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43 Kkaret jantarovych dolii

7 karet artefaktu

8 karet strazcu

13 nepratel

4 karty pokladi

30 karet kouzel
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Zlatavy jantar pokryvad rozlehlé plochy prastarych dolii a zari do tmy jako
Zhavé uhliky. Rikd se, Ze Arziané si cenili jantaru vice neZ zlata nebo stiibra
a vlastnictvi jantaru bylo zndmkou bohatstvi. MoZnd, Ze tato zapomenutd
ldtka ukryvd tajemstvi o ddvno zmizelém krdlovstvi a jeho touze po bohat-

Stvi.

Cestou necestou: Jantarové doly je rozsirenim hry Cestou necestou. Ob-
sahuje nékolik moduld, které hraci mohou pridavat nebo odebirat podle
libosti. Hraci také mohou pouzit vsechny moduly soucasné. Podrobny po-

pis jednotlivych moduli najdete nize.

NOVE KARTY NEPRATEL

Tento modul obsahuje 13 novych karet nepratel, kterymi hraci
nahradi karty nepratel ze zakladni hry. Viz pravidla strana 8.

Py

rozsireni, méli by pouZit také tyto nové karty neprdtel.

JANTAROVE DOLY

Tento modul obsahuje novou desticku dolu, kterou hraci
polozi na ddl na hernim planu. Jeho soucasti je 43 karet
jantarovych dolt, které hrac¢i mohou prozkoumavat.

Nova desticka dolu obsahuje také novou verzi mystiko-
vy chyse. Pokud hraci nepouzivaji modul Magie (popsany
dale), ignoruji druhé a treti akéni pole pod mystikovou chy-
$1 a také vSechny symboly magie na kartach jantarovych
dold. Viz pravidla strana 9.

Ignorujte druhé
a treti ak¢ni pole
pod mystikovou
chysi, pokud ne-
pouzivate modul
Magie.
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MAGIE
Tento modul obsahuje desticku s novou mystikovou chysi
(v kombinaci s novym dolem), desticku se stupnici magie,
4 ukazatele magie a balicek 30 karet kouzel. Viz pravidla stra-
na 14.

DiilezZité: Modul Magie musi hrdci pouZzivat soucasné s mo-

dulem Jantarové doly.
N\ 7/
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NovY OBCHOD

Tento modul obsahuje novou desticku obchodu, kterou

hraci polozi na obchod na hernim planu. Viz pravidla

strana 16.
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(" HORNICI

Tento modul obsahuje 5 novych dobrodruhd, které hraci pti-

daji do zasoby dobrodruhti. Nenalezi k zadné frakci a mohou

byt umisténi na libovolné misto v druziné. Hornici na sobé maji

symbol krumpace. Viz pravidla strana 17.

DiilezZité: Modul Hornici musi hrdci pouZivat soucasné s mo-

dulem Jantarové doly.
AN /
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UCITELE MAGIE

Tento modul obsahuje 4 nové dobrodruhy, které hraci pridaji

do zasoby dobrodruhti. Ucitelé magie na sobé maji symbol ma-

gie. Viz pravidla strana 17.

DiilezZité: Modul Ucitelé magie musi hrdci pouZivat soucasné

s modulem Magie.
AN /
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VYLEPSENE KOSTKY

Tento modul obsahuje 4 vylepsené kostky, které mohou hraci béhem hry zis-
\kat. Viz pravidla strana 18.

V4 , o

NOVE KARTY POKLADU
Tento modul do hry pridava 4 nové karty pokladu. Viz pravidila
strana 18.

\

4 .

NOVE KARTY ARTEFAKTU
Tento modul do hry pridava 6 novych karet artefaktt. Ty je
nutné rozdélit do spravnych balicki (zakladni nebo vylep-
Sené). Viz pravidla strana 19.
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NovY ZVIRECI SPOLECNIK 1> )
Mravencojeda mohou hraéi vyuzivat jako standardniho zvitectho .
pomocnika. Viz pravidla strana 19.
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KOOPERATIVNI HRA
Tento modul obsahuje novou kooperativni desku.
Hraci se v ném spolecnymi silami snazi porazit ne-
pratele a zvitézit. Kooperativni modul Ize kombinovat
s jakymkoliv jingym modulem. Viz pravidla strana 20.

DiilezZité: Modul Kooperativni hra musi hrdci pouZivat
soucasné s modulem Jantarové doly.
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STRAZCI (KOOPERATIVNI HRA)
Tento modul obsahuje 8 karet strazcti a ¢ini kooperativni

vvvvvv

DiileZité: Modul StraZci musi hrdci pouZivat soucasné s mo-
dulem Kooperativni hra.

SCENARE

Cestou necestou: Jantarové doly obsahuji také dva scénare, které nahra-
zuji ptibéhy ze dvou map ze zakladnf{ hry. Tyto moduly mohou hraci vyuzit
pti hrani Putovani a pouze na uvedené mapé.

1. SCENAR: PESTRINSKE VOLBY
V Pestfiné - mésté ptaciho lidu - se chystaji volby. Odehrava se na mapé Ob-
la¢ného udoli. Viz pravidla strana 24.

2. SCENAR: ZAPOMENUTA ZELEZNICE
Byla objevena prastara arzianska Zelezni¢ni draha, zdejsi glogové k ni vsak
nechtéji nikoho pustit. Odehrava se na mapé Meteoritové hory. Viz pravidla
strana 38.

POZNAMKA: SYMBOL ROZSIRENI

Na nékterych komponentech najdete tento symbol (obvykle vpravo dole),
diky némuz muzete pripadné komponenty odlisit od téch ze zakladni hry.

' 11 ‘. o



NOVE KARTY NEPRATEL

4 by \
PRIPRAVA

Karty nepratel serad’te do balicku od 4 do 20 (podle ¢isla uvedeného na karté

vedle mece) a takto vytvoreny balicek poloZte na vyznacené misto pro kar-

ty nepratel na mapé. Balicek poloZte licem nahoru tak, aby byla vidét prvni

karta s ¢islem 4. Karty nepratel ze zakladni hry vratte do krabice, nebudete

je potiebovat.

N\ /

DiilezZité: Nové karty neprdtel by méli hrdaci pouZit, hraji-li s libovolnym mo-
dulem z rozsirent.

Pro nové karty nepiatel plati stejnd pravidla jako pro karty v zdkladni hre.
Na nékterych z novych karet je v pravém hornim rohu uvedena dodatec-
na odména, kterou ziska hrac, ktery nepftitele porazi. Pokud je na karté
uveden bod povésti, musi jej hrac ziskat (nemize se rozhodnout jej nepfi-
jmout). Je-li na karté uvedena mince, ziska hrac¢ jednu minci. Je-li na karté
uvedeno jidlo, ziska hrac jedno jidlo apod.

Nékteré z novych karet nepiatel na sobé nemaji namalovany symbol tdbo-
ra, pokud hrac porazi takového nepfitele, tAbor neumistuje.

"Chapadiolioan
& é -

Porazi-li hra¢
tohoto nepritele, ziska
jeden bod povésti.




JANTAROVE DOLY
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PRIPRAVA

1. Na herni plan polozte desticku s dolem a mys-
tikovou chysi a prekryjte tak diil a mystikovu chy-
$i ze zakladnf hry.

2. Vpravo vedle desky mésta polozte licem naho-

ru kartu Vstup do dolu. Desticka dolu /
mystikovy chyse

3. Zbyvajici karty dolti zamichejte a bali¢ek po-
lozte licem dolti vedle desky mésta.

4. Balitek karet pokladii poloZte vedle herniho planu.

Mystikova chyse a diil maji nyni jina nebo upravena pra-
vidla, popsana nize.

