hri¢ vybird, které
zetony budou odstranény).

Odlozte 1 schopnost: Tato schopnost se aktivuje na
konci kazdého bojového kola. OdloZte 1 kartu schop-
nosti, kterou je vybaven ¢len posddky (aktivni hrd¢ vybi-
ré, kterd karta bude odstranéna).

Odlozte 1 surovinu: Tato schopnost se aktivuje na kon-
ci kazdého bojového kola. Vratte 1 Zeton suroviny zpét

do zésoby.

Odolnost 1: Tento neptitel bude blokovat 1 zranéni po-
kazdé, kdyz mu ¢len posddky néjaké zranéni udéli, do-
kud nebude tato schopnost piekryta.

Odzbrojeni: Tato schopnost se aktivuje na konci kazdé-
ho bojového kola. Odstranite 1 ze zbranf, kterymi je vy-
baven ¢len posddky (aktivni hrd¢ vybird, kterd zbran
bude odstranéna). Zbrani se miZete znovu vybavit poté,
co boj skon¢i.

Otrava: Tato schopnost se aktivuje na konci
kazdého bojového kola. Clen posidky obdr-
zi 1 zeton stavu ,otrava“ (aktivn{ hrd¢ vybir4,
kdo Zeton obdrzi).

Prvni dder: Tato schopnost je aktivni, dokud nenf pre-
kryta. Kdykoli na tohoto nepfitele zatitodi ¢len posidky,
neptitel nejprve provede protittok.

Slabost: Tato schopnost se aktivuje na konci
kazdého bojového kola. Clen posddky obdrzi
1 zeton stavu ,slabost® (aktivn{ hrd¢ vybird,
kdo Zeton obdrzi).

Sousedni obnovi 1: Tato schopnost se aktivuje na konci
kazdého bojového kola. Odstrarite 1 Zeton zranéni zkaz-
dé nepritelské karty, kterd ptimo sousedi s touto kartou
(aktivni hrd¢ vybird, ktery Zeton bude odstranén).

Sousedni udéli +1/42 zranéni: Tato schopnost se akti-
vuje na konci kazdého bojového kola. Vechny neptitel-
ské karty prilehlé k této karté udéli +1/42 zranéni v pra-
béhu jejich aroku na konci kola.

Strach: Tato schopnost se aktivuje na konci
kazdého bojového kola. Clen posidky obdrz
1 Zeton stavu ,strach® (aktivni hri¢ vybird,
kdo Zeton obdrzi).

Silenstvi: Tato schopnost se aktivuje na
konci kazdého bojového kola. Clen posddky
obdrzi 1 Zeton stavu ,$ilenstvi“ (aktivni hrd¢
vybir4, kdo Zeton obdrzi).




DOSAZENE USPECHY

Kdykoli naleznete posvitny predmét, zaskrtnéte v ta-
bulce dosazenych tspécht odpovidajici policko. Vzdy
kdyz dosihnete nékterého konce kampané, zaskrtnéte
v tabulce dosazenych uspécht odpovidajici politko kon-
ce kampané. Spolu s objevovinim posvitnych predmétiy
akonct budete ziskdvat ,,odemknuté karty*.

Odemknuté karty

Odemknuté karty jsou konkréeni karty nachdzejici se
v bali¢ku ukolu. V okamziku, kdy mdte oznacen poza-
dovany pocet posvitnych predmétti/konct, oznalte
v tabulce dosazenych tspéchu, které odemknuté karty
jste ziskali.

Péiklady: K ziskdni odembknutych karet ,iikoly 171-172
potiebujete objevit minimdlné 4 posvitné predméty/konce.
K ziskdni odembknutych karet ,iikoli 169-170 potrebujete
objevit v souctu minimdliné 7 posvdtnych predméti/konci.

Kdykoli zahajujete novou kampari, zkontrolujte tabulku
dosazenych uspéchu, abyste ur¢ili, se kterymi odemknu-
tymi kartami budete zaéinat. Tyto karty nelze ziskat
v prabéhu kampané, pouze v okamziku, kdy zahajujete
novou kamparn.

Jakmile jednou ziskdte odemknutou kartu, ztstdvd uz
odemknutd trvale a miZete ji pouZit ve v§ech budoucich
kampanich. MuzZete si vybrat, které z odemknutych ka-
ret pouzijete na za¢dtku kazdé kampané.

