PRAVIDLA HRY




PUSTINY ARZIA

hloubi zpustosené krajiny Arzia lezi

Ztracené mésto, které podle povésti
ukryva artefakt, jenZ dokdze vyplnit ty
nejhlubsi tuzby.

Polohu tohoto mésta se snaZi najit osm
poutnikii. Ddl je Zene touha po vykoupent,
slave, ldsce nebo setkdni s blizkymi. Pro-
zkoumdvaji blizké i vzddlené kouty svéta
v touze nalézt stopy vedouci ke Ztracené-
mu méstu. DokdZou vsak prekonat svoji
hamiZnost a vnitrni démony?

V tomto svéte, plném poziistatki ddvno za-
niklé civilizace, museji poutnici spoléhat
na mistni obyvatele, kteri znaji kaZdy kout
a vedi, jak zde preZit. Nomddi nabizeji zboZi
a znaji bezpecné stezky, psanci hledaji ukry-
té poklady, a kdyZ je potreba, umi se brdnit.
Mpystikové znaji stard uceni a dokdZou léCit
rdny. Jestérdci vyrdbi a opravuji rozbité stro-
je a jsou nejstarsimi obyvateli tohoto svéta.




vitgyte ve aike CESTOU NECESTOU

Putovdni svétem plnym prastarych rozvalin,
ukrytych pokladii a zapomenutych divii.

Cestou necestou je hra s atla-
Sem, neobsahuje tedy jeden herni plan,
ale knihu sloZenou z nékolika map, které
rikame atlas. Pti kazdé hie budete vyu-
Zivat jinou mapu s novymi pribéhy a vy-
zvami a cely svét tak budete prozkouma-
vat v nékolika hernich partiich.

” =

Riza l;‘
*#wsom f ,‘
‘\

Cestou necestou je pribéhova hra, v niz
budete prochazet svétem Arzia a pti svém putovani si
budete ¢ist z knihy pribéht. U kazdého pribéhu zavisi
jeho vyutsténi na vasem rozhodnuti, takze mate svij
osud ve vlastnich rukach.

Cestou necestou je vypravnd hra.

Jakmile se naucite pravidla, mliZete si vytvorit vlastni
postavu a provazet ji souvislym pribéhem. Kazda po-
stava ma svij jedinecny, rozvétveny pribéh a kazda
postava ma své poslani. Vy jako hraci mate v rukou
osud vasi postavy a také jeji vylepSovani v pribéhu
nékolika po sobé jdoucich her.

Diky obsdhlé kolekci map jsou vase mozZnosti takika neomezené.
Objevujte svét a jeho obyvatele!




JAK MUZETE HRAT CESTOU NECESTOU?

Cestou necestou je mozné hrat ctyrmi rozdilnymi zpiisoby,
kazdy s jinou hloubkou pribéhu a jinym rozsahem.

PRVNI DOBRODRUZSTVI

Doporuceno pro hrdce, kteri jsou ve svété Cestou necestou novdcky.

V prvnim dobrodruzstvi si predstavime zakladni mechaniky a pribéhy. Idealni zptisob, jak se na-
ucit pravidla hry.

Hra vyuziva mapu 1 v atlasu: Jeskyné glogg.

Budete Cist setkani tykajici se mapy 1: Jeskyné glogti.

Prettéte si zdkladni pravidla a prozatim ignorujte texty v (téchto rameécich | - tato pravidla bu-
dou vyuzita v jinych variantach.

PUTOVANI
Rozsdhly pribéh odehrdvajici
se na vSech mapdch v atlasu.

e Putovani provede hrace celym Sirym svétem hry
Cestou necestou.

e Hraci zacnou na mapé 2: Pusté plané a skon¢i na
mapé 11: Ztracené mésto.

e Béhem putovani budete ¢ist jednotliva setkani z kni-
hy pribéht.

e Pro vasi postavu budete ziskavat body zkusenosti,
dovednosti, slova a pribéhy.

e Budete muset znat zadkladni pravidla a také vSech-
na pravidla v [téchto rameécich |, oznacenych jako
Putovdni.




RYCHLA HRA il
Krdtka hra s jednoduchymi rozhodnutimi bez prvkii putovdni. Ocee

V této varianté jsou kratka dobrodruzstvi. : o
6 » modra frakee,
Hra probiha na libovolné mapé (1-11). JEpoden Mg
8 » mince
Hra vyuziva karty pro rychlou hru misto knihy pribéht.
Tento zplsob hry je vhodny, pokud zrovna nemate chut ¢ist setkani, nebo
. . v v . z Ve . Flutd frakee
jste je uz Cetli mnohokrat a chcete hru trochu ozivit. Agnece ™

Hra vyuziva zakladni pravidla a vSechna pravidla v (téchto rameccich o T
oznacenych jako Rychld hra.

ROZVOj POSTAVY

Hleddni Ztraceného mésta s predpripravenou
postavou, se kterou si hrdci projdou cely pribéh.

o Hraci hraji za jednu z 8 predpripravenych postav a pokousi
se ji privést az ke Ztracenému meéstu.

¢ Hra probiha na trech nebo vice mapach (vybranych z map
2-10).

e Zavérecna Cast se vzdy odehraje na mapé 11: Ztracené més-
to. Zdvérecnd &dst zacne, jakmile vsichni hrdci dokonci prv-
nich 8 setkdni.

o 7 knihy pribéhi budete Cist setkani tykajici se konkrétnich
postav.

¢ Pro sledovani dokoncenych setkani, zkusenosti, dovednosti
a slov budete vyuzivat karty postav.

J e Hra vyuZiva zakladni pravidla a vSechna ostatni pravidla

v (téchto rameccich | oznacenych jako Rozvoj postavy.




HERNI KOMPONENTY
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4 ukazatele
4 Kostky  zdravi

B Jestsraci
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4 Kkarty velitel

1 deska mésta
(oboustranna)
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5 Zetonu
zvirecich 36 Zetonu dobrodruhu
spolecniku (oboustrannych)
4 desky hracu (4 kotky/psi, 1 ptakopysk)
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30 zetoné minci 18 Jetonti 21 Zetoni jidla 33 zetoni frakci

30 zetonu

‘{g?)h{’kta“,“; (24 hodnoty jedna setkani (12 chleby, 6 ryb, (8 od kazdé barvy)
(+30 plastovyc a 6 hodnoty pét) 3 slaniny)
drahokamii)
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R ?2°§£35f§3'ﬁfﬁgce > Plétény pytlik (na Zetony dobrodruhii)
8 » mince
OBHAJIT  Dovednosts Tu i ka
o ” . . g Blok listii postav
R 12 zetonu 8 Zetonu Karta se symboly
40 karet nakladnich Kivit povésti - =i

rychlé hry (oboustrannych)
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Tabory
(20 od kazdé barvy) - g i
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MYSTIKOVE

Chytrost, inteligence,

léCent, znalosti, pravdivost.

NOMADI

Obchodovani, cestovani,

oddanost, respeke, svoboda,
" priizkum, presvéd&ovani.

A PSANCI
' ' Boj, statecnost, loupent,
f lov, chaos.

JESTERAGCI

B Vyfuibani, zruénost,
opravovani, vareni,
trpélivost, stroje.

Zdobena
2broj

Po opusténi mésta
ziskas 2 body zdravi. |

,
heal
Po poraZeni
pied 162.
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J4 karty padouchti 4 prehledové

(pouzivaji se na konci Putovani na

3 1 kal'et prOStf‘edi mapé 11 - viz strana 39) karty 8 figurek pOStaV

L £ a 8 plastovych
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55 Kkaret artefaktu 32 Karet postav 36 karet 12 karet
(38 zakladnich, 17 vylepsenych) (4 pro kazdou z 8 postav) pokladﬁ nepf'étel
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Zeton
zacCinajiciho
hrace

1 atlas 1 kniha pribéhii



PRIPRAVA HRY

1a. Desku mésta poloZte doprostred stolu stranou se soumrakem nahoru. Na vyznacené misto ve
stajich polozte za kazdého hrace 3 Zetony nakladnich kivit. Karty pokladti zamichejte a takto vytvo-
feny balicek poloZte licem dolli na vyznacené misto v mystikové chysi.

1b Oddélte zetony zvirecich pomocnikli od dobrodruht. VSechny Zetony dobrodruhti vlozte do
platéného pytliku a poloZte jej vedle planu mésta. Z pytliku vytahnéte 5 Zeton dobrodruhi a vylozte
je na vyznacena mista v horni ¢asti planu mésta. Ctyfi karty velitel@i polozte vedle herniho planu,
licem nahoru.

Dobrodruhové |

OBOUSTRANNE
ZETONY DOBRODRUHU:

Zetony maji na kazdé strané
rozdilné symboly, jedna stra-
na je pro hru Cestou necestou
a druhd strana jde pouzit ve
hie Above and Below (nevysla
v Ces$tiné). Pravidla pro pouZiti
najdete na strané 37. Pfi hrani
Cestou necestou pouzijte stranu
znazornénou ha tomto obrazku.

J

2 « Otevrete atlas na mapé 1: Jeskyné glogi a poloZte jej pod plan mésta.

Rychla hra
Vyberte jakoukoli z map 1-11. Specidlni pravidla pro jednotlivé mapy najdete na strané 39.

Rozvoj postavy
Vyberte jakoukoli z map 2-10. Jakmile vSichni hraci tspésné dokonci prvnich 8 setkani, piejdéte na
zavérecnou mapu 11: Ztracené mésto. Specialni pravidla pro jednotlivé mapy najdete na strané 39.

Putovani
Hrajte postupné na mapach 2-11. Kazdou novou hru za¢néte na nasledujici mapé. Specialni pravidla
pro jednotlivé mapy najdete na strané 39.




3 » Na mapu rozmistéte Zetony setkani. V kazdé hre pouzijte 3 Zetony za
kazdého hrace plus jeden Zeton navic, tedy:

« Pfi hie dvou hraci pouzijte 7 Zetonu setkani.

« Pri hre tfi hraci pouzijte 10 Zetont setkani.

« Pri hie ¢tyr hraca pouzijte 13 Zetonu setkani.
Tyto zetony ndhodné rozlozte na policka s ikonou otevirené knihy na mapé.
Na jednom policku nesmi byt vice nez jeden Zeton a ne vSechna pole s iko-
nou oteviené knihy budou mit na sobé poloZeny Zeton. Zetony tikold po-
kladejte tak, aby nepiekryvaly ikonu uprostied kruhu (mohou vsak pre-
kryvat Cislo nebo pismeno v ikoné knihy nad kruhem).

Doporucent: Zetony se snaZte rozmistit rovnomérné, tak aby byly pobliz més-
ta a také na vzddlenych mistech.

Putovani
Pri prvnim hrani putovani: Pokud je pod polickem s otevienou knihou uveden také nazev tohoto policka,
vzdy na néj umistéte Zeton setkani.

Ukazatel zdravi

KazZdy hrdc sipoloZi zwreciho poloZte na stup-

spolecnika na kterékoli vy- nici zdravi.

s vz

znacené misto v horni c¢asti

desky. Tato Ctyri mista pred-

stavuji hrd¢ovu druZinu. 14 Zetonit tdbora roz-

. mistétetak, aby prekry-
valy jednotlivé vyobra-
zené tdabory na deskdch
hrdcii.

4‘. KaZdy hrac si vezme desku, 1 ukazatel zdravi, 1 prehledovou kartu, 1 zvireciho

spole¢nika (koc¢ku nebo psa), 3 mince a 14 Zetonl tabora ve zvolené barvé. Kazdy e
z hracu si na svoji desku rozlozi tabory tak, aby prekryvaly jednotlivé vyobrazené ta-

bory ve spodni c¢asti desky (prebytecné tabory zatim vratte do krabice, budete je po- :

tirebovat pozdéji). Kazdy z hrach polozi sviij ukazatel zdravi na policko 0 na stupnici

zdravi. Kazdy z hracu si vybere postavu a vezme si jeji figurku s podstavcem a Zeton

povésti. Zeton povésti polozi na policko 0 na stupnici povésti na planu mésta (toto

policko je oznaceno plamenem). Pravidla pro ptakopyska najdete na strané 37.

Rozvoj postavy, Putovani

Kazdy z hraci si vezme kartu vybrané postavy nebo list postavy z bloku. Pokud pouzivate list postavy
v Rozvoji postavy, zapiste na list jeji jméno (podrobny popis karet postav najdete na stranach 31-32).
Chcete zacit s novou postavou v pribéhu putovani? Viz strana 37.

Doporuceni pri Rozvoji postavy

Stiipek a Rin: Tyto postavy maji pribéhy daleko delSi neZ ostatni postavy. Pokud hrajete variantu
Rozvoj postavy, tak tyto dvé nejlépe funguji pri hie dvou hracii. Mnohem vice ¢asu totiz stravite ctenim.
Ejim a Rin: Tyto postavy maji propojené pribéhy, a proto ve varianté Rozvoj postavy nehrajte s obé-
ma postavami v jedné hre.