Vstup do dolu
N\ /

DOL
Pfi navstévé dolu hraci postupuji nasledovné:

1. Hra¢ postavi svoji figurku na kartu Vstup do dolu nebo
na kartu obsahujici jeho tabor.

2. Poté hra¢ miize za kazdy bod pohybu své aktivni dru-
Ziny presunout svoji figurku na vedlejsi kartu. Pro pohyb
dold je nutné, aby na karte, ze které se hrac presouva, byla
Sachta, pro pohyb nahoru je nutné, aby na karté, na niz se
hrac presouva, byla sachta.

Dosahne-li hra¢ krajni karty v dole a chce pokracovat
v pohybu déle, dobere si novou kartu z balicku karet dolu,
polozi ji vedle krajni karty a musi na ni presunout svoji
figurku.

Pozndmka: Hrdc se nikdy nemiiZe z krajni karty presunout = —=a ‘ @
nahoru, protoZe na horni karté uz musi byt Sachta, aby byl Karta dolu
pohyb nahoru moZzny. se Sachtou

' 1] = ! s



Presune-li se hra¢ na kartu, na niz je symbol
schopnosti nebo boje a c¢islo, musi hrac¢ ho-
dit kostkou, aby zjistil, zda se na tuto kartu
muze presunout. K hodu kostkou hrac pricte
hodnotu svych schopnosti (hodnoty v aktivni
druzing, z karet pokladi a artefaktl), z karet
pokladi nebo boje, stejné jako pti hodu béhem
setkani. K hodu miize hrac pridavat také body
zdravi. Je-1li vysledna hodnota rovna nebo vys- Vlevém rohu této karty
$inez uvedena hodnota, mize se hra¢ nakartu je symbol boje a cislo.
presunout. Je-li vysledna hodnota nizsi, musi  V horni ¢asti jsou dva
hrac¢ vratit figurku na kartu, ze které ji pre- jantary.Za postaveni
souval (a bod pohybu pritom neztrati). Je-lina tabora hrac ziska jako
karté, na kterou se hrac vratil, taktéz symbol  odménu jednu magii
boje nebo schopnosti, hra¢ kostkou nehazi. a jeden bod povésti.

Je-li na karté se symbolem boje nebo schopnosti poloZen tabor, hrac kost-
kou nehdazi, protoze vyzva na takové karté jiz byla prekonana.

Hrac se miize béhem pohybu v priitbéhu jednoho tahu vratit na kartu, kte-
rou jiz proSel, musi v§ak znovu hazet kostkou, pokud je na karté uvedeny
symbol boje nebo schopnosti a neni na ni tabor (i v pripadé, Ze jiz v tomto
tahu pri hodu uspél). Tabor je jedind mozZnost, jak projit pres kartu bez
nutnosti hazet kostkou.

Hrac¢ mize v kterykoliv moment ukoncit sviij pohyb a postavit tabor na
karte, na které prave stoji jeho figurka. Tabor miiZe postavit pouze na kar-
té, na niz jesté tabor neni. Cena tabora je jedno jidlo za kazdy tabor, ktery
jiz hrac v dole ma. Prvni tabor v dole je tak zdarma, druhy stoji jedno jidlo
atd. Jakmile hrac postavi tabor, ihned ziska odménu uvedenou na karte.

Za postaveni tabora v dole se neplati body zdravi.

Odmeény na kartach dolu zahrnuji mince, drahokamy, kladné body poveésti,
karty pokladid a magii. Ziska-li hra¢ kartu pokladu, postupuje podle pra-
videl pri ziskani pokladu v zakladni hre. Ziska-li hra¢ magii, posune svij
ukazatel na stupnici magie o dany pocet poli (viz ,Magie“ na strané 14).
Pokud hraci nehraji s modulem Magie, symboly magie ignoruji.

Jakmile hrac postavi tabor, jeho tah ihned konci a musi se vratit na dil
na desce mésta. Mezi jednotlivymi tahy nesmi hracova figurka zlstat na
karté dolu. Stejné jako u ostatnich budov ve mésté, hra¢ nesmi Jantarové
doly navstivit dvakrat po sobé.

Hra¢ mlze navstivit diil, aniz by postavil tabor.




BODOVANI JANTAROVYCH DOLU NA KONCI HRY

Hrac s nejvice jantary na konci hry ziska 5 bodi putovani. Pocet svych jan-
tarQ hrac zjisti tak, ze secte vSechny symboly jantaru na kartach dolu, na
nichz ma svoje tabory. Druhy hrac v poradi poctu jantari ziska 3 body pu-
tovani. Ma-li shodny nejvyssi pocet jantart vice hracg, ziska kazdy z nich
po 5 bodech putovani. Ma-li shodny druhy nejvyssi pocet jantart vice hra-
CU, ziska kazdy z nich po 3 bodech putovani. Nema-li hrac ani jeden jantar,
neziska za né zadné body putovani.

Bodovani jantari Na této karté jsou dva
je uvedeno vlevo symboly jantari.
u akéniho pole dolu.

2!




PRIKLAD PROCHAZENi JANTAROVYCH DOLU

Tomds navstivil diil. Nejprve poloZi svoji figurku na vstup do dolu. Jiné karty
zatim nejsou vyloZeny. Chce se pohnout doprava, otoci kartu z balicku karet
dolu, poloZi ji vedle karty vstupu a na novou kartu postavi svoji figurku. To-
mads md celkem ti'i body pohybu. Zatim vyuZil jeden a dva mu jesté zbyvaji.
Presune se jesteé jednou doprava a otoci kartu se symbolem schopnosti a Cis-
lem 6. Na kostce hodi jednicku, coZ je v souctu s jeho dvéema symboly schop-
nosti v aktivni druziné pouze 3. To je mdlo, takZe je nucen vrdtit se na kartu,
ze které odesel. Jesté mu zbyvd jeden bod pohybu, ale rozhodne se ukoncit
tah a postavit tdabor. ProtoZe je to jeho prvni tdbor, nic ho nestoji a ihned
ziskd dva drahokamy. Nakonec svoji figurku postavi na diil na desce mésta.

Jana ve svém kole také navstivi vstup do dolu. Rozhodne se pro pohyb dolii
(coZ miiZe, protoZe na karte je Sachta), takZe otoci novou kartu. Na karté je
symbol boje a cislo 4. Na kostce hodi jednicku a pricte jedna za symbol boje
ve své aktivni druZiné. Md dva body zdravi, které by mohla utratit, aby uspé-
la, rozhodne se vsak, Ze se vrdti na vstup do dolu.




Ma celkem tri body pohybu. Rozhodne se jesté jednou zkusit pohnout doli.
Tentokrdt na kostce hodi 6, coZ je dost na to, aby na karté mohla ziistat. Poté
se presune doprava, kde priloZi novou kartu, na které se rozhodne ukoncit
pohyb a postavit tabor. Ziskd dva drahokamy a sviij ukazatel magie posune
o jedna. Poté vrati svoji figurku na diil na desce mésta.

Vjednom ze svych tahti se Tomds opét vydd do dolu. Svoji figurku postavi na
sviij tabor v dole namisto vstupu do dolu. Pohne se vpravo a hodi na kostce 6,
takZe miiZe ziistat na ndsledujici karté. Poté se pohne jesté dvakrdt, na po-
sledni karté potrebuje hodit 6 na boj, aby na ni mohl ziistat stdt, coz se mu
podari. Postavi na ni tdbor, coZ bude stdt 1 jidlo, a ziskd za to 2 mince. Tim
ukonci sviij tah.
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PRIPRAVA

1. Destitku se stupnici magie poloZte nad
desku mésta, ukazatel kazdého hrace polozte
vedle této desticky. Timto ukazatelem budou i
hraci béhem hry sledovat, kolik maji magie. ﬂﬁ —

AAA

2. Karty kouzel zamichejte a polozte je licem

dold vedle desticky magie.