O Hadi amulet
O Kémen bohit
O Kamen bouii
O Kémen brény
O Kémen &asu

O Kémen hidanck
O Kamen hlubin
O Kémen hudby
O Kémen klamu
O Kémen kliti

O Kémen kotky
O Kémen krve

O Kémen ledu

O Kémen lovu

O Kémen mysli

O 9 (dkol 168)
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O Kamen okovit
O Kéamen olifni
O Kémen oprav

O Kamen ofiv

vltjch mrevol

O Kémen pobudit
O Kémen premiry off
O Kémen &lensovi

O Kémen sily

O Kéamen slabosti
O Kamen smlouvani
O Kamen toulani
O Kamen uzdraveni

O Kamen véur

ru

11 (dkol
13 (tkol 175)

15 (dkoly 176-177)

0 18 (iikoly 178-180)
O 22 (ikol 173)
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Mechanickd sova
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UROVEN OBTIZNOSTI NEPR ATEL PozZNAMKA K ODMENAM

Pred za¢dtkem boje je ¢asto uvddén soucet trovni neptd- Slova ,materidl“ a ,zelenina“ jsou zkratkou z ,Zeton
tel. Tato pomocnd tabulka vim pomuze udélat si obri- materidlu® a ,Zeton zeleniny“. Kazdy Zeton pfedstavuje
zek, jak obtiZny boj vds ¢ek4. ruzné druhy stavebnich materidlt a zeleniny. ,Ziskejte
- - - 1 materidl“ znamen4d ,,Ziskejte 1 Zeton materidlu®.
Uroves boje Obti¥nost ateridl“ znamend ,,Ziskejte 1 Zeton materidlu
3-8 Velmi lehk4
- . STRATEGICKE TIPY
12-13 Strednf{
14-17 Nebezpe¢ni
- * Nezapomerite se pti postupu balicky uddlosti co nej-
18-22 Smrtici

dfive vybavit kartami schopnosti. Tyto karty totiz
dramaticky zlepsuji vasi Sanci na Gspéch ve zkous-
kdch, ale je snadné zapomenout se jimi vybavit. Ne-
zapomefite, ze na konci kazdého balicku uddlosti
y budete muset odloZit vechny karty schopnosti, kte-
PRUZKUM MESTA rymi jsou ¢lenové posidky vybaveni, a proto je dobry
ndpad se jimi vybavit co nejdtive po ziskdni nového
bali¢cku uddlosti.

Nékteré piibehy zadinaji jménem méstecka nebo mésta * Pokud vim neustile dochdz{ zdravi nebo mivite pti-
zvyraznénym tu¢nym pismem. V takovém piipadé vim 1i§ mnoho Zetont Gnavy, pouzivejte Castéji akei pa-
struktura pt{béhu ¢asto umozni vybrat v pritbéhu jedné luby, kterd vim umoznuje ziskdvat jidlo. PouZijte své
névstévy viechny z nabizenych moznosti, jednu po dru- recepty a vyrazte na trzi$té ziskat nové, lepsi recepty,
hé. V rdmci jedné akce ,,prazkum® nicméné nemazete které vim umoznf efektivnéji obnovovat zdravi a od-
vybrat jednu moznost vice nez jednou. strafiovat inavu.

» Cim dile se vzdilite od pocdteéni oblasti, tim t&zsi
hra bude. Pokud mdte problém vibec prezit, zkuste

—— .
] >_% 9 7 v . Nel N/ Y 7
‘% — ziskat nékolik uzite¢nych karet dobrodruzstvi a kou-
2 esto
Y Popla pit si jednu dvé karty drovni, neZ se vyddte na novou
DY o) mapu.

\4
Pokud prozkoumdte tuto loka- ZETONY PRUZKUMU
ci (40), ptibéh bude za¢inat nd-
zvem mésta, tedy Mésto Popela.

Cas od &asu v ptibéhu najdete pokyn ,ziskejte Zeton
prazkumu A“ (nebo jiné pismeno). V takovém pripadé
si vezméte zeton pruzkumu s odpovidajicim pismenem.
Nisledujte instrukce, pokud odstavec zminuje konkrét-
ni zeton pruzkumu, ktery vlastnite.

Kdykoli se vracite na lod, vratte v§echny Ze-
tony prizkumu do zésoby.