Predstaveni postav: Pokud ve varianté Rozvoj postavy hrajete za novou postavu, prectéte nejprve
nahlas jeji ivodni pribéh (najdete jej na zacatku kapitoly dané postavy v knize pribéha). 9
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5 « Vyberte zacinajiciho hrace a dejte mu Zeton zacinajiciho hrace.

6. Karty prostredi, Zetony frakci, Zetony jidla, mince, drahokamy a kostky poloZte pobliZ planu
meésta spolecné s knihou pribéhu. Karty prostredi neni tfeba michat ani jinak serazovat.

Pokud v priibéhu hry dojde zdsoba minci, jidla, drahokamil, karet postav, Zetonii frakci nebo Zetonti
tdbora, pouZijte jakoukoli vhodnou ndhradu. Pocet ostatnich komponent je omezeny.

Zdobepa
zbroy |

Po opusténimésta |
20skd% 2 body zdravi

i

B A

Drahokamy Mince Zetony frakci ~ Zetony jidla
Odsouzenec
Rychlé hra OSVOBODIT Boj 6
Knihu pfibéhi vratte zpét do krabice se hrou. Za- s
michejte karty rychlé hry a takto vytvoreny bali- e
cek polozte vedle atlasu. Spariie - sl
5 b 7luta frakce
7 » drahokam
Karty rychlé hry

Kniha pribéhii

6a Karty nepratel sefad'te do balicku od 4 do 15 (podle ¢isla uvedeného
na karté vedle mece) a takto vytvoreny balicek poloZte na vyznacené misto
pro karty nepiatel na mapé. Balicek poloZte licem nahoru tak, aby byla vidét
prvni karta s ¢islem 4.

7. Karty artefakti zamichejte do dvou balicki (zakladni a vy-
lepSené) a kazdému hraci rozdejte 2 karty vylepSenych artefakti
licem dold. Stejné tak, licem dold, rozdejte kazdému hraci 5 ka-
ret zakladnich artefaktd. Zbylé karty poloZte vedle planu mésta.
Kazdy hrac se miize podivat na své karty. Z téchto karet si hraci
nasledné budou vybirat podle pravidel na strané 12.

VsSechny nepouZité karty a Zetony vratte do krabice. Pokud nebude
vyslovné uvedeno, nebudete je potiebovat.

Zdkladni Vylepsené

8. Hrajete-li ve dvou hracich, poloZte jednu ze zbylych figurek postav na radnici (budeme ji rikat

neutralni postava). Pokud béhem hry bude chtit néktery z hract navstivit tuto budovu, bude muset
vyhrat duel, jak je popsano na strané 17.



Pytlik s dobro-
druhy polozte
sem.

Neprdtelé

zacinajiciho
hrdce

300000 Nyl
\\ Zeton

1



Vybirani karet artefakti

KaZdy hrac si vezme do ruky 5 karet zakladnich ar-
tefakti (2 karty vylepSenych artefaktli prozatim ne-
cha stranou). Z téchto péti karet si kazdy hrac jednu
vybere a zbyvajici ¢tyti predd hraci po levici. Znich si
nasledné kazdy hrac vybere opétjednu kartu a tento
postup se opakuje, dokud nejsou rozebrany vSechny
karty.

Kazdy hrac tak bude mit vybranych 5 karet zaklad-
nich artefakta.

Jako dalsi krok musi kazdy z hract odlozit alespon
jednu ze svych dvou karet vylepSenych artefakti
(mtze odlozit obé). Hrac¢i mohou odloZit také libo-
volny pocet karet zakladnich artefaktti.

Pozndmka: Karty artefakti maji hraci v ruce, dokud
nejsou schopni zaplatit jejich vyrobni ndklady (vyob-
razené v levé ¢dsti karty). Za porizené artefakty na
konci hry hrdci ziskaji body putovdni. Za artefakty,
které ziistanou hrdciim v ruce, body putovdni ztrdci.

Vyberte jednu kartu a zbyvajici poslete hraci po levici. Opakuijte,

dokud nejsou vSechny karty rozebrany.

Pozndmka: Pred zacdtkem hry mohou hrdci libovolny pocet karet

artefaktii odloZit.
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PUTOVANI, ROZVOJ POSTAVY

Dostupné dovednosti (a jejich cena)

Dovednosti postav

Po skonceni hry a pred zacatkem nasledujici hry maji
hraci moznost nakupovat dovednosti (trvalé vlastnosti
pouzitelné v nasledujicich hrach v pribéhu putovani),
za néz plati body zkusenosti. (Putovani zacinaji hraci
s jednim bodem zkusSenosti a za kazda tii dokoncena
setkani ziskaji dalsi bod zkusenosti. V Rozvoji postavy
hracizacinaji s jednim bodem zkusenosti a dalsi bod zis-
kaji za spésné dokonceni setkani dané postavy.) Body
zkusSenosti jsou utraceny trvale, body zkuSenosti a do-
vednosti si hraci zapisuji tuzkou na kartu/list postavy.

Pokud hrac ziska bod zkusenosti, tuzkou vyplni symbol
hvézdy na karté/listu postavy.

Pokud hrac bod zkusenosti utrati, tuzkou vyplni kruh
kolem hvézdy, ¢imz naznaci, Ze je dana hvézda utrace-
na.

Vyplnéna hvézda piedstavuje bod zkusenosti. Vypl-
nény kruh okolo vyplnéné hvézdy predstavuje utra-
ceny bod zkuSenosti.

Ziskané dovednosti si hraci zapisi na zadni stranu kar-
ty/listu postavy. Mohou si tam také zapsat kratky popis
efektu dané dovednosti.

Efekt zakoupené dovednosti plati pro postavu po zby-
tek vSech hernich partii.

Symbol bodu zkusSenosti

Misto pro zakoupené
dovednosti

r
Riza 1
_a
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Hledani pokladu (3): Hrac si na zacatku hry, po
standardnim vybrani karet artefakt®, dobere 2 karty
artefaktti (libovolného typu) a maze si vybrat, které
z nich si ponecha nebo odhodi.

Hra na piano (4): Hra¢ pti navstévé krémy ziska
1 jidlo.

Chov zvirectva (3): Ma-li hra¢ alespon dva kivi,
ziska pri navstéve staji 1 minci. Navic mtze kdykoliv
ve svém tahu vratit do zasoby Zeton kiviho a za kaz-
dy vraceny Zeton ziskat 2 body zdravi (z libovolného
mista na mapé nebo ve mésté).

Klenotnictvi (2): Hra¢ miize misto minci utracet
drahokamy (ale ne mince misto drahokamii).

Lov odmén (3): Pii pirechodu pies pole s neptite-
lem mutze hrac bojovat s libovolnym zbyvajicim ne-
pritelem, ne pouze s vrchnim.

Meditace(4): Hra¢ mize utracet jidlo jako body
zdravi. Jedno jidlo odpovida jednomu bodu zdravi.
Podplaceni (2): Hra¢ mize pti vstupu do obsaze-
né budovy zaplatit jednu minci do spolecné zasoby
a vyhnout se souboji.

Politikareni (3): Hra¢ mize nakupovat dovednos-
ti pri navstéve radnice i v pribéhu hry. Do radnice
muZze vstoupit i bez souboje.

Presvédcovani (2): Hrac si pii navitévé obchodu
dobira 1 kartu artefaktu navic. Mlize ji odlozit nebo
si ji ponechat.

Priprava lektvari (2): Hrac¢ pii navstévé mysti-
kovy chyse ziska 1 jidlo.

Rybolov (1): Hra¢ za¢ind kazdou herni partii s 1 jid-
lem navic.

TéZba (4): Hral pti navstévé dold hodi kostkou.
Padne-li 4-6, ziska drahokam navic.

Umeéni boje (2): +1 k hodim na souboj. (Plati sou-
Casné s ostatnimi dovednostmi a schopnostmi.)
Vareni (3): Hra¢ za¢ina kazdou herni partii se 2 jid-
ly navic.

Védéni (3): Hra¢ mize na konci hry ignorovat za-
porné body ze tri neporizenych artefaktt.
Vypravovani (3): Hrac ziska na konci hry +2 body
putovani, pokud ma nejvyssi poveést.

Vysmivani (2): +1 k hodfim na souboj. (Plati sou-
Casné s ostatnimi dovednostmi a schopnostmi.)
Zebrani (3): Hra¢ miZe mit jeden poklad, i kdyz
nema kiviho nebo zelvu. Tuto kartu necha poloze-
nou vedle své desky. Nepocita se do tii karet, za néz
je na konci hry 5 bodt putovani.
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PRUBEH HRY

CIiL HRY

Kazdy z hract se snazi nalézt legendarni Ztracené més-
to, ve kterém je mozné ziskat vSe, po cem touzi. Hraci
se vypravi pres zapomenuté a nebezpecné zemé a po
cesté budou najimat pomocniky ze Ctyr rtiznych frak-
ci - psanct (zeleny prapor), mystikdi (modry prapor),
jestéraki (Cerveny prapor) a nomadu (zluty prapor).
Ztracené meésto lze najit pouze na mapé 11, ale kazda
z predchozich map v atlasu obsahuje ¢ast skladacky,
ktera se spojuje v jeden epicky pribéh.

Béhem prochazeni budou hraci ziskavat body putova-
ni. Na konci kazdé hry zvitézi hrac¢ s nejvétsim poctem
bodul putovani.

Symbol bodu putovdni

PRUBEH HRY

Hraci se stiidaji v tazich, v nichz si voli mezi dvéma ak-
cemi: Navstévou meésta, nebo Dobrodruzstvim.

Hraci béhem hry provazeji svoji postavu dobrodruz-
stvimi na mapé. Hraci se tak budou pohybovat po mapé,
plnit ukoly, stavét tdbory a hledat mince a drahokamy.

Dale mohou porazet neptatele, sbirat poklady a budo-
vat obchodnf cesty.

Ve mésté budou porizovat zasoby, hledat pomocniky
pro sva putovani a bojovat s ostatnimi hraci.

Béhem hry také budou mit moznost porizovat artefak-
ty.

14
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ZDRAVI

Kazdy z hraci ma na své desce stupnici zdravi.
Tato stupnice predstavuje moralku, odvahu, vy-
drz a celkové zdravi celé druZiny. Aktualni zdravi
je zaznamenavano pomoci ukazatele zdravi. Kdy-
koliv hra¢ ziska bod zdravi, posune ukazatel na

vvvvv

vvvvvv

Hraci mohou body zdravi utracet a pridavat je
ke svym hodlim ve mésté (vyjimkou je obrance
v souboji, ten zdravi ztracet nesmi). Kazdy utra-
ceny bod zdravi prida k aktualnimu hodu 1. Zdra-
vi hraci utraceji az poté, co hodi kostkou. Pocet
utracenych bodt zdravi neni nijak omezen.

Priklad: Veronika hodila na kostce 4, poté utratila
8 bodii zdravi a jeji celkovy vysledek tak cini 12.

Hraci mohou utracet body zdravi pouze na zvy-
Sovani vlastnich hodti kostkou. Ménit hody jinych

s/ vo

hract neni mozné.

Body zdravi hraci utraceji také za stavéni taborti
na polich a také za pohyb pres prazdna, nepro-
zkoumana pole (pole bez tabort). Pohyb pies ne-
prozkoumané pole stoji 1 bod zdravi, postaveni
tabora stoji 3 body zdravi.

Pozndmka: 0 bodii zdravi nemd Zddné okamZité

sNvs v s

ndsledky ani nevytvdri Zddny postih.

J
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POVEST

Kazdy z hraci ma na stupnici povésti sviij uka-
zatel. Kdykoli hrac ziska nebo ztrati bod povésti,
zaznamena tuto zménu pomoci ukazatele na této
stupnici. Pfi ziskdni bodu povésti hrac posouva
ukazatel doprava, pri ztraté bodu povésti posou-
va ukazatel doleva. Hra¢ nikdy nesmi mit vice
nez 12 bodt povésti a nikdy nesmi mit méné nez
-6 bodi poveésti. &




PRUBEH TAHU

Hrac ve svém tahu miiZe provést jednu z téchto akci:
navstéva meésta, nebo dobrodruzstvi.

NAVSTEVA MESTA

Hrac navstivi mésto tim, Ze presune svoji figurku na
jednu z budov na planu mésta a provede akci nalezejici
k dané budove.

Hraci by méli své figurky umistovat na obrazek budo-
vy, aby neprekryvaly akéni pole.

e Hrac¢ miiZe svoji figurku presunout na libovolnou
budovu ve mésté. Pokud ji vSak presune na budo-
vu obsazenou jinym hracem, musi jej vyzvat na
souboj. Pokud zvitézi, ziskd moZnost provést uve-
denou akci. Jediné misto, kde neni nutné vyzyvat
soupere na souboj, je kr¢ma (viz strana 17).

e Hra¢ muze zlstat ve mésté vice tahli po sobé, ale
nesmi zistat ve stejné budové. Pokud hrac zacne
svij tah ve mésté, musi se vydat na dobrodruzstvi
nebo se presunout na jinou neobsazenou budovu
ve mésté a proveést jeji akci.

o Diilezité: Hrdci se mohou do mésta vrdtit z kterého-
koli pole na mapé.

e Poznamka: Behem prvniho kola hry musi mésto na-
vstivit vSichni hrdci.