Diilezité: S modulem magie musi byt soucasné pouzit také modul Jantarové
doly.

\
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MYSTIKOVA CHYSE

Pfi navstévé mystikovy chyse si hrac¢ ihned dobere pocet karet odpovida-
jicl poctu symboll prizkumu ve své aktivni druziné a ponecha si karty
podle pravidel zakladni hry.

Navic hra¢ mize bud posunout sviij ukazatel magie na stupnici magie
o jedna, nebo zaplatit jeden drahokam a posunout sviij ukazatel az o tfi
pole na stupnici magie. Stupnice zac¢ina vlevo nahore a ukazatel se po ni
posouva po sméru hodinovych rucicek, doprava a potom doli a doleva. Na
poslednim poli stupnice je symbol tdbora.

Pri dosazeni symbolu kouzla si hra¢ dobere tfi karty kouzel

a vybere si jedno, které si ponechd, a polozi ho licem nahoru F‘
vedle svoji desky. NemtiZe si vybrat kouzlo, které jiz ma. Do- | k
bere-li si hra¢ pouze karty kouzel, kterd jiz vlastni, odlozi je '.

a dobere si ti'i nové karty. [ ==

Doséhne-li hra¢ konce stupnice, poloZi jeden ze svych tdbora Symbol
na vyznaené misto pod stupnici magie. Hra¢ nemize ziskg- Kouzla
vat dalSi magii, pokud jiZ dosahl posledniho pole na stupnici.

JestliZe nenf pod stupnici magie volné misto pro tabor, hrac jej nepoklada.
Na zavér hrac otoci licem nahoru vSechny karty kouzel, které ma otoceny
licem dolt.

Pouziti mystikovy chyse bez modulu Magie: Hraji-li hraci bez modulu
Magie, stale mohou provést akci v prvnim poli (tedy dobrani karet pokla-
bd‘ﬁ), druhé a treti akéni pole na mystikové chysi ignoruji.




KouzLA

Ve svém tahu mohou hraci pouzit kterékoli karty kouzel, které maji vedle
své desky licem nahoru. Hraci ziskaji bonus uvedeny na karté kouzla
a kartu kouzla poté otoci licem dold. Kazdé kouzlo jde vyuzit pouze k jed-
né ¢innosti nebo boji, jeho efekt nejde rozdélit na nékolik ¢innosti nebo
bojt. o

Priklad: Tom ttoc¢i na nepritele a pouzivd kouzlo ,Blesk" Tl
Kartu poté otoci licem dolii. Behem svého tahu uZ tak nemiize " Blosh il
kartu pouZit ani pri dalsim boji ani pri setkani, které dokonci. WK

Poté ukonci sviij tah. E\

Alchymie: Hra¢ miize zaplatit jedno jidlo, aby ziskal tfi body zdravi. Hrac¢
nemuze ziskat vice bodtli zdravi, nez je celkovy soucet bodii zdravi aktivni
druziny (viz ,Body zdravi“ na strané 23).

Blesk: Hra¢ muze jedenkrat zaplatit jedno jidlo, aby ziskal tfi body sily.
Lze pouzit az po hodu kostkou.

Boure: Hrac ziska bud’ dva bod sily, nebo jeden bod opatrnosti. Lze pouzit
az po hodu kostkou.

Ovladni zivly: Postavi-li hrac tabor, miZe si vybrat bud’ zisk dvou bodu
poveésti, nebo ztratu dvou bodt poveésti.

Oziveni: Hrac ziska dva body zdravi a jeden bod poveésti. Hra¢ nemuze
ziskat vice bodl zdravi, nez je celkovy soucet bodti zdravi aktivni druziny
(viz ,Body zdravi“ na strané 23).

Promeéna: Hra¢ miZe az Ctyrikrat utratit jeden drahokam, aby ziskal dvé
mince.

o v

Prelud: Hrac mize pri hodu kostkou hodit dvéma kostkami a pouzit vyssi
hod.

Spéch: Hrac ziska dva body pohybu.

Vyvolani impa: Hrac ziska jeden boj sily nebo dva body schopnosti. Lze
pouZzit az po hodu kostkou.

Véstba: Hrac ziska dva body prizkumu.

BODOVANI MAGIE NA KONCI HRY

Na konci hry ziska hrac, ktery bude nejdale na stupnici magie, dva body
putovani. Pokud bude na stejném poli vice hracg, vsichni ziskaji dva body
putovani. Nema-li hrac¢ sviij ukazatel na stupnici, body putovani neziska.
Kazdy hrac navic ziska jeden bod putovani za kazdé ziskané kouzlo (at’ uz
licem nahoru, nebo doli).

15
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PRIPRAVA
Na herni plan poloZte dilek s obchodem a prekryjte tak obchod ze zakladni
hry.

OBCHOD

Pfi navstévé nového obchodu mize hrac provést na-
sledujici akce v libovolném poradi:

Hrac ihned ziska jednu minci a dva body zdravi. Hrac
nemiuze ziskat vice bodl zdravi, nez je celkovy soucet
bodt zdravi aktivni druziny (viz Body zdravi na strané
23).

Hrac si dobere ¢tyti karty artefaktt, podle pravidel
pro obchod v zakladni hie.

Pokud si hra¢ béhem svého tahu poridi vylepseny

artefakt, postavi tabor ze své desky na jeden z volnych symbolt tabora
na desce obchodu. Hra¢ musi tabor umistit v tahu, ve kterém do obchodu
vstoupi, nesmi tabor umistit aZ na zac¢atku nasledujiciho tahu, i kdyz by
stale byl v obchodé. Hra¢ miiZe postavit tdbor jedenkrat pri kazdé navste-
vé obchodu.

Pokud jiz na desce nejsou volna mista pro tabory, hrac¢ tdbor nemuze po-
stavit.




HORNICI

PRIPRAVA

Horniky pridejte do zasoby dobrodruht.

DiilezZité: S modulem Hornici musi byt soucasné pouzit také modul Janta-
rové doly.

z z z z (o]
NAJIMANI HORNIKU
Hornici nepatii k Zadné ze ¢ty frakcei a hraci je tak mohou
polozit na libovolné misto ve své aktivni druziné (stejné jako
zvireciho spolec¢nika).

Q"%

Vsichni hornici v hracoveé aktivni druziné maji zvlastni schop-
nost, ktera hraci umoznuje pri postaveni tabora v dole ziskat
jednu minci. Hrac ziska jednu minci za kazdého hornika ve
své aktivni druZiné.

PRIPRAVA

Ucitele magie pridejte do zasoby dobrodruhd.

DiileZité: S modulem UCitelé magie musi byt soucasné pouZit také modul
Magie.

SCHOPNOST UCITELU MAGIE

Kazdy ucitel magie ma v pravém hornim rohu maly symbol
magie. Pfi navstévé mystikovy chysSe hrac¢ posune sviij uka-
zatel magie o jedna za kazdého ucitele magie ve své aktivni
druZiné.

“ﬁ __.i’n S 4 -



VYLEPSENE KOSTKY

PRIPRAVA

Do obchodu dejte jednu kostku pro kazdého hrace.

ZISKANI VYLEPSENYCH KOSTEK

Jakmile hrac poprvé béhem hry navstivi obchod, ziska vylepsenou kostku.
0d toho okamziku vzdy, kdyz ma hazet kostkou, hazi vylepsenou kostkou.
Ma-li hrac hazet vice kostkami (diky dovednostem), hazi vzdy jen jednou
vylepsSenou kostkou a jako dalsi pouzije béznou kostku.