Dovednosti

Karty dobrodruzstvi
Karty nakupu

Karty nepfatel.......cocevvniciiiinicciinicc,
Karty schopnosti
Karty udalosti
Karty ukolt

Karty arovni
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Komponenty
Limit karet v ruce

Lodnf denik ..,
Nelitostna verze hry

Odemknuté karty
Odhaleni osudu

Poskozeni lodi
Pridavani hracta

Piiprava hry .o,
Schopnosti POSAAKY ....c.cveuneeeureeirieieiienicireeneeeeens
Zetony souhry
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DOPORUCENE USPORADANI DESKY CLENA POSADKY

Laurent Lapointe
i

Odvéng
pokus
Vahicaf
dlovek
Karty zbrani, kterymi je
. TR ; ¢len posiadky vybaven.
Karty schopnosti, kterymi je ¢len posid- P yvy
ky vybaven, umistéte na tato 2 vyhraze-
nd mista. (Vyhrazend mista slouzi jako Karty trovni zasurfite timto zptsobem pod kar-
ptipominka, Ze jednoho ¢lena posddky ty schopnosti, kterymi je ¢len posddky vybaven
nemiizete vybavit vice nez dvéma kartami (pokud je tedy ¢len posddky néjakymi kartami
schopnosti.) schopnosti vybaven — pokud ne, umistéte karty

urovni pfimo pod desku ¢lena posddky). Karty
schopnosti a trovni se daji na prvn{ pohled snad-
no rozlisit: karty Grovni maji na spodni strané

pruh Zluty, karty schopnosti tyrkysovy.

PRIPOMINKA PRAVIDEL: CO HRACI SDILEJ

Zdroje, které spolu hrici nesdileji: Zdroje, které spolu hraci sdileji:
¢ Své desky ¢lenti posddky e Jidlo

* Karty schopnosti v ruce * Mince

* Své Zetony rozkazii * Materidl

* Své kosticky bojovych akei * Karty dobrodruzstvi

Hrd¢i si nemohou navzdjem preddvat karty schopnosti, které
drzi v ruce, ale existuje nekolik vyjimek: Hri¢i mohou karta-
mi ze své ruky vybavit ¢leny posddky ovlddané ostatnimi hré-
¢i. Zdrover plati, Ze libovolny hrd¢ mtize ptispét do zkousky
probihajici v tahu jiného hréce tim, Ze odloZi karty schopnosti
ze své ruky.




SYMBOLY

Zranéni pri dtoku: Mnozstvi zetont zranéni,

Lol o ; v Posvitny predmét
které udéli ¢len posddky nebo nepfitel. YP
Blok: Ignorujte dané mnozstvi zranéni zptiso- !
bené Gtokem. Vyzva osudu
Presnost: Prictéte toto ¢islo k hodnoté ,vyzvy
osudu’, kdyz tGtocite. Opakovat vyzvu osudu

Zdravi: Na kartich neptitel musite prekryt

v§echny symboly srdce Zetony zranéni, pokud Zru¢nost (dovednost)
je chcete porazit. Na deskdch ¢lent posidky
oznacuje symbol srdce mnozstvi Zetont zrang-
ni, které dokdzou snést. Pokud se zranéni ¢lena
posidky rovnd jeho zdravi, naddle se nemtize
Ucastnit boje ani vyzev ani pouzivat své schop- Divtip (dovednost)
nosti, dokud opét neziskd alespon 1 zdravi.

Mazanost (dovednost)

Odlozit kartu schopnosti z ruky. Pozornost (dovednost)

Cena v BZ: Pocet bodt zkusenosti potiebny
k zakoupen{ této karty (strana 16). Sila (dovednost)

Létani: Neni-li tento symbol prekryt, neptitel

; : ; i Odstranit dnavu (jednu, pokud
m4 +1 obranu proti zbranim bez vlastnosti ,na

dalku® nenf fe¢eno jinak)
alku.

Cena za aktivaci uvedend
Odstranit 1 Zeton strachu. v zetonech rozkazti

Vlastnost zbrané ,,na ddlku®

Odstranit 1 Zeton $ilenstvi.

Cena v mincich
Odstranit 1 Zeton otravy.

Obili (jidlo)
Odstranit 1 zZeton slabosti. Zelenina (jidlo)
Odstranit 1 Zeton nizké moralky. Maso (jidlo)
Nepritelova schopnost konce kola: Na konci Jidlo (libovolny druh)
kazdého bojového kola se aktivuje schopnost
¢tverce, na kterém se nachdzi tento symbol.

Materiil
Bod souhry: Pokud ¢len posidky umisti Ze-
ton zranén{ na tento symbol, umistéte Zeton
souhry tohoto ¢lena posddky na desku jiného BéZn4 udilost
¢lena posidky.
Znovu provést vyzvu osudu, pokud 1: Jest- Nebezpecnd uddlost

lize vysledkem vyzvy osudu bude hodnota 1,
muzete pouzit tuto schopnost k opakovini
vyzvy osudu.

Smrtici uddlost