( AKCE JEDNOTLIVYCH BUDOV: )

RADNICE

Hrac provede libovolné akce
ze tri moznych. Kazdou z akci
muZze provést pouze jedenkrat
a akce miize provadét v libo-
volném poradi.

Popis akci zleva doprava:

e Obchod: Hra¢ miize sménit az 5 ks zbozi za jedno
nebo jedno zboZi za az 5 ks jiného zbozZi. Hodnota
jednotlivych druhi zbozZi je uvedena v levé c¢asti.
Celkova hodnota ziskaného zboZi nesmi mit vét-
81 hodnotu neZ hodnota zaplaceného zbozi. Hra-
¢i mohou obchodovat pouze s uvedenym zboZim.
Prapory odkazuji na Zetony frakci, dobrodruhové
a viidcové nemohou byt sménéni.

Priklad 1: Tomds zaplati drahokam, 1 minci a 1 jid-
lo (v celkové hodnoté 5) a ziskd Zeton Cervené frakce.

Priklad 2: Denisa zaplati 1 Zeton modré frakce
(v hodnoté 7) a ziskd za néj 3 mince a 1 jidlo.

e Hrac muze odlozit 1 kartu artefaktu z ruky.

e Hrac¢ miize zaplatit jakékoli mnozstvi minci nebo
drahokamti a za kazdy ziskat nebo ztratit 1 bod po-
vésti. Ziskanou nebo ztracenou povést si hrac za-
zZnamena na stupnici poveésti.

KrCEMA

V kr¢mé hra¢ miize najmout jedno-
ho dobrodruha z nabidky v levé hor-
ni Casti planu mésta. Hra¢ musi za-
platit cenu uvedenou v pravé spodni
Casti zetonu dobrodruha.

n
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Po zaplaceni si hra¢ Zeton dobro-
druha vezme a poloZi jej na svoji
desku na odpovidajici misto ve své
aktivni druziné. Aktivni druzina mize obsahovat pou-
ze jednoho dobrodruha od kaZzdé frakce a dohromady
nejvice 4 dobrodruhy (vcetné zvirectho pomocnika).
Pokud hrac¢ ma jiného dobrodruha stejné frakce, jako
je ten pravé zakoupeny, musi se rozhodnout, kterého
z nich ponecha v aktivni druziné. VSechny neaktivni
Zetony dobrodruhti si hra¢ ponecha vedle svoji desky.
Aktivni cleny druziny mtze hra¢ ménit pozdéji, ale vzdy
pouze pri opusténi mésta (viz strana 19). Pri najima-
ni dobrodruha muze hrac libovolné presunout svého
zvireciho spole¢nika a uvolnit tak misto nové najatému
dobrodruhovi. Nakonec hra¢ musi doplnit nabidku tim,
Ze vytahne z pytliku nového dobrodruha a polozi ho do
nabidky.

Sleva na dobrodruhy: Hrac ziska slevu 1 minci za kaz-
dy svij prapor v barvé frakce dobrodruha. Slevu tak
ziska za shodné prapory na vSech drive najatych dob-
rodruzich i na vSech Zetonech frakci. Prapor na Zeto-
nech viidct se pocita jako 1, prestoze kjeho ziskani jsou
potieba 4. Cenu dobrodruha neni mozné sniZit pod 0
a ziskat tak mince.

DiileZité: Prapory na vyrobenych artefaktech se pro sle-
vu na dobrodruhy nepocitaji.

Neomezeny pocet postav: Hra¢ mlize krému navstivit
kdykoliv, i kdyZ jsou v ni jiné postavy (jako pripominka
slouzi symbol ¢tyt postav na akci). Hraci se vzajemné
mohou vyzyvat na souboj, aby ziskali/ztratili body po-
vésti.

Obnoveni nabidky dobrodruhii: Pri navstévé krémy
hrac¢ muze zaplacenim 1 jidla obnovit nabidku dostup-
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nych dobrodruht. Z pytliku vytahne 5 novych dobro-
druhd a nahradijimi ty soucasné, které odlozi. Nabidku
muze kazdy hrac¢ obnovit pouze jednou za tah. Odloze-
né dobrodruhy nevraci do pytliku ihned, prozatim je
ponecha stranou. Po obnoveni nabidky mtiZe hrac béz-
nym zpisobem najmout dobrodruha (pokud uz v tom-
to tahu nenajimal).

Pytlik s dobrodruhy: Pokud Zetony dobrodruhti v pyt-
liku dojdou, vrati hraci vSechny odloZené dobrodruhy
zpét do pytliku.

O dobrodruzich vice na strané 18.

STAJE

Zaplacenim 1 jidla miize hrac ve
stdji ziskat 1 nakladniho kiviho.
Zeton kiviho si hraé polozi na
jedno z mist na své desce. (Hrd¢
miiZe mit nejvyse 3 Zetony, jak
naznacuje pocet mist na desce
hrace.)

Kazdy nakladni kivi zvySuje hractv pohyb o 1 (zaklad-
ni hracav pohyb je 2, se dvéma Zetony nakladnich kivii
by tak hractv pohyb byl 4 pole za jeden tah).

Kazdy néakladni kivi navic umoznuje hraci ziskat kartu
pokladu. Hrda¢ miiZe vlastnit pouze 1 poklad za kaZdého
kiviho. Pokud hrdc ziskd kartu pokladu a nemd Zddného
kiviho, nesmi si kartu pokladu vzit.

Béhem jedné navstévy staji si hra¢ miize koupit pouze
1 Zeton kiviho.

Pozndmka: Hrdc¢ miize odloZit jednoho kiviho zpét do
zdsoby, aby se vyhnul jednomu nepriteli na mapé. Hrdc
smi kiviho odloZit pouze v pripadé, Ze prochadzi pres iko-
nu nepritele. Pokud hrdc kiviho odloZi, ponechd si do
konce svého tahu +1 bod pohybu.

OBCHOD
Hrac ziska 1 minci.
NEBO

Hrac si dobere 4 karty arte-
faktii. Miize si dobrat libovol-
nou kombinaci karet zaklad-
nich a vylepsSenych artefaktl. Pocet karet z jednotlivych
balic¢kt vSak musi oznamit dfive, nez se na karty podiva.

ot v o]
f.__.-'!:-c.v‘..w_.u-:s

Po dobrani se hrac na karty podiva a libovolny pocet
nové dobranych karet si ponecha. Ponechané karty si
prida do ruky a zbyvajici odloZi. (Pozdéji smi hrac od-
lozit artefakty pouze na radnici.)
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FARMA

Hrac ziska 1 jidlo za kazdy
symbol schopnosti ve své
aktivni druziné a za kazdy
symbol schopnosti na svych
kartach pokladt, porizenych
artefaktech a na kartach pro-
stredi.

MYSTIKOVA CHYSE
Ma-li hrac¢ alespont jednoho
kiviho, miiZe si dobrat jednu
kartu pokladu.

Poté co se hrac na kartu po-
diva, ji smi polozit na volné
misto pod Zetonem Kkiviho na
své desce. Pokud ma vSechna
mista obsazena, mlZe hrac¢ nové dobranou kartu vy-
meénit za jednu ze starSich karet pokladt nebo ji od-
lozit.

Za kazdy Zeton kiviho si hra¢ smi ponechat jednu kartu
pokladu.

Karty pokladd se odkladaji licem nahoru a hraci se
kdykoli mohou na karty v odkladacim balicku pokladi
podivat.




[]
DuUL
Hrac mize kutat v dole, coz spociva v postaveni tabora
v dole a zisku odmény.

Dil sestava z 12 cisel, ktera predstavuji neprozkouma-
né casti dolu. Hrac si musi jedno z téchto Cisel vybrat.

Aby hrac na vybrané ¢islo mohl tabor umistit, musi mit
stejny nebo vyssi pocet symboll schopnosti na dobro-
druzich ve své aktivni druZiné, na kartach potizenych
artefaktd, kartach pokladi a kartach prostredi.

Pokud v dole dosud neni zadny tabor, musi hrac svij
tabor umistit na podtrZené cislo vlevo nahote (coz je
vstup do dolu). V opacném pripadé musi hra¢ umistit
tabor tak, aby sousedil (vodorovné nebo svisle) s jinym,
diive umisténym taborem (libovolné barvy). Hrac si
nesmi vybrat c¢islo, na kterém je jiz postaven jiny tabor.

Pokud jsou vSechny predchozi podminky splnény, vez-
me hrac nasledujici tabor ze své desky a poloZi jej na
zvolené Cislo v dole.

Poté ziska odmény podle zvoleného umisténi. Odmeé-
nou mohou byt mince anebo drahokamy. Hrac¢ ziska
odménu uvedenou nahote ve sloupci, do néhoz tabor
umistil, a soucasné také odmeénu uvedenou v radku, do
kterého tabor umistil.

b Odme'nalza
Tento sloupec
; ¥ sloupec
je bez odmény
Odmeéna za rddek y . o K
Pocet poZadovanych schopnosti
( R

Chce-li hrac¢ navstivit budovu obsazenou jinym hra-
¢em, musi tohoto hrace vyzvat na souboj.

Vitézstvi v souboji hrace opraviiuje k zisku nebo ztra-
té 1 bodu povésti a také k provedeni akce souvisejici
s budovou obsazenou soupefem.

Prubéh souboje: Nejprve hrac¢ oznami, koho na sou-
boj vyzyva a zda bude bojovat ¢estné, nebo zakerné.
(Pokud je v budové vice souperii, musi si hrd¢ zvolit jed-
noho z nich.) Zakerny boj hraci prida +1 k jeho hodu
azaroven predstavuje jeho volbu ztratitjeden bod po-
vésti, pokud souboj vyhraje. Pokud se hrac rozhodne
bojovat ¢estn€, zadnou vyhodu neziska, ale v pripadé
vitézstvi ziska jeden bod povésti.

Poté oba hraci hodi kostkou a ke své sile ptictou je-
den bod za kazdou ikonu mece a za ptipadné ostatni
upravy. Hraci pocitaji pouze silu ve své aktivni dru-
Ziné, na svych porizenych artefaktech, kartach pokla-
dt a kartach prostredi. Aktivni hrac, tedy ten, ktery
soupere na souboj vyzval, mlze po zapocitani vSech
uprav hodt utratit tolik bodti zdravi, aby vyhral sou-
boj. Obrance své body zdravi utratit nesmi.

Hrac s vyssim celkovym vysledkem souboj vyhraje.
V pripadé shody vyhrava obrance.

\_

SOUBOJE

Zvitézi-li aktivni hrag¢, ziska 1 bod povésti, bojoval-li
Cestné, nebo ztrati 1 bod povésti, pokud bojoval za-
keiné. Aktivni hrac také provede akci budovy obsa-
zené porazenym.

JestliZe aktivni hrac prohraje, souboj kon¢i a ak-
tivni hra¢ postavi svoji postavu na vézeni na desce
mésta (pod stupnici povésti). Aktivni hra¢ neziska ani
neztrati body povésti.

Je-li na zacatku svého tahu hrac ve vézeni, miZe na-

vstivit libovolnou budovu ve mésté. Pokud je budova
obsazena, nemusi bojovat, pokud nechce.

47
Akce souboj =
(Cestny, /////“—/"‘% I
nebo ' 2 :
zdkerny) /a
Vézeni | / .

Pri hire ve dvou hracich: Radnice bude vzdy obsazena neutralni
postavou a hraci ji vzdy pti navstéve radnice musi vyzvat na sou-
boj. Pokud je na radnici i postava druhého hrace, musi na sou-
boj vyzvat hrac¢ovu postavu. Za neutralni postavu hazi kostkami
druhy hrac a pri téchto hodech nesmi pouzivat body zdravi ani

body sily. 'y
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Ukazatel zdravi

& QO C) St O

Aktivni druZina
(4 mista)

Pfghled akci
a cenik

/

Mince, draho-
kamy, Zetony
frakci a jidlo
uklddejte zde.

/

Karty Eokladﬁ Tabory. Z téchto ml’svt hrac odebira Zetony tdborti za poraZeni neprdtel, stavbu tdborti

polozte sem nebo kutdni v dole. Zetony hrdci odebiraji nejprve z horni rady, zleva doprava. Pokud

hrdc¢ odebrdnim Zetonu odkryje minci nebo drahokam, ihned ziskd vyobrazeny zdroj.

Na konci hry hrdci ziskaji 1 bod putovdni za kaZdy sviij Zeton tabora na mapé, na kar-

tdch nepridtel nebo v dole. Pokud se hrdci povede rozmistit alespori 14 Zetontii tabort,

& ziskd navic 2 body putovdni.
Neaktivni ¢len druZiny

Pozndmka: Tato aktivni druZina hrdci poskytuje 4 body schopnosti, +1 bod pohybu, 3 body priizkumu a 2 body
boje. TakzZe hrdc ziskd +4 bonus k hodiim na schopnosti a pri stavéni tdbora ziskd 3 zdroje. Navic ziskd +2 k bojo-
vym hodiim. Pohybovat se miiZe aZ o 4 pole za jeden tah (2 zdkladni body pohybu +1 bod za dobrodruha +1 bod

za kiviho).