Hrac nemize ziskat vice nez jednu vylepSenou kostku.

Hodi-li hrac tento symbol, ihned hodi kostkou znovu. [IE' g‘) g]

Hodi-li hrac¢ tento symbol, mtze zaplatit jedno jidlo, aby 2
mohl znovu hodit kostkou, nebo si ponechat tento hod. |09!E|

MoDUL: NOVE POKLADY

PRIPRAVA

Zamichejte karty novych pokladt do balicku pokladi ze zakladni hry.

Diilezité: S modulem Nové poklady musi byt souc¢asné pouZity také moduly
Jantarové doly a Magie.
Almanach: Tento poklad mtiZe hrac pouzit pii kazdém porizeni artefaktu.

Brasna na jantar: Hrac s brasnou si na konci hry pricte 3 jantary. Pokud
brasnu béhem hry ztrati, Zddné jantary si neprida.

Serifska hvézda: Efekt plati, i pokud je hraé na souboj vyzvan.
- |




NOVE KARTY ARTEFAKTU

PRIPRAVA

Zamichejte karty novych artefakti do balicku artefaktti ze zakladni hry (za-
kladnich a vylepsenych).

DiilezZité: S modulem Nové artefakty musi byt souc¢asné pouZity také modu-
ly Jantarové doly a Magie.

Obchodnicka torna: Hra¢ mize stale mit nejvyse 3 karty pokladi. Ma-li
hraé¢ na konci hry 3 poklady, ziska 5 bodd putovani, i kdyz nema 3 nakladni
zvirata.

NoOVY ZVIRECI SPOLECNIK

V4 - N\
PRIPRAVA

Zetony mravencojeda, ptakopyska a psii/koc¢ek pii p¥i-

prave hry vylozte do jedné rady. Hodem kostkou urcete,

ktery hrac si vybere jako prvni svého zvitreciho spolec-

nika (prvni vybira hrac, ktery na kostce hodil nejvice).

vV

celkovym poctem bodi putovani (za vSechny predchozi
hry).
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KOOPERATIVNI HRA

Sily Rudého krdle rozsévaji pri hleddni Ztraceného mésta zkdzu po celé
zemi. Vy a vasi spojenci musite ucinit vse pro to, abyste jej zastavili a nasli
mésto drive.

Vi .. \
PRIPRAVA
1. Kooperativni desku hraéi poloZi pobliz desky mésta. Na startovni pole na

kooperativni desce polozi minci. Bude slouzit jako ukazatel ¢asu. Startovni
pole je urceno nékolika okolnostmi popsanymi niZe:

Pole se sluncem
Pro hru s normalni obtiZnosti poloZte ukazatel casu na pole se sluncem odpo-
vidajici pocCtu hract (2, nebo 3 a 4).

Pole s mésicem
Pro hru s velmi tézkou obtiznosti polozte ukazatel ¢asu na pole s mésicem
odpovidajici po¢tu hraca (2, nebo 3 a 4).

2. Karty artefakti si hraci nevybiraji, jednoduse rozdejte kazdému hraci
6 karet zakladnich artefakti a 2 karty vylepsenych artefaktti. Z nich si kazdy
hrac vybere, které si ponecha a které odloZi. Béhem hry si hraci artefakty ne-
sméji predavat.

3. Pouzijte karty padoucht, tak jak je popsano v pravidlech u mapy Ztra-
ceného meésta. Za porazené padouchy hraci neziskavaji body putovani, ale
aby zvitézili, musi postupné porazit vSechny padouchy. Po porazeni padou-
cha hraci nectou uvedeny odstavec z knihy pribéhti (ovsem pokud nehraji na
mapé Ztraceného mésta). Na porazeného padoucha si hrac polozi jeden ze
svych tabort jako v bézné hre.

4. Na mapu hrati polozi 4 zetony dobrodruzstvi za kazdého hrage namisto
standardnich 3 + 1.

N\ /

DiilezZité: S modulem Kooperativni hra musi byt soucasné pouZit také mo-
dul Jantarové doly.




PRAVIDLA KOOPERATIVNI HRY

. Zacinajici hrac¢ vzdy na zacatku svého tahu posune ukazatel casu na
kooperativni desce o jedno pole vpred. Cary spojujici jednotliva pole
urcuji cestu, kudy se zZeton posouva.

. Pokud se béhem hry postavy setkaji na stejném misté (ve mésté nebo
na poli na mapé) mohou si predavat jidlo, mince, drahokamy, poklady,
nakladni zvirata a Zetony frakci. Hraci si nesmi predavat karty artefaktt
(ani porizené artefakty ani karty z ruky).

. Pti navstévé budovy ve mésté hraci nemusi jeden druhého vyzyvat na
souboj, pokud nechtéji (kvili zisku nebo ztraté povésti).

. Pokud hrac neuspéje béhem setkani, Zeton dobrodruzstvi ponecha na
mapeé. V nasledujicim tahu se mohou hraci pokusit setkani splnit.

. Hra konc¢i stejnym zplisobem jako bézna hra. Hraci sectou ziskané body
dohromady a porovnaji vysledek s ¢islem na stupnici ¢asu na desce
kooperativni hry. Cislo na stupnici ur¢uje silu Rudého kréle. Toto &is-
lo vynasobte poctem hraci a ziskate tak vyslednou silu Rudého kréle.
Jestlize je soucet bodl putovani hraca vyssi nez vysledna sila Rudého
kréle (a vSichni padousi byli porazeni), hraci zvitézili. Pokud ne, hraci
prohrali.

Priklad: Kamil a Bétka ukoncili hru se Zetonem casu na poli s ¢islem 57.
Kamil ziskal 60 bodt, Bétka ziskala 55 bodil. Aby zvitézili, museji ziskat
alespori 114 bodii putovani. Ziskali 115, takZe tento poZadavek splnili.
Porazili vSak pouze jednoho padoucha, takZe hru prohradli.

. Posune-li se ukazatel ¢asu na posledni pole s lebkou, hraci ihned pro-
hravaji.
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STRAZCI (KOOPERATIVNI HRA)

PRIPRAVA

Zamichejte balicek karet strazcti a polozte jej licem dolt vedle kooperativni
desky:.

DiilezZité: S modulem StrdZci musi byt soucasné pouZit také modul Koope-
rativni hra.

1. Vzdy kdyz se ukazatel ¢asu posune na pole se symbolem strazce (zu-
baty mec), vezmou hraci horni kartu z balicku strazct a polozi ji na
uvedenou budovu ve méste.

2. Je-li na karté strazce efekt se symbolem zubatého mece, efekt hraci
ihned provedou. Zaroveii se spusti vSechny takové efekty na jiz vyloZe-
nych kartach strazca.

Priklad: Ukazatel casu se presunul na druhy symbol strdZce. Tom vezme
horni kartu z balicku strdZcii a poloZi ji k obchodu ve mésté. Na karté
je efekt ,vsichni hrdci odloZi 1 artefakt’, takZe kazdy hrdc¢ musi odloZit
jednu kartu artefaktu z ruky. Ve mésté uZ je dalsi karta strdZce, kterd na
sobé md efekt ,vsichni hrdci odloZi 1 jidlo" Tento efekt hrdci vyhodnotili,
kdyZ karta vstoupila do hry, a nyni jej musi vyhodnotit podruhé, protoZe
se ukazatel casu presunul na dalsi pole se symbolem strdZce.

3. Navstivi-li hra¢ budovu, u niz je karta strazce, miiZe si zvolit. Bud bude
straZce ignorovat, nebo s nim bude bojovat. Bude-li jej ignorovat, na-
vstivi budovu podle béznych pravidel. Bude-li bojovat, musi si vybrat,
zda bude bojovat pomoci sily, nebo pomoci schopnosti. Boj se strazcem
probiha stejnym zplsobem jako setkani. Hodnota, kterou musi hrac ho-
dit na kostce, je uvedena v horni ¢asti karty strazce. Jestlize hrac uspéje,
poloZzi na kartu strazce 1 minci ze zasoby a prekryje tak typ utoku, ve
kterém uspél. Poté hrac béznym zplsobem navstivi zvolenou budovu.

4. Jestlize hrac v boji se strazcem neuspéje, presune svoji postavu do vé-
zeni (stejné jako pri netispéSném souboji s hracem), kde zlistane do
svého pristiho tahu.

5. Aby hraci strazce z mésta odstranili, musi jej porazit dvakrat béhem
dvou rtznych taht, jednou silou a jednou pomoci schopnosti. Hrac, kte-
ry strazce porazi podruhé, ziska dvé mince, poloZené na karté strazce,
a také body poveésti uvedené na karté strazce. Kartu porazeného strazce
poté hrac odstrani ze hry.
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SCHOPNOSTI STRAZCU

Dul: Pi aktivovani odeberte libovolny tabor z dolu. Hraci spole¢né roz-
hodnou, ktery tabor odstrani.

Farma: Pri aktivovani musi vSichni hraci odlozit jedno jidlo.

Kréma: Hrac pti najmuti dobrodruha ztrati 1 povést, dokud je tento straz-
ce v krémé.

Mystikova chysSe: Pri aktivovani musi vSichni hraci odloZit jeden poklad.
Obchod: Pri aktivovani musi vSichni hraci odlozit jeden artefakt z ruky:.

Radnice , 0dloz aktualniho nepritele“: Pri aktivovani hraci odstrani ze
hry vrchni kartu z balicku karet nepratel.

Radnice , VSichni ztrati 1 povést“: Pii aktivovani ztrati kazdy hrac 1 po-
vést.

Staje: Dokud je strazce ve stajich, nakladni zvirata stoji navic 1 minci.

NOVE PRAVIDLO: BODY ZDRAVI

Hrac¢ nesmi mit vice bod zdravi, nez je celkovy soucet bodi zdravi v jeho
aktivni druzing, na kartach poklad{, artefaktti a prostiedi.

Priklad: V Tomdsové druZiné jsou dobrodruzi s celkem 7 body zdravi. Na své
stupnici zdravi md momentdlné 6 bodil. Navstivi obchod a mél by tak ziskat
2 body zdravi. Ziskd vSak pouze jeden, protoZe dalsim bodem by jiZ prekrocil
nejvyssi povoleny pocet bodii zdravi.

VOLITELNE PRAVIDLO: PRAZDNE MAPY

Chtéji-1li hraci pouzit toto pravidlo, pak kazdy symbol nepftitele a pokladu
vyhodnoti pouze jedenkrat za tah. Hrac tak nemize pti prichodu pies
symbol na mapé porazit stejného nepritele a sebrat stejny poklad vicekrat
za tah.
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SCENAR 1: PESTRINSKE VOLBY

v, v

Pestiinsti obyvatelé si ve zméndch libuji. Casto ménf svoji oblibenou barvu,
premalovdvaji svoje domy a kompletné obmérnuji své Satniky. Zdkony pre-
pisuji kazdou chvili a neni neobvyklé, Ze je pri tom stato nékolik obyvatel.
Tentokrdt se Pestrinsti rozhodli, Ze krdlovské zrizeni vyslo z médy (ackoliv
trvalo pouze 14 let) a je nacase zménit zpiisob vlddnuti. Nejlepsi pry bude
volend rada, takzZe spousta obyvatel ohldsila svoji kandidaturu a volebni

souboj zacind.

Tento scénar se odehrava na mapé 6 - Obla¢né tidoli a setkani v této knize
nahrazuji vSechna setkani ze zakladnf hry.

ZVLASTNI PRAVIDLA
1. Béhem setkani ¢téte text z této knihy namisto z Knihy pribéht ze za-
kladnf hry.

2. Pestrin je pro tento scénar méstem, ve kterém hraci zacinaji po opus-
téni mésta. Na Trhanoveé je pro tento scénar symbol obchodni cesty
s Cajovym listkem a Pestfin ma namisto listku symbol pro nastaveni

bodi zdravi. Setkani ¢islo 70 mohou hraci dokoncit i presto, Ze je na
poli s méstem.

3. Pred hranim tohoto scénare hraci pripravi 4 Zetony setkani za hrace.
Pokud hrac pri plnéni setkani neuspéje, Zzeton zlistava na poli, dokud jej
nékdo uspésné nedokonci.

4. Béhem nékterych setkani v tomto scénari budou hraci slova ziskavat
a v jinych je mohou ztracet. Pokud bude u setkani napsano ztrata slova,
tak jej hrac s uvedenym slovem musi smazat. Na konci hry si hraci na
zakladeé ziskanych slov prectou nasledujici odkazy:

SLOVO

Hydra Volba 1
Obsidian Volba 2
Duch Volba 3
Panstvi Volba 4
Zelva Volba 5
Pakotin Volba 6

Génius Volba 7




VYSLEDKY VOLEB:
PRECTETE AZ PO SKONCENI HRY!

VOLBA 1 O nasledujici rano po volbéch vejde hydra vitézné do
budovy radnice mésta a usedne do Cela jednaciho stolu. Mistnosti se oka-
mzité rozsii zadpach hniloby. ,Jako hlava méstské rady s okamzitou plat-
nosti zavadim pravidlo, které zni: Kdokoli z vas se mnou nebude souhlasit,
bude zabit a sezran,” zasy¢i hydra a v krutém asklebku odhali smérem
k ostatnim ¢lendm rady Cerné tesaky. ,Je nékdo proti?“

VOLBA 2 [ obsidianovy glog vstoupi do budovy radnice spolu se
zableskem ohnostroje jisker. ,Ted néco uvidite!“ zvola smérem k ostatnim
¢lentim rady. Jeho magické pohyby a podivné zvuky upoutaji pozornost
¢lent rady. Glogtv zrak potemni v hlubokém soustiedéni a najednou se
ze stolu sdm od sebe vznese psaci brk a nehybné levituje ve vzduchu. Po
chvili spadne brk opét na stiil. Glog se spokojené usméje, zatimco ¢lenové
rady projevi jen nevalné nadseni z toho, co praveé vidéli. Pak schtize pokra-
Cuje normalné dal.

VOLBA 3 O Prvni naiizeni, které tajemny vysoky piizrak vyda
po svém zvoleni do méstské rady, je zruseni zakona zakazujiciho vstup
nadprirozenych bytosti do Pestrina. Prvni tyden po zruseni zacnou mistni
sem tam potkavat v mlhavych ulickach mésta pomalu se sunouci nehmot-
né prizraky z jinych svéti. V dal$im tydnu je ale prizraki stale vice, lidé
na né narazi na trzistich, v knihovné a i v mistni vyhlasené restauraci. Tie-
ti tyden proudi duchové do mésta v houfech, prochazeji i skrze zavirené
dvere bytl obyvatel a strkaji zvédavé hlavy skrze zaviena okna loZnic. Za
nékolik mésicl neztstane v Pestriné ani zivac¢ka, kromé bezcilné blouma-
jicich nezivych.