V4 N\ N\
L Boj: Kazdy symbol boje v aktivni druZiné pridava hraci 1 silu k bojo- ZVIRECI SPOLECNICI
vym hodiim (vcetné souboje) a pri porazeni nepratel na mapé. Kazdy hra zadina hru se zvite-
cim spolecnikem (psem nebo
kockou). Tento spolec¢nik je po-
vazovan za dobrodruha, pouze
Pohyb: Kazdy symbol pohybu v aktivni druziné pridava hraci 1 bod nema prisluSnostk zadné z frak-
pohybu. ci a mize tak byt umistén na li-
bovolné poziciv aktivni druziné.
Stejné tak mulize byt premistén
mezi neaktivni Cleny druziny.
Je-li zvireci spolecnik v aktivni
druzing, pridava hraci 1 symbol
prizkumu, 1 symbol schopnosti

i . o a 2 body zdravi.
. Zdravi: Soucet ¢isel v tomto symbolu v aktivni druziné urcuje, kolik || \ Y
N\

bodi zdravi hrac ziska pri opusténi mésta. Y,

Opatrnost: Ma-li hrac alespon jeden symbol opatrnosti ve své aktivni
druziné, miZe béhem pohybu po mapé obchazet nepratele.

Priazkum: Kazdy symbol prizkumu v aktivni druziné piidava hraci 1
/®\ k celkovému poctu minci anebo drahokam ziskanych p¥i stavbé ta-

bora na poli s minci anebo s drahokamem.

Schopnosti: Kazdy symbol schopnosti v aktivni druziné pridava hra-

¢i 1 k hodiim béhem setkani. Schopnosti hraci vyuziji také ve méste,

na farmeé a v dole.
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DOBRODRUZSTVI

Dobrodruzstvi se sklada ze dvou krokl: opusténi més-
ta a pohyb. Hra¢ muze provést oba tyto kroky v jed-
nom tahu. Pokud je hracova figurka na mapé na zacat-
ku tahu, nemiiZe opustit mésto a prvni krok preskoci
(hracova figurka musi byt ve mésté, aby mohla provést
krok opusSténi mésta).

1. OPUSTENI MESTA:

Hrac si pripravi svoji aktivni druzinu, nastavi si
body zdravi a postavi svoji figurku postavy na pole
mésta na mapée.

Pokud je hrdcova figurka jiz na mapé, hrdc tento krok
preskoci.

V tuto chvili miiZe hrac libovolné ménit aktivni a neak-
tivni dobrodruhy ve své druziné. Vzdy vsak musi byt
v druziné pouze jeden dobrodruh od kazdé frakce. Zvi-
feci spolecnik mtze byt na libovolném misté v druZi-
né. V druziné mohou vzdy byt nejvyse Ctyri dobrodruzi
(vCetné zvirecich spolecniki).

Hrac secte hodnoty zdravi na jednotlivych dobrodru-
zich v aktivni druziné, na porizenych artefaktech na
svych kartach pokladi a kartach prostredi a vysledek
zaznamena na stupnici zdravi. Hra¢ nikdy nesmi opus-
tit mésto s vice nez 13 body zdravi. Stupnici zdravi hrac
nastavuje pouze pri opusténi mésta. (Body zdravi, kte-
ré hraci zistanou z predchozich tah, jsou ztraceny.)

Hrac poté presune svoji figurku postavy z desky mésta
na pole mésta na mapé. Pole mést maji uprostired sym-
bol zdravi (symbol pripomind hrdciim, Ze pri opusténi
mésta si maji nastavit hodnotu zdravi).

Pozndmka: Pokud je hrdc jiZz na mapé a cestuje na toto

pole, stupnici zdravi nenastavuje. Nastavuje ji pouze pri
opusteni mesta.

Pozndmka: Pro potieby pohybu se toto pole nepovaZzuje
za prdzdné a prechod pres néj nestoji body zdravi navic.

2. POHYB 2

Hraci pohybuji svymi postavami po mapé a rozhoduji
se, kde se zastavi, zda dokon¢i setkani (pokud zastavi
na poli s Zetonem setkdni) a kde postavi tabor.

Kulatym ikondm na ma-
pé rikame pole, na vétsi-
né z nich je vyobrazena
mince nebo drahokam.
Na kazdém poli muze
stat vice postav soucas-
né. Pole jsou propojena
cestami, vyznacenymi prerusovanymi ¢carami. Po téchto
cestach mohou postavy cestovat z jednoho pole na dru-
hé. Presun na sousedni pole stoji 1 bod pohybu.

Nanékterych polich je vyobrazena jedna zikon obchod-
nich cest (papriky, ¢ajové listky, soucastky a kdmen).

Ikony na cestach mezi poli predstavuji nepiatele nebo
poklady, na téchto ikonach nemohou hraci ukoncit svij
pohyb.

Kazdy hrac¢zacina hruse zakladnim pohybem o 2 po-
le. Na desce hrace je tento zakladni pohyb naznacen
dvéma Sipkami.

Kazdy zZeton nakladniho kiviho ptida jeho majiteli je-
den bod pohybu navic a zaroven kazdy dobrodruh se
symbolem pohybu v aktivni druZiné pridava hraci bod
pohybu navic.

Celkovy soucet bodii pohybu rika, o kolik poli nejvyse
se postava v ramci jednoho tahu miiZe presunout. Po-
stava se mize presouvat pres pole, kterym jiz ve stej-
ném kole prosla, ale za kazdy pohyb musi zaplatit body
zdravi.

Ptipresunumusihraczaplatit 1 bod zdravi m
za kazdé prazdné pole (pole bez tibora [/, )
libovolné barvy), z néhoz postava odejde, (Gi
kromé pole, na kterém postava sviijpohyb e’
zapocala. Pole mést se nepocitaji jako prazdna a pohyb
pres pole mésta tedy nestoji zadny bod pohybu.

Priklad: Tomds zacind svij pohyb na prdzdném poli.
Odejde z néj a Zddny bod zdravi neplati, protoZe na
tomto poli sviij pohyb zacind. Presune se o dvé pole. Pro-
stredni pole je prdzdné, takZe musi zaplatit jeden bod
zdravi. Tomds by Zddné body zdravi neplatil, pokud by
na prostrednim poli leZel Zeton tdbora nebo pokud by
Tomds na tomto poli sviij pohyb ukoncil.
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NEPRATELE

Pokud je na cesté mezi
dvéma poli symbol ne-
pritele, musi se hrac
s timto nepritelem vy-
poradat, pokud chce po
této cesté projit. Hrac
miZe projit po cesté
snepritelemivicekratzatah, ale vzdy se musivyporadat
s nepritelem a zaplatit pripadny bod zdravi za opusténi
prazdného pole.

Jakmile hraci postavi tdbor na obou sousednich po-
lich, mezi nimiz je symbol nepritele, prestane byt tento
symbol aktivni. Na obrazku vyse je symbol nepritele
aktivni, protoZe tabor je
pouze na jednom z poli.
Symbol nepritele na ob-
razku vpravo je neaktiv-
ni, protoZe na obou po-
lich je postaveny tabor.

Pozndmka: Pri urcovdni, zda je symbol nepritele aktiv-
ni nebo ne, se pole mésta vZdy povaZuje za pole s posta-
venym tdborem.

Aktivnim nepftitelem je karta nepritele, ktery je viditel-
ny na vrchu balicku karet nepratel. Sila nepratel se po-
stupné zvysuje. Nejslabsi nepritel ma silu 4 a postupné
se sila zvySuje az na 15.

BOJ S NEPRITELEM

Pri boji s nepritelem hrac¢ postavi
svoji postavu na symbol nepritele
mezi dvéma poli (a v piipadé, ze pred
soubojem odesel z prazdného pole,
na némz nezacinal pohyb, tak zapla-
ti jeden bod zdravi). Hra¢ musi hodit
kostkou, aby zjistil, zda nepritele po-
razi, a poté miize dokoncit pohyb na
nasledujici pole.

KaZdy nepritel ma silu odpovidajici ¢islu uvedenému
na karté nepritele vedle symbolu mece. Pokud se hraci
podari hodit stejné nebo vice, nez je uvedena sila, hrac¢
nepfritele porazil.

Hrac hodi kostkou a pricte silu vsech svych aktivnich
Clenti druziny, silu z karet poklad{, potizenych artefak-
th a karet prostredi. Pokud celkovy vysledek neni do-
statec¢ny k porazeni nepritele, mtize hrac utratit body
zdravi a za kazdy utraceny bod ziskat jeden bod sily.
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Pokud hrac ziska silu dostatecnou k porazeni neprite-
le, vezme si kartu nepritele a poloZi ji nad svoji desku,
poté vezme svij nasledujici Zeton tabora a poloZi jej
na kartu pravé porazeného nepritele. Nasledujici kar-
ta v balicku nepratel se tak stane aktivnim nepritelem.
Hrac¢ nyni mize dokoncit svlij pohyb na nasledujici
pole.

Priklad boje s nepritelem: Hrdc prochdzi pres symbol
nepritele. Aktivnim nepritelem je lupic (se silou 4). Hrd¢
si poridil artefakt s 1 symbolem mece a v aktivni druZi-
né md jednoho dobrodruha s 1 symbolem mece. Celkem
md tedy silu 2. Hodi kostkou a padne mu jednicka. Aby
lupice porazil, potiebuje utratit jeden bod zdravi ze své
Stupnice zdravi. Poté si vezme kartu lupice, poloZi ji nad
svoji desku a na kartu poloZi jeden sviij Zeton tdbora.

Karty poraZenych nepratel prinesou hractim na konci
hry body putovani. Hraci by méli karty zasouvat pod
horni okraj svoji desky tak, aby byl viditelny pouze Ze-
ton tabora a body putovani.

Pokud se hrac¢ pokusi porazit nepritele a neuspéje, jeho
tah ihned konci a hrac presune svoji postavu zpét na
pole, ze kterého na ikonu nepfritele prisla.

OBEJITI NEPRITELE

Existuje nékolik zptsobd, jak neptitele bez boje obejit.
Ve vSech téchto piipadech nikdo neziska kartu neprti-
tele. Karta nepritele zlistane na vrchu balicku nepratel.

1. Obétovani kiviho. Hra¢ mize do zasoby vratit svij
Zeton nakladniho kiviho, aby mohl nepftitele obejit
bez boje.

2. Opatrny dobrodruh. Ma-li hra¢ aktivniho
dobrodruha se symbolem Stitu ve své druzi-
né, mize ignorovat nepratele a bez boje pres
né prechazet.

3. Karty. Ma-li hrac kartu pokladu, prostiedi nebo po-
rizeného artefaktu, kterd umoznuje ignorovat ne-
pratele, miiZe pies nepratele prochazet bez nutnosti
bojovat. Pokud je na karté uvedena podminka pro
ignorovani nepftitele, musi ji hra¢ nejprve splnit.

VSICHNI NEPRATELE PORAZENI

Pokud hraci porazi vSechny nepratele v balicku nepra-
tel, musi vSechny symboly nepratel na mapé ignorovat,
jiZ neni moZné s Zadnymi neprateli bojovat.



POKLADY

Pokud je na cesté mezi dvéma
poli symbol pokladu, dobe-
re si hrac pri prechodu pres
tento symbol jednu kartu po-
kladu. (Hra¢ muize projit po
cesté s pokladem i vicekrat
za tah, ale vZdy musi zaplatit
pripadny bod zdravi za opus-
téni prazdného pole. Pri kazdém prechodu pres tento
symbol si dobere 1 kartu.)

Pozndmka: Hrdc potrebuje ndkladniho kiviho pro kaz-
dou kartu pokladu.

Pokud na obou polich sousedicich s pokladem leZi Ze-
ton tabora, povaZuje se poklad za sebrany a dals{ kar-
tu pokladu jiz nelze na této cesté ziskat. Na obrazku
nahore je poklad stdle mozné ziskat, protoze Zadné ze
sousednich poli na sobé nema poloZeny Zeton tabora.
Na obrazku niZe je poklad sebrany a uz neni mozné
dalsi ziskat, protoZe na obou polich sousedicich s po-
kladem jsou poloZené Zetony tabora.

Pozndmka: Pole mésta se v tomto pripadé vZdy povaZzu-
je za obsazené tdborem.

SETKANI

Pokud hrac¢ ukonci pohyb
na poli s Zetonem setkan,
miiZze se pokusit dokoncit
setkani. Pokud se mu to po-
dari, ziska odmény spojené
s timto setkanim.

Hrac po levici se stava vy-
pravécem, vezme si knihu \
pribéhi a najde v ni setka- \\

ni s ¢islem nebo pismenem Cislo setkdni
napsanym nad polickem na

mapé v atlasu.