VOLBA 40 Ikama pronese inaugurac¢ni e¢ k obyvatelim Pestii-
na na hlavnim nameésti a dékuje jim za své zvoleni. Sviij projev pak ukonc¢i
slovy: ,Chtéla bych nyni vas vSechny ujistit, Ze dvefe mého panstvi jsou
vam vzdy otevieny a Ze se budu snazit resit problémy, které by vas mohly
trapit - ale samoziejmé za adekvatni financ¢ni dar do méstské pokladnice.”
A od té chvile Ikama prosazovala nové zakony zvyhodnujici predevsim ty,
ktefi ji byli ochotni platit.
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VOLBA 5 [ vyterpana z Gsil{ udrzet si Zelvi formu, nové zvolena
radni na prvni schtizi konecné vyjevi svoji skutecnou nehmotnou podobu.
Vysledky voleb jsou vSak platné, a ackoli se ozvou protestni hlasy, Ze byli
obcané podvedeni, Zelvi duch si svoji pozici obhaji a zlistane pravoplat-
nym radnim. Také si udrzi malou, ale hlasitou skupinu podporovateldq,
ktera netrpélivé ceka na kazdou dal$i knihu, kterou napiSe. A nenapise
jich malo, vénuje mnohem vice ¢asu psani nez povinnostem spojenym se
spravou meésta.

VOLBA 6 [ Nové zvolen4 radni, sochatrka z Pakotina, zhotovi jako
darek méstské radé velikou moderni skulpturu, ktera prilaka do mésta
mnoho turistd. Socharce se také podari pomoci penéz, jez byly ptivodné
urceny na opravy cest, zalozit v jedné z radni¢nich budov akademii vy-
tvarnych umeéni. Mésto Pestiin se stane vyznamnym kulturnim stredis-
kem zemé a také mistem s nejhorsimi cestami v dalekém okoli.

VOLBA 7 [0 Nové zvoleny radni, génius Hi{delka, travi veskery
Cas presvédcovanim obyvatel, Ze jediné dobre investované penize jsou
penize investované do vynalezl ke zlepSeni Zivota ve mésté. V lampach
verejného osvétleni sviti moderni zarovky, méstskou dopravu rozsiri léta-
jici parostroje, mechanicti ptaci pomahaji z vysky sledovat déni v ulicich
a udrzovat poradek. BohuZzel rozpocet mésta neni bezedny a za par tyd-
nl se z bankovniho vypisu osklivé sklebi zaporné hodnoty. Po nasledném
hlasovani se rada mésta rozhodne pro zachovani lamp a ostatni projekty
nahradi ispornéjsi varianty.




65 [ zastavis se pod stromy u velkého kamene, aby sis odpocinul.
Kamen se pohne a ty prekvapené hledis na velkou Zelvu. ,Parddn,” pronese
pomalu Zelva. ,Vytvorila jsem si nékolik novych politickych teorii, které by
obyvatele Pestiina mohly zajimat. Jedinym problémem ale je, Ze zrovna dnes
se mam zucastnit predvolebni debaty ve mésté, ale svoji rychlosti se tam stézi
dostanu vcas. Mohla bych té poprosit, jestli bys mé tam nezanesl? Dobre ti
zaplatim.”

p
Schopnost 7
ODNEST ZELVU DO PESTRINA

Zelva neni nejlehéi, ale podafi se ti ji véas donést do mésta na jeji debatu
s protikandidatkou, radni Ikamou. Zelva prednese komplexni, ale ptitom
velice pusobivy projev, plny politického Zargonu, kterému tak Gplné ne-
rozumis, na rozdil od obyvatel Pestiina, ktefi vypadaji, Ze slozité politické
teorie jsou jejich dennim chlebem, a ktefi jsou ohromeni erudici velké zel-
vy. Zelva se s tebou po proslovu setka a dékuje ti. ,Za dobrou praci dobra
odména,” povida a preda ti maly balicek.
7 > +2 povést, cervena frakce, drahokam, slovo ZELVA

L 9 > +1 povést, 1 mince

>
Schopnost 5
NABIDNOUT ZELVE, ZE JI V DEBATE ZASTOUPIS

,Dobra tedy," fekne Zelva. ,Poslouchej pozorné. Zelva té zahrne vodopa-
dem politickych teorii a podivného slovniku. Moc tomu nerozumis, ale i tak
vyrazis na piedvolebni debatu s protikandidatkou Ikamou. At' se snazis se-
bevic, zkuSend lkama ti tvé zmatené teorie a neptesvédcivou argumentaci
bez namahy rozmeta. Po debaté k tobé Ikama prijde a prekvapenému ti
podava penize. ,Nechténé jsem diky tobé v této debaté hodné zabodovala,”
fekne, usméje se a spiklenecky na tebe mrkne.

5 » -1 povést, zelena frakce, 1 mince, ztrat' slovo ZELVA
L 7 » drahokam

J
— Brenna Asplund
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66 O Na kraji kupeckého taboristé levituje nehmotna postava ducha
s modre zaficima ofima. Vystraseni kupci mavaji zapalenymi louc¢emi ve sna-
ze ducha odehnat, ale marné. ,Kdybyste mé chvili poslouchali,” vola skripavé
duch. ,Chci vas pozadat o podporu v nadchazejicich volbach do méstské rady
v Pestiiné. My duchové nemame pravo vstupovat do mésta a ja se ptam proc?
Chci ukoncit toto hloupé natizeni a vybojovat pro nds stejna prava, jako mate
vy, Zivi.

p
Schopnost 6
PRESVEDCIT DUCHA, AT SE ZTRATI

Jako maly Kkluk ses ucil piskat na travu a ted’ se to hodi. Vyloudis nékolik os-
trych vysokych tont. Duch vztekle zasycCi a zacpava si usi. ,Dobr3, tak kdyz
takhle, tak at’ je po vasem!“ zajeci a zmizi. Obchodnici té s vdékem pohosti
smazenymi slimaky a rybami.

6 > +1 povést, zluta frakce, jidlo, ztrat slovo DUCH
8> +1povést, 2jidla

N
J

Schopnost 7
PRESVEDCIT OBCHODNIKY, AT DUCHA VYSLECHNOU

,Predstavte si ty obchodni moznosti, které se pred vami oteviou,” presvéd-
Cujes muze. ,Pestrinsti budou vase zbozi, chranici proti duchtim, brat po
tuctech.“ Obchodnici rychle pochopi, co mas na mysli, a slibi, Ze duchovi
daji sviij hlas. Za odménu ti duch prozradi misto, kde najdes néco cenného.

7 » modra frakce, 1 mince, slovo DUCH
L 9 » drahokam

J
— Ryan Laukat

67 [0 Zase ses ztratil v mlze. Uz po nékolikaté. Naladu ti to rozhodné
nezvedne, navic kdyZ ¢lenové tvé vypravy naznacuji, Ze by mél délat naviga-
tora nékdo jiny. V prevalujicich se chuchvalcich Sedé mlhy se snazis z mapy
vycist kudy dal, kdyz tu nad sebou v mlécném piikrovu zaslechnes svistot
a pravidelné klepani direvénych listli vrtule, a v dalsi chvili vedle tebe pristane
okiidleny Slapaci stroj. Okamzité poznas pilota, slavného vynélezce a kandi-
data do méstské rady, Vratislava Hridelku. ,Jako na zavolanou,” zvola Hridelka,
kdyz vas spatri. ,Je nékdo ochoten se mnou vyzkouset, zda miij vynalez unese
v mlze vice nez jednoho cestujicitho?“




p
Boj 6
ZAUTOCIT NA PTACIHO VYNALEZCE
S fanatickym ktikem se vrhnes na létajici stroj. ,To je rouhdni a marnivost,
dabelsky vytvor! Nikomu to nic dobrého neptinese, jako dfevo na podpal je
to k uzitku mnohem vice!“ volas a mlatis do stroje.
6 > -2 povést, zelena frakce, drahokam, ztrat slovo GENIUS
L 8 » dober si kartu artefaktu, 1 mince

N
J

Schopnost 5
PROLETET SE V LETAJiCIM STROJI

Nasednes a pilot té vynese nad hustou mlhu, odkud je ptekrasny vyhled.
Uvédomis si, kudy jste sli Spatné a kam vyrazit dal. Kdyz té opét vysadi na
pevnou zem, piesvédcCis ostatni, Ze uz znas cestu.