Vypravéc precte pribéhovy odstavec (coz je text ihned
pod cislem setkani). Poté precte moZnosti, kazda z moz-
nosti je vsamostatném ramecku. Vypravéc prrecte pou-
ze text napsany tu¢nym pismem v horni ¢asti kazdého
ramecku. Tento text obsahuje kratky popis a pripadné
schopnosti nebo bojovou silu potiebnou k ispésnému
dokonceni. Vypravéc necte bézny text nebo odmény za

splnéni (tu¢nym pismem na konci odstavce).

Pole na obrazku nahoie vede k setkani 35, které by
mohlo vypadat takto:

350

Cesta té zavede k vysokému ttesu, ze kterého visi staré lano. Néko-
likrat za lano zatahnes a vypada, Ze je nahote pevné uvazané. Tvoje
mapa 11ka, Ze mas stale pokracovat stejnym smérem.

4 )
Schopnost 5

POKUSIT SE UTES OBEJIT

Stravil jsi dva dny obchazenim masivu, a konecné se ti podarilo
najit cestu. Podél ni rostly borivkové kete, ze kterych sis utrhl
nékolik chutnych plodd.

5 » zluta frakce

7 > mince
|\ J
4 \
Schopnost 7
VYSPLHAT PO LANE NAHORU

Stalo té to hodné sil, ale lano vydrzelo a dokazal jsi vysSplhat na-
horu. Nahore byla cesta, kterd pokracovala dal a vedle cesty leZel
batoh. Byla na ném cedulka s napisem ,Pro znavené poutniky*.

7 > zelena frakce, 2 jidla
9 » drahokam

. J
— Brenna Asplund
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Poté co vypravéc docte, zvoli si aktivni hrac jednu z na-
bizenych mozZnosti a oznami svij vybér vypravéci. Poté
hodi jednou kostkou a pricte pripadné modifikace. Aby
uspél, musi byt hraciv vysledek stejny nebo vyssi, nez
je uvedena hodnota setkani.

Zacina-li setkani slovem Schopnost, hrac si se-

Cte vSechny symboly schopnosti ve své aktivni ‘
druziné a na vSech svych kartach poklad, pro-

stredi a porizenych artefaktli. Po hodu kostkou miize
také utratit body zdravi ze své desky, kazdy utraceny
bod zdravi prida 1 k jeho vysledku.

Zacina-li setkani slovem Boj, hrac secte body sily
(symboly mecti) ve své aktivni druziné a na vSech 1
svych kartach pokladd, prostiedi a porizenych I
artefaktd. Po hodu kostkou muze také utratit
body zdravi ze své desky, kazdy utraceny bod zdravi
prida 1 k jeho vysledku.

Je-li hraciv vysledek stejny nebo vyssi, nez
je poZzadovana hodnota, hra¢ uspél. Vypra-
veC hraci precte cely odstavec tykajici se jeho
volby a aktivni hrac ziska uvedenou odménu.

Pokud je jeho celkovy vysledek vyssi o 2 nebo vice
bodd, ziska aktivni hrac také dodate¢nou odménu (na-
psanou pod béznou odménou).

Priklad: Jana si zvoli mozZnost ,,Pokusit se tites obejit”
a hodi 7. Ziskd tak zlutou frakci a minci.

Hrac odebere Zeton setkani z mapy a vrati ho do zaso-
by. Po zbytek hry uz nebude potieba.

Pokud je hraciv celkovy vysledek nizsi, nez je poza-
dovana hodnota, hra¢ neuspél. Vypraveéc nic dalsiho
neprecte a aktivni hraé neziska Zadnou odmeénu. Zeton
setkani musi tak jako tak odebrat a vratit do zasoby.

Poznadmka: Nékterd z rozhodnuti pozaduji navic také
platbu zdroje. Pokud je napiiklad u setkdni uvedeno
»—1 mince, musi hra¢, pokud tuto moznost zvoli, pred
hodem kostkou zaplatit jednu minci.

Vice o setkanich naleznete na strané 35 a také na stra-
né 3 v Knize pribéhti.

%2

MOZNE ODMENY ZA DOKONCENA SETKANIi
e Zisk/ztrdta bodii povésti

o Zetony frakci
e Poklady
e Karty prostredi
e Mince
e Drahokamy
e Jidlo
e Body zdravi
e Dobrodruzi
e Kivi
Zdravi: Pokud hrac jako odmeénu ziska body zdravi,

miiZze hodnota zdravi prekrocit celkovou hodnotu
zdravi aktivni druZiny.

Povést: Pokud hrac jako odménu ziska nebo ztrati
poveést, musi ji ziskat nebo ztratit (nemtize tuto od-
meénu ignorovat).

Kartu prostiedi Ize ziskat pouze dokoncenim nékte-
rych setkani. Ihned po ziskanti ji hrac vyloZzi pred sebe
a karta ziistava po zbytek hry aktivni.




PUTOVANI
N 7 "4
PRIBEH
Néktera setkani hraciim oteviou cestu k novym pri-

béhim. Tyto pribéhy jsou uvedeny jako odména za
dokoncena setkani (napr. S2).

Hrac si uvedené c¢islo zaznamena do jednoho z vol-
nych krouzkul ve spodni ¢asti karty postavy a priste,
az bude plnit setkani, vypravé¢ mu precte tento pri-
béh namisto setkani uvedeného na mapé. Po dokon-
Ceni si hrac Cislo preSkrtne a Zeton setkani z mapy
odstrani.

Vsechny pribéhy jsou v Knize pribéhii a jsou oznaceny
pismenem S a ¢islem.

ROZVOJ POSTAVY

SETKANI POSTAVY

V tomto mdodu si nebudete ¢ist béZna setkani v knize
pribéhi, ale budete Cist setkani nalezejici primo k po-
stavé daného hrace.

Hraci tak projdou celym pribéhem dané postavy od
zacatku do konce. Pribéh se bude odvijet podle hra-
¢ovych rozhodnuti a mize vést k nékolika rozdilnym
konctim.

Prvni setkani kazdé postavy bude to, které je napsa-
né na karté postavy (napriklad RIZ1). Poté piibéh po-
kracuje podle rozhodnuti hrace na dalsi setkani (na-
priklad RIZ3). Cislo tohoto setkani si hra¢ zapi$e do
dalsiho volného radku na karté postavy a pri pristim
setkani bude ¢ist toto setkani.

Pokazdé kdyz hra¢ béhem rozvoje postavy dokonci
setkani, vymaluje si jednu hvézdu na karté postavy.
Kazda vymalovana hvézda predstavuje jeden bod zku-
Senosti.

DiileZité: Pokud v tomto médu hrdc¢ neuspéje pri do-
konceni setkdni, neziskd Zddnou odménu, ale precte
si cely odstavec a zapise si Cislo ndsledujiciho setkdni.
Bod zkuSenosti ziskd pokaZdé.

Posledni dvé setkani své postavy si mtze hrac precist
pouze, pokud je v posledni hie Rozvoje postavy na
mapé Ztracené mésto (mapa 11). Pokud by se stalo,
Ze je hrac na jiné mapé a zbyvaji mu posledni dvé se-
tkani, mize misto toho pouzit karty pro rychlou hru.
Za setkani z téchto karet hrac neziska bod zkusSenosti.

ROZVOj POSTAVY, PUTOVAN{

ZAPIS BODU ZKUSENOSTI

Pokazdé kdyz hrac dokonci setkani v moédu Rozvoj
postavy, tuzkou si vyplni hvézdu na karté postavy.
Kazda takova hvézda predstavuje 1 bod zkuSenosti.
Hrac ziska zkusSenost, i kdyz pri setkani neuspéje.

Pokazdé kdyz hrac v médu Putovdni dokonci 3 setka-
ni (vyskrta 3 pole v radé na karté postavy), vymalu-
je také hvézdu vedle zaplnéné rady. Kazda vyplnéna
hvézda predstavuje 1 bod zkuSenosti. Hra¢ vyskrtne
pole, i kdyz pti setkani neuspéje.

Pokud se hraci podari zaplnit vSechna volna pole na
karté postavy, dalsi zkuSenosti jiz neziska. Mtze vSak
stale dokoncovat setkani.

Poznamka: Vice o postavdch naleznete na strané 31.

RYCHLA HRA

KARTY RYCHLE HRY

Rychla hra je varianta, jak hrat bez Knihy pribéhii.

Hraci zamichaji karty pro rychlou hru a poloZi je po-
bliz herniho planu. Kdyz se hrac¢ pokousi dokoncit
setkani, hrac¢ po jeho levici vezme kartu pro rychlou
hru, precte jeji nazev, dvé moznosti, jak setkani do-
koncit, a pozadavky na dokonceni.

Aktivni hrac si jednu moZnost vybere a hodi kostkou.
K vysledku hodu pricte symboly schopnosti, boje
nebo body zdravi. Pokud hrac¢ uspéje, ziska odménu.

Pokud uspéje o vice nez 2 nad poZadovany vysledek,
ziska navic bonusovou odménu.

Pokud hrac neuspéje, neziska nic (a Zeton setkani mu-
si odlozit do zasoby).

Karta rychlé hry je poté odloZena.

Rozvoj postavy, Putovani
SLOVA

Néktera setkani daji hrac¢iim jako odménu slovo. Toto
slovo si hrac¢ zapiSe na zadni stranu karty postavy
a v dal$im pribéhu hry miiZe toto slovo poskytnout
vice moZnosti, jak pri nékterych setkanich pokraco-
vat.

Viz strana 35.
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STAVBA TABORU

Pokud hrac¢ dokon¢i pohyb na misté, na kterém neni
tabor, mize se, po pripadném dokonceni setkani na
daném poli, pokusit tabor postavit. Pokud chce, miize
setkani ignorovat.

Za postaveni tdbora musi hrac¢ zaplatit 3 body zdravi.
Poté vezme nasledujici tabor ze své desky a polozi jej
na policko na mapé.

Pokud hrac¢ postavi tdbor na poli se symbolem mince
nebo drahokamu, ziskd mnozstvi dané odmény odpo-
vidajici po¢tu symboli prizkumu ve své aktivni dru-
Ziné.

/N

Priklad stavby tdbora:

N

Jana zaplati jeden bod zdravi, aby mohla preskocit jedno
prazdné pole s minci (a do zdsoby vrdti kiviho, aby se
mohla vyhnout nepriteli). Poté utrati 3 body zdravi a po-
stavi tdbor na prdzdném poli. Ve své aktivni druZiné md
momentdlné 3 symboly priizkumu, takZe ziskd 3 mince.

V tahu, ve kterém hrac postavi tabor, se jiz nesmi po-
hnout.
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OBCHODNI CESTY

Na osmi polich nejsou ani mince ani drahokamy. Misto
toho je na nich jeden ze Ctyt jinych symbolt. Pole s té-
mito symboly tvoii obchodni cesty.

Obchodni cesta je tvoiena dvéma poli se stejnym sym-
bolem na jedné mapé (viz priklad na nasledujici stra-
né). Aby obchodni cesta byla kompletni, musi byt na
obou dvou polich postaveny tabor.

Pozndmka: Za postaveni tdbora na polich obchodnich
cest hrdci neziskaji mince ani drahokamy.

Pokud néktery z hract postavi své tabory na obou po-
lich, ziska kontrolu nad touto obchodni cestou.

Pokud je na kazdém z poli tdbor jiného hrace, maji nad
touto obchodni cestou kontrolu oba hraci.

Hraci, ktef{ maji kontrolu nad obchodni cestou, ziska-
ji na konci hry body putovani. Mnozstvi boda ziska-
nych za kontrolu obchodnich cest je uvedeno na kazdé
mapé nahore. Vétsi ¢islo udava pocet bodt, pokud hrac
cet bodd, které ziskaji hraci, pokud kazdy z nich ovlada
jedno pole z obchodni cesty. Pokud je obchodni cesta
nekompletni, body neziska nikdo.



Na této mapeé vidite obchodni cestu s ¢ajovymi listky. Modry hrd¢ md sviij tdbor na
jednom z poli s cajovym listkem. Pokud postavi tdbor i na druhém poli, ziskd kontrolu
nad obchodni cestou. Pokud by na druhém poli postavil sviij tdbor jiny hrdc, ziskal by
kontrolu nad obchodni cestou spolecné s modrym hrdcem. Pokud na druhém poli ne-
postavi Zddny hrdc¢ sviij tdbor, je tato obchodni cesta nekompletni a body za tuto cestu
neziskd nikdo.
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PORIZEN{ ARTEFAKTU

Kdykoli v priibéhu svého tahu si hra¢ mtize poridit kar-
tu artefaktu ze své ruky. Dokud ma hrac kartu artefak-
tu v ruce, nema z ni Zadné vyhody ani body. Po porize-
ni artefaktu polozi hrac¢ kartu vedle své desky a ziska
schopnost a body uvedené na karte.

Body
putovdni na Schopnost
konci hry &
7A
Porizovaci
cena

Aby si hra¢ mohl artefakt poridit, musi do zasoby za-
platit pozadované mince, drahokamy, Zetony frakci
nebo jidlo, jak je uvedeno na levé strané karty. Symbol
frakéniho Zetonu bez ¢isla znamena 1 Zeton.