5 > zluta frakce, slovo GENIUS
7 > +2povést

J
— Malorie Laukat

6 8 [0 Pod hiebenem ostrych rozeklanych skal se setkas s vysokym du-
chem. Lehce se ti pokloni, asi jako stéblo travy ve vétru, a preda ti néco, co pti-
pomina kamennou desku. Pak pravi: ,Jako zastupce ztracenych dusi, nezivych
anehmotnych obyvatel z tohoto i onoho svéta, se snazim ziskat nejvyssi misto
v meéstské radé. Prilis dlouho bylo ndm nezivym upirdno pravo na normal-
ni existenci, nase hroby rabovany, nase potieby prehlizeny a vysmivany. Chci
tomu uc€init pritrz. I my padli mdme sva prava. Pfedas ve mésté muj vzkaz?
Vezmi tuto desku a v tiskarné podle ni prosim vytiskni, jak tomu rikate? Le-
taky?“

p
Schopnost 7
VZIT DESKU DO TISKARNY V PESTRINE A VYTISKNOUT LETAKY

Po navratu do mésta zajdes do tiskarny, kterou vede knouri tiskat. ,No,
k ndm se tady taky nechovaji zrovinka nejlip,” postézuje si. Zatimco se tisk-
nou letaky, pozve té na zeleninovou polévku a kousek syra.

7 > +1 povést, Cervena frakce, jidlo, slovo DUCH
 9>2 jidla

N\
J

Schopnost 5
OBALAMUTIT DUCHA, AT TI PROZRADI, KDE SE NACHAZI HROBY

Ve staré svatyni vykopes kromé par kosti také nékolik starych zlatych kous-
kd. Duch potichu pfileti a pii pohledu na znesvécené misto zautpi: ,Opravdu
to bylo nutné?“ Poté se rozplyne.

5 » -3 povést, zelena frakce, 1 mince, drahokam,
ztrat slovo DUCH
L 7 » drahokam

J
— Ryan Laukat
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69 [0 Mihase rozestoupi a pred tebou se ty¢i polorozpadla ruda citade-
la. Pfed padaci m¥izi stoji ¢ernd Supinatd hydra, obklopena davem ptacich lidi.
Monstrum hodi do davu par lesklych minci a nadSeny chamtivy rev poslucha-
¢l ostre kontrastuje s nadptirozenym tichem v udoli. , Kdyz mé podpofrite, na-
bizim vam bohatstvi a vé¢né mladi, pronese hydra unisono sedmi hlubokymi
hlasy a otoci se k tobé.

z
Schopnost 6
SEBRAT TOLIK ZLATA, KOLIK POBERES

vy

Odstr¢is ostatni z cesty a vrhnes se na zem sesbirat co nejvic minci. ,Vidim,
ze mame hodné spolecného,” zasycCi spokojené hydra. Slibis ji svoji bezmez-
nou podporu a pak se ztrati$ v mlze.

6 > -3 povést, zelena frakce, 2 mince, slovo HYDRA
L 8 » 1 mince

(Schopnost 7
VEREJNE ODHALIT, CO JE HYDRA ZAC
Stojis na vyvySeném misté u citadely a naléhavym hlasem vysvétlujes li-
dem, co je hydra zac.,Copak necitite ten mrtvolny zapach? Tohle monstrum
Zere pocestné, krade, rabuje. Ne, to neni spravny kandidat na spravce nase-
ho mésta. Lidi, probud'te se!“ Hydra vztekle syci, dav buc¢i nespokojenosti,
prilétaji prvni kameny. Seskocis a utikas pred rozlicenym a zaslepenym da-
vem. Ale pak si v§imnes - jeSté nez té skryje mlha -, Ze nékteri z ptacich lidi
u citadely odhodili sesbirané mince a nasleduji té.
7 > +2 povést, zluta frakce, ztrat slovo HYDRA
9 » +2 povést

J
— Ryan Laukat

70 [0 Pta¢i muz s Cervenym pefim a v dlouhém kozeném kabaté stoji
na nameésti a ohlasuje svoji kandidaturu do méstské rady. V ruce drzi vysoko
nad hlavou sviij vynalez, kterému iika Zarovka. Jeji vnitfek je vyplnén vymeé-
nitelnym zaricim mechem a slouZi k osvétleni vnitinich prostor. Postarsi muz
s paratkem v zubech se prikrade bliz a pak zvola: , Tyhle ptaci svétla stojej
za starou belu, nechas je svitit trochu dyl, zachrapnes a natotata té votravé;j!”

4 N\
Schopnost 7

PRESVEDCIT NEDUVERIVCE PADNYMI DUKAZY

Pouzije$ veskeré své znalosti ohledné zariciho mechu a cirkulace vzduchu
uvniti domu, abys vysvétlil, Ze touhle zarovkou neotravis ani malého slima-
ka, natoz celou Pestrinskou rodinu.

7 > +1 povést, modra frakce, slovo GENIUS
(9> +1povest




p
Boj 5
VEREJNE ZAUTOCIT NA PTACIHO VYNALEZCE

Hodis po vynalezci kamenem a zasahnes ho do kiidla. Pak zacne$ smérem
k prihliZzejicimu davu skandovat: ,Nenechdme se otravit!“

V nastalém chaosu vyberes par kapes.

5 » -1 povést, zelena frakce, 1 mince, ztrat' slovo GENIUS
7 > =1 povést, 2 mince

y,
— Malorie Laukat

.

7 1 Oz mlhy se vynofi ¢erny krk s hadovitou kiizi. Jdes bliZ a najednou
stojis uprostied rozlehlé dvorany mezi vysokymi rozeklanymi kameny - a ne-
jsi sdm. Vedle tebe se stoji ve svétle jantarti hydra a jejich sedm hlav jednohlas-
né zasyci: ,Vitej v mé svatyni, cizince. V mist€, které pro mé z tcty lidé postavi-
li pfed davnymi véky a kam mi mistni kmeny rady posilaly obétiny a dary. Ale
to je minulost. Ted’ mé zajima jen jediné - volby do méstské rady v Pestriné.
A pak budu opét vladnout této zemi tak, jak to byvalo kdysi. Zmin se o mych
umyslech mezi lidmi a odména té nemine.”

4 N\
Schopnost 7

PRI PRISTI NAVSTEVE PESTRINA PROMLUVIT K PTACIM OBYVATELUM

Kdyz se opét objevis v Pestiing, stoupnes si na direvénou bednu v obchodni
Ctvrti a za chvili té jiz posloucha pocetny dav.,Neni lepSiho budouctho vlad-
ce mésta nez nase chytra a mocna hydra. Jediné ona miiZe piivést mésto
zpét na vysluni. A proto volte hydru!“ vykiikuje$ nadSené.

7 > =2 povést, zluta frakce, 2 mince, slovo HYDRA

9 » 1 mince

Boj 6

ODMITNOUT NAVRH HYDRY A STRHNOUT STOJiCI KAMENY

Zautocis na hydru a pritom se ti podari strhnout nékolik stojicich Spicatych
kamend. Zanedlouho je prastard mramorova podlaha pokryta prachem
z rozbitych kamend a hydra na tebe rozzurené syci. Utikas, jak nejrychleji
umis, abys zmizel v husté mlze.