Pozndamka: Prapory na porizenych artefaktech se ne-
pricitaji k celkovému poctu praport hrdce pri ziskavdni
velitelti ani neposkytuji slevu pri najimdni novych dob-
rodruhi.
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Porizeni nékterych artefaktii vyzaduje splnéni spe-
cidlnich podminek. Tyto podminky musi hrac pri po-
fizovani splnit, ale neplati je.

Artefakt se symbolem plamene 1ik3, Ze hra- <
Cova povést musi v dobé porizeni mit danou
hodnotu (kladnou nebo zapornou). “,5
Priklad: V tomto pripadé hra¢ musi mit povést na -3
nebo nize. Pokud by ¢islo vedle plamene bylo 4, musel by
hrac mit 4 body povesti nebo vice.

Porizené artefakty prinesou na konci hry svému maji-
teli body putovani, uvedené na karté vlevo nahore.

Priklad: Karta nalevo na obrdzku tak hrdci, ktery si ji
poridi, prinese 7 bodii putovdni.

Porizené artefakty poskytuji svému majiteli také rtizné
schopnosti. Ty jsou uvedeny v horni casti karty.

Priklad: Karta na obrdzku vlevo svému majiteli umoz-
nuje ignorovat neprdtele a navic mu priddvd 1 bod sily.

Kazd4 karta artefaktu, ktera hra¢tim zustane v ruce na
konci hry, je za -1 bod putovani.

Karty artefaktti mohou hraci odloZit bez postihu pouze
v momente¢, kdy je ziskaji, nebo pti navstéve radnice.

Symboly mect na kartach artefaktli funguji stejné jako
symboly v hracové aktivni druzin€, kazdy takovy sym-
bol piidava 1 bod sily pti kazdém boji nebo souboji.

Body zdravi na kartach artefaktd funguji naprosto stej-

né jako body zdravi na dobrodruzich v hracoveé aktivni
druziné.



VELITELE

Ve hre jsou ctyri karty velitell, jedna pro kazdou ze
¢tyt frakei. Psanci (zeleny), nomadi (Zluty), mystikové

Kazdy velitel prida na konci hry hraci, jenz jej ziska,
5 bodt putovani.

Prvni hrac, ktery bude mit ¢tyti prapory od jedné bar-
vy, ihned ziska Zeton velitele dané barvy.

Hraci pocitaji prapory na svych dobrodruzich a také na
Zetonech frakci.

Jakmile hrac velitele ziska, uz jej nemuze nikdy ztratit,
ani v pripadé, Ze by néktery z hraci ziskal vice praport.
[ kdyZ hrac ztrati prapory frakci, velitele, kterého diky
nim ziskal, neztraci.

Pri pocitani slevy pii nakupu dobrodruhti se karta veli-
tele pocita jako jeden frakéni prapor.

Velitel neni dobrodruh.

B Psanci

B Romadi

B Jestsraci
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KONEC HRY

Konec hry nastava na konci kola, ve kterém néktery
z hract umisti sviij posledni, ¢trnacty tabor. Nezalezi
na tom, zda ho umisti v dole, na kartu nepritele nebo
ho postavi na mapé. Pokud v tento okamzik bude hrac
potrebovat dalsi tabory, mize pouZit ty z krabice, pii-
padné pouzit jakoukoliv vhodnou nahradu. Jakmile je
dohrano posledni kolo (tedy vSichni hrac¢i maji odehra-
ny stejny pocet tahtll), spocitaji si hraci body putovani
a urci vitéze hry.

Body putovani hraci ziskaji za:

¢ umisténé tabory

¢ obchodni cesty

¢ porizené artefakty

e porazZené nepratele

¢ ostatni bonusy na kartach
o mince / drahokamy / Zetony frakci / velitele
¢ body povésti

* bonusové body na desce hrace

UMISTENE TABORY
Kazdy tabor umistény na mapé, v dole nebo na karté
nepritele prinese svému majiteli 1 bod putovani.

OBCHODNI CESTY

Pocet bodi za kompletni obchodni cestu je uveden na
kazdé z map. Vétsi cislo udava pocet bodd, pokud obé
bodt, které ziskaji hraci, pokud kazdy z nich ovlada
jedno pole z obchodni cesty. Pokud je obchodni cesta
nekompletni, body neziska nikdo.

ARTEFAKTY

Hraci si prictou vSechny body putovani na porizenych
artefaktech. Pocet bodl je uveden v levém hornim
rohu karty.

Kazdy neporizeny artefakt (tedy ten, ktery ztistal hraci
na konci hry v ruce) je na konci hry za -1 bod putovani.

NEPRATELE
Hraci si prictou vSechny body za porazené nepratele.
Pocet bodti je uveden v horni casti karty nepritele.
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OSTATNI BONUSY NA KARTACH
Nékteré karty artefaktli, pokladd nebo prostredi prida-
vaji body putovani za splnéni urcitych podminek. Tyto
bonusy jsou uvedeny v horni ¢asti karty.

MINCE / DRAHOKAMY /
ZETONY FRAKCI / VELITELE

Kazdy hrac ziska 1 bod putovani za kazdé 2 mince ane-
bo drahokamy, které ziskal. Hrac ziska 1 bod putovani
za kazdy nepouzity Zeton frakce, ktery ziskal. Hrac zis-
ka 5 bodi za kazdého velitele, kterého ziskal.

Priklad: Karel ziskal 3 drahokamy a 1 minci, ziskd tedy
2 body putovdni. Marie ziskala 1 modry Zeton frakce
a 1 cerveny Zeton frakce, ziskd tedy 2 body putovdni.

Pozndmka: Dobrodruhové a jidlo body neprindseji.

POVEST

Kazdy hrac ziska body putovani podle toho, v jaké ¢as-
ti stupnice povésti se nachazi. Ma-li 4-5 bodi poveésti,
ziskd 2 body putovani. Pti 6-7 bodech povésti ziska
3 body putovani. Pri 8-9 bodech povésti hrac ziska
4 body atd.

Pozndmka: Povsimnéte si, Ze hrd¢ vzdy ziskd pouze nej-
vyssi dosaZenou hodnotu.

BONUSOVE BODY NA DESCE HRACE

Jak je naznaceno na desce hrace, ziska hrac 2 body pu-
tovani, pokud umistil vSech 14 svych tabord. Pokud na
konci hry hrac vlastni tti karty pokladu, ziska dalsich
5 bodt putovani.

Po secteni vSech ziskanych bodi putovani zvitézi
hrac s nejvyssim vysledkem. V pripadé shody zvi-
tézi hrac, ktery ziskal vice bodii povésti (pokud
jiny hra¢ nema kartu, ktera rozhoduje shody v jeho
prospéch, text na karté ma vzdy prednost pred pra-
vidlem o bodech povésti). Pokud je i nadale shoda,
zvitézi hrac ktery, ma vice minci a drahokamii.

Priklad priibéhu hry najdete na strané 30.



HERNI MODY

Zkrdceny prehled pravidel pro jednotlivé mody.

PRVNI DOBRODRUZSTVI

Hra probiha na mapé 1: Jeskyné glogd.
Hraci dokoncuji bézna setkani (napsana na mapé,
viz strana 21).

PUTOVANI

Hra probiha postupné na vSech mapach (kromé
mapy 1: Jeskyné glogti).

Hraci odehraji hru na deseti mapach, zacnou na
mapé 2 (Pusté plané) a skonci na mapé 11 (Ztra-
cené meésto).

V priibéhu vsech deseti her hraji za stejnou posta-
VUL

Hraci dokoncuji bézna setkani (napsana na mapg)
a pribéhy (viz strana 23).

Hraci ziskaji 1 bod zkuSenosti za kazda 3 dokonce-

na setkani. Za ziskané zkusenosti si mohou kupo-
vat dovednosti (viz strana 13).

ROZVO] POSTAVY

¢ Hra probiha na mapach 2-10, dokud vSichni hraci

nedokonci 8 svych setkani. Poté se odehraje po-
sledni ¢ast na mapé 11.

Kazdy hrac hraje pti vSech hrach za stejnou posta-
VU

Hraci ¢tou pouze setkani svych postav (nectou
bézna setkani ani pribéhy, viz strana 23). Posledni
2 setkani kazdé postavy se daji odehrat pouze na
mapé Ztraceného mésta.

Za kazdé setkani hraci ziskaji 1 bod zkusenosti, za
néz mohou nakupovat dovednosti (viz strana 13).

RYCHLA HRA
¢ Hra probiha na libovolné mapé.

e Misto setkani hraci pouzivaji karty pro rychlou hru

(viz strana 23).

VITEZ PUTOVANI

NEBO ROZVOJE POSTAVY

Po odehrani posledni hry na mapé 11: Ztracené mésto si hraci sectou ziskané body putovani, ziskané pri

vSech hrach. Hrac s nejvySsim celkovym vysledkem se stava Sampionem (vitézem) putovani.
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PRIKLAD HRY

Kratky popis prvnich nékolika tahti jednoho hrace na
zacatku hry:

Tomds zahajuje hru. Vezme figurku ze svoji desky a po-
stavi ji na krému na desce mésta. Zaplati dvé mince, aby
ziskal dobrodruha s cervenych praporem (s 1 symbolem
prizkumu, 1 symbolem boje a 2 symboly zdravi). Dobro-
druha si poloZi na svoji desku do oblasti urcené pro ak-
tivni druzinu.

Tomdsovi souperi postavi své figurky na farmu a na diil.
Zacind Tomadsovo druhé kolo. Zatim nechce odchdzet
z mésta, takZe svoji figurku postavi na diil. Rozhodne se
bojovat cestné. Tomds hodi 4 a pridd 1, protoZe jeho dob-
rodruh mad 1 symbol mece. Jeho souper hodi 3 a pridd
1, protoZe jeho kocka md 1 symbol mece. Tomds zvitezil,
protoZe jeho vysledek je vyssi a protoZe bojoval Cestné,
ziskd 1 bod poveésti. Zdroven provede akci v dole, poloZi
na néj 1 Zeton tdbora a ziskd uvedené odmény. Umiste-
nim svého prvniho tdbora Tomds odkryje minci na své
desce, takZe si jednu ihned vezme ze zdsoby.

Ve tietim tahu se Tomds rozhodne opustit mésto. Svoyji fi-
gurku postavi na pole mésta na mapé. Ve své aktivni dru-
Ziné zrovna md jestérdciho dobrodruha a psa (na misté
oznaceném modrym praporem). Svij ukazatel zdravi
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na stupnici zdravi presune na cislo 4 (pes i dobrodruh
priddvaji 2). Ted’ se Tomds miiZe pohybovat po mapé az
o 2 pole (md dva body pohybu), ale rozhodne se posu-
nout pouze o 1.

Mezi dvéma poli je symbol nepfritele. Tomds na kostce
hodi dvojku, jeho aktivni druZina md 1 mec, takZe musi
utratit 1 bod zdravi, aby se ubrdnil nepriteli se silou 4.
Poté si vezme kartu nepritele, poloZi na ni jeden ze svych
taborti a poloZi ji vedle svoji desky. Umisténim tabora od-
kryje dalsi symbol mince na své desce, takZe si ze zdsoby
vezme jednu minci.

Tomdas ukonci pohyb na poli s drahokamem. Na tomto
poli neni Zeton setkdni, takZe se o nej nemiiZe pokusit.
Rozhodne se proto, Ze na tomto poli postavi tabor. Zapla-
ti 3 body zdravi, ziskd 2 drahokamy (diky 2 symboliim
prizkumu ve své aktivni druZiné).

Ve ¢tvrtém tahu by mohl Tomds pokracovat na mape, ale
rozhodne se pro ndvrat do mésta. Vezme svoji postavu
z mapy a postavi ji na farmu. Ziskd tak 1 jidlo, protoze
v jeho aktivni druZiné md pouze jeden symbol dovednosti.

s vo

Tomds pokracuje ve hre, dokud jeden z hrdcti neumisti
sviij ctrndcty tdbor, ¢imZ spusti konec hry.




KARTY POSTAV

PUTOVANI

NiZe je popsano, jak pouzivat kartu postavy pri Putovdni.

(Vzvdy kdyZ hrd¢ dokonci tieti setkdni (oznacenim jedné rady tfl’\
okének), zdroveri vybarvi i hvézdu na konci daného rddku - ta
znaci ziskany bod zkusSenosti. Prvni hvézda je jiz vybarvend (hrac
zacind s jednim bodem zkusenosti). KdyZ hrdc utrati bod zkuse-
nosti, obtdhne tuzkou kruh kolem hvézdy a ta tak zmizi; takto

\hrdcvi dobre poznaji, Ze bod zkuSenosti utratili.

VZdy po dokonceni setkdni
hrdc¢ oznacituzkou ndsledu-
jici okénko (postupné shora
dolt, zleva doprava).

J
Zde se zapisuji ziska-
| né dovednosti

Tento sloupec se vy-
uZzije pouze pri Roz-
Voji postavy.

g . - L)
Sem si hrdci zapisuji
cisla pribehii. Pokud
md hrdc c¢ist z Knihy
pribéeht, precte misto
Cislana mapé cislo uve- N >
dené zde. Po dokonce- kazdé hre, kolikzis-| DO této Cdsti karty si
ni pFibéhu si hrdé &islo | - kali bodti putovdni. | | hrdci zapisujislova, kte-
preskrtne. Pokud nara- Pokud se hrdci podari zaplnit vsechna okén- || Na konci celého pu-| \'? béhem hry ziskaji.
zi béhem hry na dals{ ka na své karté, ziskd na konci hry (na mapé tovdni tyto hodnoty
piibéh, zapiSe si nové Ztraceného mésta) 7 bodii putovdni. seCtou, aby zjistili
&islo do ndsledujiciho kolilg,zfskalicelkem

\volneho pole. \bOdU-

(- 257 PO
Zde hrdci zapisi po

J J
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ROZVOJ POSTAVY

NiZe je popsano, jak pouZzivat kartu postavy pii Rozvoji postavy.

Vzdy kdyz hrdc dokonci treti setkdni (oznacenim jedné rady tii okének),
zdrovern vybarvi i hvézdu na konci daného radku - ta znaci ziskany bod
zkusenosti. Prvni hvézda je jiz vybarvend (hrdc zacind s jednim bodem

VZdy po dokonceni pribéhu
si sem zapiste Cislo ndsle-
dujiciho pribéhu.

zkusenosti). KdyZ hrdc utrati bod zkusSenosti, obtdhne tuzkou kruh kolem
hvézdy, a ta tak zmizi; takto hrdci dobre poznaji, Ze bod zkusenosti utratili.

Tato okénka se
pouZivaji pouze |
pri Putovdni.

(Dokonéi-lihrdévsech-)
ny pribéhy svoji posta-
vy, ziskd na konci hry
namapé11 (Ztracené
mésto) 7 bodii puto-

vant,
\\ J

[Pfi rozvoji postavy

tuto cdst ignorujte.
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Zde se zapisuji ziska-
né dovednosti.

(Zde hraci zapisi po)
kazdé hre, kolik zis-
kali bodii putovant.
Na koncirozvoje po-
stavy tyto hodnoty
seCtou, aby zjistili,
kolik ziskali celkem
\bodﬁ.

Do této cdsti karty si hrd-
Cizapisuji slova, kterd be-
hem hry ziskaji.

(Ohraniéend oblast na posledm’ch\
dvou rddcich pripomind, Ze hrdci
nemohou dokoncit dva posledni
pribéhy svoji postavy, nejsou-li na
posledni mapé Ztraceného meésta.
Pokud md hrdc dokoncenych osm
pribéht, neni na mapé Ztraceného
mésta a md precist dalsi pribéh,
pouZije misto toho kartu rychlé
hry. Jakmile vsichni hrdci dokonci
svych osm setkdni, mohou odehrdt
posledni hru na mapé Ztraceného
mésta.

.

J

J




UPRESNENI KARET ARTEFAKTU

Porizené artefakty hracim prinaseji zvlastni schop-
nosti a také body putovani. Dokud je hraci maji
v ruce, nemaji zadné efekty a body neptidavaji. Aby
si hrac mohl poridit artefakt, musi zaplatit pozado-
vanou cenu a splnit uvedené podminky. Potrizenou
kartu si hrac polozi licem nahoru vedle svoji desky.

V pripadé rozporu mezi textem na karté a textem
v pravidlech ma prednost text na karteé.

Obecné pravidlo schopnosti ,Pii navstévé“: Hrac
muze navstivit budovu, aniz by provedl souvisejici
akci, ale stale ziska vyhodu uvedenou na karté.

Amulet zlych snii: Je-li v navstivené budové vice hra-
€l, minci musi zaplatit kazdy z nich.

Hraci kostky: Hrac na konci hry ziska 1 bod putovani
za kazdého dobrodruha se zelenym praporem. Zeleny
velitel ani zelené Zetony Zadné body neptinaseji.

Hvézdny plast: Hrac na konci hry ziska 1 bod putova-
ni za kazdého dobrodruha s modrym praporem. Mod-
ry velitel ani modré Zetony zadné body neprinaseji.

Koruna Kkrutosti: Je-li v navstivené budové vice hra-
€0, minci musi zaplatit kazdy z nich.

Koreni: Priklad pouZiti: Pokud se postava pohne o tri
pole (tedy projde pres dvé prdzdnd), utrati hrdc¢ 1 bod
zdravi namisto dvou.

Legendarni svitek: Hrac na konci hry ziska 1 bod pu-
tovani za kazdého dobrodruha s cervenym praporem.
Cerveny velitel ani ¢ervené Zetony zadné body nepfti-
naseji.

Nefritova flétna: Jidlo hrac ziska pred nakupem ki-
viho nebo po ném. Priklad: Tomds navstivi stdje. Nemd
vSak Zddné jidlo. Ziskd tedy dvé jidla a poté jedno utrati,
aby si poridil kiviho. Hrac si kiviho koupit nemusi.
Obchodnicky kabat: Pri navstéve radnice hra¢ miize
dvakrat provést akci obchod. Kazda akce musi byt
provedena samostatneé.

Obchodni smlouva: Pri pouziti tohoto artefaktu mtize
hra¢ dobrodruha stejné barvy umistit na libovolné
pole ve své aktivni druZziné. Celkovy pocet aktivnich
dobrodruhti je stale omezen na 4.

Prastary kompas: Ma-li na konci hry vice hraci stej-
ny nejvyssi pocet minci a drahokami, majitel kompa-
su 4 body neziska.

Tajemna smlouva: Hrac na konci hry ziska 1 bod pu-
tovani za kazdého dobrodruha se Zlutym praporem.
Zluty velitel ani Zluté Zetony Zadné body neprinaseji.

Vozik na zbozi: Pfi obchodovani na radnici ma hraco-
vo zboZi celkovou hodnotu o jedna vyssi. Priklad: To-

mads sméni modry frakcni Zeton. Jeho hodnota je 8. Ziskd
za néj tedy 4 mince.

Zlaty magnet: Minci hrac ziska ze spolec¢né zasoby.
Zlodéjska sada: Minci hrac ziska ze spolecné zasoby.
Zrcadlovy klobouk: Obejiti nepritele na této karté

funguje stejné jako symbol Stitu na Zetonu dobro-
druha.

Zoldacka smlouva: Pii potizeni tohoto artefaktu
hrac¢ ihned umisti tdbor na prazdné pole kdekoliv na
mapé. Hrac ziska minci nebo drahokam, jako pii béz-
né stavbé tabora. Je-li na poli Zeton setkani, hrac jej
neodstranuje.
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UPRESNENi KARET POKLADU

7/ vo

Karty pokladti hra¢lim prinaseji zvlastni schopnosti. Hraci si je berou na-
hodné z vrchu balicku karet pokladli. Hra¢ mize mit 1 poklad za kazdého
kiviho. Hra¢ nikdy nesmi mit vice nez 3 karty pokladt soucasné.

V pripadé rozporu mezi textem na karté a textem v pravidlech ma pred-

nost text na karte.

KdyZ hrac ziska novou kartu pokladu, tak se rozhodne, jestli si ji pone-
cha a odlozi diive ziskanou kartu nebo jestli odlozi praveé ziskanou kartu

a drive ziskanou si ponecha.

Kdyz hrac ziska novou kartu pokladu, precte jeji schopnost ostatnim hra-

¢lim a kartu polozi licem nahoru na svoji desku.

Obecné pravidlo schopnosti ,Pii navstévé“: Hrac
mize navstivit budovu, aniz by provedl souvisejici
akci, ale stale ziska vyhodu uvedenou na karte.

Lovecké oko: Pri navstévé mystikovy chyse na desce
mésta ve dne ziska hrac pouze 1 jidlo, prestoze ziskal
3 karty pokladd.

7 vo

Meésec: Pokud ma na konci hry vice hract nejvice ne-
utracenych minci, majitel mésce neziska zadné body.

Rezavy zvon: Se zvonem muze hrac pri navstévé dolu
provést akci najmuti dobrodruha, jako by byl v krémé.
Zaroven muze béznym zplsobem provést akci v dole.
Obé tyto akce miiZe provést v libovolném poiadi.

Stara lopata: Hrac ziska minci nebo drahokam navic.

Stary denik: Artefakt mize hra¢ odhodit pouze ihned
pri dobrani. Pozdéji jej odhodit nesmi.

7/ vo

Stary recept: Pokud ma na konci hry vice hraci nejvi-
ce jidla, majitel receptu neziska zadné body:.

Zatykac: Pri shodé ziska hrac s nejvyssim poctem po-
razenych nepratel 2 body putovani. Pokud je shoda na
druhém misté, zadné body neziska.

Zapalna bomba: Hra¢ mize bombu pouzit jedenkrat
béhem kazdého souboje, boje s nepritelem nebo bé-
hem bojového hodu pfti setkani.

o
%
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SLOVA

PUTOVAN{, ROZVO] POSTAVY

U nékterych setkani je jako odména uvedeno
slovo. Pokud hrac ziska slovo, zapiSe si jej na
zadni stranu svoji karty postavy.

Diky sloviim maji hraci vice moznosti p¥i dalsich
setkdnich nebo jim pfimo urcuji, jakym smérem
se setkani bude vyvijet. Ma-li hrac slovo uvede-
né u setkani, MUSI mu vypravéé¢ pire¢ist odsta-
vec s timto slovem (pokud neni vyslovné uvede-
no, Ze je tato moznost volitelna).

Priklad:

347 o

V silné bouri k tobé prichazi zahalena postava
s planoucima ocima.

4 \

Mas-li slovo PLANOUCT

Postava prikyvne. ,Védél jsem, Ze splnis nasi
dohodu, tady je slibena zbran,” zasepta chra-
plavym hlasem a podava ti tmavy mec, ktery
je na dotek neobvykle chladny.

+3 povést, ziskavas kartu Chladné ostri,
S178

Jinak SOUBOJ 8
ZAUTOCIT NA ZAHALENOU POSTAVU

Jakmile tasis zbran, zahalena postava zarve
a z ust ji vyleti obii ohniva koule. S opale-
nymi vlasy se ti podari utéct do nedaleké
jeskyné, kde najdes kostru a u ni vak s po-
kladem.

5 »zelena frakce, -3 povést, 3 mince
10 > drahokam

. J

nebo SCHOPNOST 6

PROMLUVIT SI SE ZAHALENOU POSTA-
vou

»,Prodavam vzacné artefakty, zaSepta chrap-
lavym hlasem a necha té nahlédnout do své-
ho vaku, plného vzacnych zbrani, prastarych
svitkl a zlovéstné vypadajicich nahrdelnikda.
Koupi$ si ndhrdelnik s rytinou smrtky.

6 > -1 mince, 1 bod zdravi, ziskavas
kartu Nahrdelnik smrti
8 » 2 body zdravi

. J/

— Ryan Laukat

Ma-li hra¢ slovo ,PLANOUCI*, MUSI mu vypravéé
precist odstavec s timto slovem (hrac si nehazi
kostkami). K dokonceni tohoto setkani hrac ne-
potirebuje Zadné schopnosti ani body sily, pros-
té ziska vSechny uvedené odmény. V tomto pri-
padé to budou 3 body povésti, karta prostiredi
Chladné ostri a na kartu postavy si napise cislo
pribéhu S178.

Pokud by hra¢ slovo ,PLANOUCI“ nemél, mohl
by si hrac vybrat ze zbyvajicich dvou moznos-
ti, u kterych by musel béznym zplisobem hazet
kostkami.

U nékterych moznosti jsou uvedena dvé slova,
v takovém pripadé hra¢ musi mit obé uvedena
slova. U vétsSiny setkani, ktera vyzaduji dvé slo-
va, jsou také dalsi moznosti v pripad€, Ze hrac
ma pouze jedno z téchto slov. Vypravéc by mél
vzdy ovérit vSechny moznosti a vybrat tu, ktera
nejlépe odpovida sloviim daného hrace.
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MESTO VE DNE

Po odehrani nékolika prvnich her mohou hraci
vyzkouset variantu s méstem ve dne (vyobra-
zenym vyse). V nasledujicich odstavcich budou
popsany zmény oproti standardni verzi meésta
za soumraku. Hra¢i mohou strany mésta mezi
jednotlivymi hrami libovolné stiidat. Mésto ve
dne je pouzitelné ve vSech variantach hry.

STAJE

Na zadni strané vSech Zetoni s nakladnim kivim
je nakladni Zelva. Hra¢ pti navstévé staji mize
béznym zplsobem ziskat kiviho nebo muze za-
platit drahokam a ziskat tak Zelvu.

Nakladni Zelva na desce hrace zabira stejné mis-
to jako kivi, hrac tak mize vzdy mit nejvyse 3 na-
kladni zvirata.

Schopnost nakladni Zelvy: Hra¢ nemusi kazdy
tah utratit bod zdravi pti projiti jednoho prazd-
ného pole. Diky Zelvé ma hrac jeden bod pohybu
navic. Ma-li hrac vice zelv, jejich efekt se scita.

Priklad: Hrd¢ mad 2 ndkladni Zelvy, a miiZe se tak
presunou pres dvé prdzdnd pole, aniz by utrdcel
body zdravi.

Hrac muize obétovat zelvu, aby obesel neprite-
le (stejné jako kiviho). Stejné tak kazda Zelva
umozni hraci vlastnit jeden poklad (stejné jako
Kkivi).

Hrac¢ miize mit soucasné kiviho i Zelvu.
Dovednost ,chovani zvifectva“ funguje s Zelvou
is kivim.

MYSTIKOVA CHYSE
Kdyz postava navstivi mystikovu chysi, hrac si
dobere 3 karty a ponecha si jednu z nich.

DL

Néktera cisla v dole maji vedle sebe maly sym-
bol povésti. Bude-li hra¢ kutat na jednom z téch-
to mist, ziska navic jeden bod povésti (tyto body
jsou vzdy kladné).

POVEST

Ma-li hrac na konci hry zapornou povést, mize
ztratit body putovani. Ma-li -3 nebo -4 body po-
vésti, ztrati jeden bod putovani. Ma-li -5 nebo
-6 bodi poveésti, ztrati 2 body putovani.

VEZENI{
Prohraje-li hrac v souboji a jde do vézeni, ziska
1 jidlo.



Pouziti ptakopyska: Hrac, jenz ziskal v po-
sledni hie nejméné bodl putovani, si mtze jako
zvireciho pomocnika vybrat ptakopyska (misto
obvyklého psa nebo kocky).

PTAKOPYSK - ZVIRECI POMOCNIK

Ptakopysk ve vSech pripadech funguje stejné
jako ostatni zvireci pomocnici.

PoOUZITi DOBRODRUHU VE HRE ABOVE AND BELOW

Zetony dobrodruhii z této hry mohou hradi pou-
zit také ve hire Above and Below (nevysla v Ces-
tin€). Pri jejich pouziti budou pri pripravé hry
vylozeny Ctyri Zetony dobrodruht do rady nad
vesnicany ze hry Above and Below.

Dobrodruhy z této hry mohou hraci béznym
zpusobem vytrénovat, cena je vSak uvedena na
Zetonu dobrodruha. Pii doplnovani vesnicand
se doplni také dobrodruzi.

Dobrodruzi se od vesnicanu lisi v nékolika vé-
cech. PredevSim dobrodruzi maji kazdy svoji

Pokud maji hrac¢i odehrano jiz nékolik her a chce
se k nim pridat novy hra¢ s novou postavou, je
tieba zacinat od zacatku?

Ve vétsiné pripadi ne.

Ve varianté Putovani mohou hraci pridat novou
postavu jednoduse tak, Ze postava ziska navic
body zkusenosti. Hra¢ dostane postavu a vyplni
si na karté jeden radek za kazdou herni partii,
kterou s touto postavou neodehral. Tyto body
zkusenosti miize hra¢ béznym zptisobem pred
hrou utratit za dovednosti.

PRIDANI NOVE POSTAVY DO PUTOVANI

ikonu postele. Kdyz dobrodruzi prozkoumavaji,
nehazi kostkou na pocet luceren, ale jednoduse
maji poCet uvedeny ve spodni Casti Zetonu.

Nékteii dobrodruhové na sobé maji symboly
slaniny a chleba. Ty vyjadiuji jejich schopnost
uvedeny pokrm vyrobit. Na konci hry hraci zis-
kaji body za kazdou sadu chleba a slaniny. Kazda
sada na konci hry bude za 5 bodu.

Varianta Rozvoj postavy funguje 1épe, pokud se
donipostavy béhemrozehraného pribéhunepri-
davaji. Pokud hraci chtéji i presto pridat novou
postavu do hry, Zadné zkuSenosti za neodehrané
hry neziska. Hrac pouze dostane novou kartu po-
stavy azacne s méné body zkuSenosti nez ostatni
hraci. Pokud ostatni hraci béhem hrani splni své
osmé setkani, budou pri dalSich setkanich vy-
uzivat karet pro rychlou hru. Jakmile své osmé
setkani dokon¢i vSichni hraci, budou nasledujici
hru pokracovat na mapé 11: Ztracené mésto.

37



VARIANTA VICE SETKANI

Pokud chcete hrat hru s vétsim poctem setkani a pri-
béhi, pouzijte tuto variantu. Hra se tak vyrazné pro-
dlouzi.

Béhem pripravy hraci na mapu poloZi 4 Zetony setkani
za kazdého hrace.

Pri hrani Putovani postavy ziskaji body zkusenos-
ti rychleji, takZe bude tfeba vynechat tifi mapy podle
vybéru hraci. Celkem tedy hraci odehraji sedm map
misto deseti.

s/ vo

Ve varianté Rozvoj postavy bude hractim k dokonceni
osmi setkani stacit vétSinou odehrat pouze dvé mapy.
Poté budou pokracovat na mapu 11: Ztracené mésto.

PRODLOUZENA VARIANTA

Pokud chtéji hraci odehrat prodlouzenou hru, dosta-
nou na zacatku hry o dva tabory ve své barvé vice. Tyto
tabory si kazdy hrac polozi na svoji desku pred zaca-
tek horni rady tabort. Hraci budou nejprve odebirat
tyto dva tabory navic.

Tato varianta je vhodna pro hrace, kteii chtéji ¢asto
utocit na nepratele.

1. Jeskyné glogii: Zemé ze hry Above and Below.

2. Pusté plané: Travou porostla oblast s mnoha zri-
ceninami zpola pohibenymi pod zemi. Tuto oblast za
davnych cast ovladal sileny kamenny kral.

3. Rudy hvozd: Lesy stromi s rudymi listy. V téchto
lesich rostou podivné bilé kvétiny.

4. Meteorické hory: Hornata oblast plna kratert a bo-
hata na podivnou rudu.

5.Jedova poust: Rozpalend zemé, v niz je veskera
voda otravena. V jeskynich pod povrchem Ziji obrov-
ské nestviry s chapadly.

ZVLASTNI PRAVIDLO: Pokud hra¢ piejde pole se
symbolem vody nebo se na ném zastavi, ztrati jeden
bod zdravi, protozZe zdejsi voda je otravena. Stejné
pravidlo plati i v pripadé, Ze zde stoji tabor. Pokud
hrac bod zdravi nema, nemtize na toto pole vstoupit
a musi se vratit na pole, ze kterého prisel.

6.0bla¢né tdoli: Udoli zaplnéné hustymi, Zlutymi
mraky. Plida pod mraky je kamenita, vyschla a pokryta
mechem. Rik4 se, Ze tu pirebyvaji ztracené duse.
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7. Vyschlé moi‘e: Kdysi tu bylo more, ted’ zde jsou jen
skalnaté ostrovy a pisecné kanony, z nichZ ¢ni kostry
obrich ryb.

8. Lavova delta: Tuto zemi pustosi valka a také spalu-
jici potoky lavy, které vytékaji ze zdejsich sopek.

9. Rozeklané ostrovy: Skalnaté souostrovi v rozbou-
feném mofi.

10. Pravéky prales: Husty prales je domovem obrov-
skych Sestiokych mamuti s kratkou hnédou srsti.

ZVLASTNi PRAVIDLO: Hradi, kteff na konci hry
nebudou mit postaveny tabor na poli s mamutem,
ztrati 8 bodl putovani. Pravéci mamuti maji velké
znalosti historie a dokdZou poradit s nalezenim Ztra-
ceného mésta.

11. Ztracené mésto: Ztracené meésto je ukryté a obsa-
huje pozustatky kdysi slavné civilizace Arziand. Jsou
v ném ukryty ty nejhlubsi tuzby kazdého z nas, nebo je
v ném néco docela jiného?



PUTOVANE: KARTY PADOUCHU

Do Ztraceného mésta pronikla ctverice padouchd,
kteri se pokouseji vyuzit jeho pradavnou silu k ovlad-
nuti svéta. Cilem hrac je tyto padouchy zastavit a za-
branit tak propuknuti valky!

ZVLASTNI PRAVIDLA PRO MAPU 11: Na za¢4tku
hry hraci polozi 4 karty padouchti licem nahoru ve-
dle atlasu. Hraji-li pouze tri hraci, daji zpét do kra-
bice kartu ,Hledac¢ pokladti Zak*. Pri hie dvou hracia
vrati do krabice také ,Kapitanka Sreja“

Pokud béhem hry musi hra¢ bojovat s nepftitelem,
mtze si zvolit, zda bude bojovat s hornim nepftitelem
z balicku karet nepratel, nebo s jednim padouchem.

Porazi-li hra¢ padoucha, vezme si jeho kartu a na
konci hry ziska uvedeny pocet bodl putovani. Na her-
ni plan poté polozi sviij tabor, jako po porazeni nepri-
tele. Poté hrac navic precte odstavec v Knize pribéht,
jehoz ¢islo je uvedené na karté padoucha.

Zustane-li na konci hry néktery z padouchi nepora-
Zen, vSichni hraci hru prohraji. V tom pripadé mohou
hru opakovat, dokud neuspéji.
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REJSTRIK

rAktivni druzina

9,15,18

Bodovani 28
Body putovani 14, 26, 28
Body zdravi 14,17,18,19, 24
Body zkuSenosti 13,31-32
Boj 18, 20, 22
Deska hrace 18
Dobrodruh 15, 18, 24
Dobrodruzstvi 19-25
Dovednosti 13
Drahokam 9, 15, 24, 26, 28
Druzina 9,15,18
Dul 17, 36
Farma 16
Frakce 15, 18, 26, 28
Jidlo 15, 16, 26
Karta artefaktu 12, 26,33
Karty pokladd 18,21
Karty postav 13,31-32
Karty prostredi 22
Kivi 16,18
Kniha pribéht 21-23, 35, 39
Komponenty 6-7
Konec hry 28
Kréma 15
Mince 9,15, 2, 26
Mystikova chyse 16, 36
Médy 4-5,9, 23,29
Mésto 15-16, 36
Mésto ve dne 36
Najimani 15
Nepritel 20, 28
Navstéva mésta 15-17
Nacelnici 27,28
Obchod 16
Obchodni cesta 24, 25,28
Obtiznost 21-22
Odmény 21-23
Opusténi mésta 19
Pohyb 18,19
Pole 19, 21, 24
Povést 14, 36
Prapor frakce 5, 27
Prapory 15, 26, 27
Prvni dobrodruzstvi 4, 29
Putovani 5,9,13,23,29, 31
Priprava 8-11
Radnice 15
Rozvoj postavy 5,9,13, 23, 29, 32
Rychla hra 5,10, 23, 29
Schopnosti 18,21-22
Setkani 21-23,31-32,35
Souboje 17
Soumrak 8
Stavba tabora 24
Staje 16, 36
Symbol boje 18, 20
Varianty hry 4-5,9, 23,29
Volna akce 26
Vybirani karet 12

C/ezenl 17, 36

PRUBEH TAHU

-
AKCE

V kazdém kole hrac¢ provede jednu z téchto akci:

NAVSTEVA MESTA

Navstéva jedné budovy ve mésté a provedeni jejich akci.

DOBRODRUZSTVI

1. Opusténi meésta - priprava
druziny, nastaveni bodl zdravi,
umisténi postavy na pole mésta
na mape.

2.Pohyb - dokonceni setkani
a pripadné stavba tabora (v tom-
to poradi).

VOLNA AKCE - PORIZENf ARTEFAKTU
Kdykoli v priibéhu tahu hrace (v neomezeném po-

ctu).
. J

SYMBOLY

4 I Boj: Kazdy symbol boje v aktivni druziné pridava hra-
"' Ci 1 silu k bojovym hodim (vcetné souboje) a pti pora-
Zeni nepratel na mapé.

. Body putovani: Hru vyhraje hrac s nejvy$sim poctem.

Mésto na mapé: Tento symbol pripomin3, Ze pri opus-
(’. téni mésta si hrac nastavi pocet bodi zdravi. Pozndm-

ka: Pri zjistovdni, zda je aktivni nepritel nebo symbol

pokladu, se toto pole povaZuje za pole s taborem.

Opatrnost: Ma-li hrac alespon jeden symbol opatr-
nosti ve své aktivni druziné, mize béhem pohybu po
mapé obchazet nepratele.

Pohyb: Kazdy symbol pohybu v aktivni druziné prida-
va hraci 1 bod pohybu.

Povést: Pii porizovani nékterych artefakti je dilezita
jeji hodnota.
Priizkum: Kazdy symbol prizkumu v aktivni druziné
pridava hraci 1 k celkovému poctu minci anebo draho-
kamt ziskanych pri stavbé tabora na poli s minci ane-
bo s drahokamem.
Schopnosti: Kazdy symbol schopnosti v aktivni druzi-
né pridava hraci 1 k hodim béhem setkani. Schopnos-
ti hraci vyuziji také ve meésté na farmé a v dole.
Zdravi: Soucet cisel vtomto symbolu v aktivni druziné
. urcuje, kolik bodt zdravi hrac ziska pri opusténi més-
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