6 > +2 povést, zelena frakce, ztrat slovo HYDRA
L 8 » drahokam

J
— Ryan Laukat
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7 2 Ov polorozboreném podloubi si vSimnes ptaciho obchodnika odé-
ného do bohaté zdobenych 3atli z drahé latky. K nékomu hovori. Ten druhy
neni vidét. Potichu se priblizi$ a spatris stejné draze obleceného knoura, jak
povida ptacimu obchodnikovi: ,Moc se mi to nelibi, Ikamo.” Ikama odpovi:
,NemiiZes$ na tom prodélat. Zatid, aby vSichni kiiourové hlasovali pro mé, a ja
se postaram, abys tady mohl zacit s tézbou. A ¢ast vydélku z dolu mi das, maly
podil ze zisku pro mé té zas tolik bolet nebude. Tak co, dohodneme se?“

7
Schopnost 6
POZADOVAT UPLATEK, ABYS NIC NEPROZRADIL

Vystoupis ze stini a kiiour leknutim malem vyleti z kiiZe. ,Rikal jsem ti, Ze
nas mize nékdo slySet,” pronese nasupené k Ikamé. Ta se k tobé v klidu
otoCi a zepta se: ,Jaka je tvoje cena?
6 > -2 povést, 4 mince, slovo PANSTVI
8 > drahokam

N
J

Schopnost 8
POTICHU SE ODPLIZIT A RICT LIDEM PRAVDU O IKAME

Nepozorované se vrati$ zpét do mésta a nékolika lidem teknes, ze Ikama
chce vyuzit svoji pozici v méstské radé jen k tomu, aby se ona a jeji pratelé
mohli obohatit na tkor jinych. Zanedlouho se informace $iii mezi obyvateli
Pestiina.

8 > +2 povést, modra frakce, ztrat slovo PANSTVI
10 > +2 povést, 2 jidla

J
— Brenna Asplund

7 3 [0 Na skalnatém ttesu stoji Zena v zaplatovanych Satech a vede ho-
dinu socharstvi. Studenti sedi v kruhu a snazi se tvarovat hroudu hliny do
podoby koné, jehoz ptedloha stoji v kruhu mezi nimi. Zena chodi od jednoho
studenta ke druhému, tu a tam poradi, ukaze, prilozi ruku k dilu. ,Jestli se
vam mé hodiny libi, vzpomerite si na to, az se bude volit nova rada naseho
meésta,” pronese ke studentiim. Pak si té vSimne, pristoupi k tobé a pozada te,
jestli bys v Pestriné nevylepil par jejich reklamnich letakd, inzerujicich lekce
sochaftstvi.

p
Schopnost 6
POMOCI VYLEPIT LETAKY
Stravis odpoledne ve mésté a snazis se vylepit reklamni letaky na nejlep-
Sich mistech. Pristoupi k tobé jedna z ptacich obyvatelek mésta a letak si od
tebe vezme s tim, Ze by se rada na hodiny socharstvi prihlasila.

6 > modra frakce, slovo PAKOTIN
i § ..'8 > +1 povést, 1 mince




p
Schopnost 5
PRIDAT SE KE STUDENTUM
Slusné odmitnes prosbu, ale piidas se ke studentiim a dal$ich par hodin se
pokousis z jilovité hmoty vymodelovat sochu koné. Moc ti to nejde, nicmé-
né spratelis se s par studenty a po hodiné zajdete na veceri.

5 > éervena frakce, jidlo, ztrat slovo PAKOTIN
7 » +1povést, 2jidla

J
— Brenna Asplund

74' [0 Dojdes k tsti jeskyné, kde se shromazdili obyvatelé z Pest¥ina.
Z jeskyné se vynofi hydra, rudé oci ji zari a v tlameé plné ostrych tesaka se ji
tipyti zlato. Lidé propuknou v jasot, kromé jednoho cerného gloga s obsidia-
novymi Supinami na téle, ktery se dere dopredu a chce predstoupit pred dav.
Uz jsi o ném slySel - jeden z kandidatd do méstské rady, znamy svymi lacinymi
triky a faleSnymi kouzly, pripraven kdykoli obloudit obyvatele mésta.

]
Schopnost 6
PRESVEDCIT PESTRINSKE, AT GLOGA VYSLECHNOU

Dav umlkne a glog zvola: ,Obyvatelé Pestrina, neposlouchejte hydru. To
zlato je falesSné stejné jako ona. Volte mé a ja vdm dokazu, Ze moje magie je
mnohem silnéjsi, nez kdy bude hydra, a Ze vdm mohu nabidnout mnohem
vice.“ Pak pristoupi k hydie a parkrat zamava rukama v kouzelnickém ges-
tu. Hydra stoji jak zkamenéla, promluvit nemtize a nakonec se porazenecky
odplazi zpét do jeskyné.
6 > zluta frakce, 1 mince, slovo OBSIDIAN
L 8 > +1 povést, 1 mince

Schopnost 5
ODLAKAT GLOGA, AT MUZE HYDRA DAL HOVORIT

Predstiras zaujeti glogovym umem natolik, Ze zapomene na ostatnf, a hydra
muze dal re¢nit k davu. Nicméné se zd3, Ze ztratila re¢, zadrhava se a kokta,
a tak se radéji nastvané stahne zpét do jeskyné.

5 » -1 povést, cervena frakce, ztrat slovo OBSIDIAN

7 » 1 mince
|\ J

— Malorie Laukat
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75 Ov Arzianskych ruinach se sesli kandidati k predvolebni debaté.
Jeden z nich, ptac¢i kandidat, se stremhlav snese z nebe ve svém létacim stro-
ji a nad hlavami davu provolava: ,Prinasim lepsi budoucnost!“ Lidé nadsené
mavaji, kdyZ tu se zem zatrese, ozve se rachot a z rozvalin se vynoi{ obrovska
tiihlava nestvira. Lidé se v hriize rozprchnou. Stejné tak i kandidati do mést-
ské rady.

(Boj 8
BOJOVAT S NESTVUROU
Sko¢is do 1étajiciho stroje. Jsi prekvapen, jak snadno se ovlada. Vzletis a za-
UtoCi$ na bestii. Diky prekvapivé ostrym listim vrtule se jeji tii hlavy za
chvili valeji v prachu a tratolisti krve. KdyZ opét pristanes, ptaci vynalezce
ti nadSené gratuluje a smérem k davu provolava, Ze toto vitézstvi techni-
ky nad zlem daruje obyvateltim Pestiina ve jménu zainé budoucnosti! Dav
poté propukne v jasot.

8 > +2 povést, zelena frakce, 1 mince, slovo GENIUS
L 10 » +2 povést, drahokam

N
J

Schopnost 7
ZAHNAT NESTVURU BEZ BOJE

Chodi$ sem na rozvaliny ¢asto rozjimat a tuto starou tiihlavou chudinku
znas velmi dobte. Musel ji asi probudit hluk létajiciho stroje. Postavis se
pred ni a podivas se ji upiené do oci. Pak rozkazes, at se vrati zpatky do
brlohu. Obluda s mruéenim zaleze zpatky a beseda miZe pokracovat. Bo-
huzel ptaci kandidat je tak konsternovan predchozim déjem, Ze naslednou
debatu viibec nezvladne a odchazi zahanben.

7 > +1 povést, cervena frakce, 1 mince, ztrat slovo GENIUS
L 9 » 1 mince, bod zdravi

J
— Malorie Laukat

76 O Na planinach za Pakotinem narazi$ na $lachovitou Zenu v zapla-
tovanych dlouhych Satech. Pobihd okolo podivné skulptury z dratd, klackt
a kusi latek. Kdyz té spatii, povida: ,Mohla bych té poprosit, zda bys mi mohl
pomoci? Jsem socharka a tvorim zde dilo nesouci jasné poselstvi, které zni, ze
kdyz mé lidé zvoli, zasadim se o vétsi podporu uméni v nasem meésté.”

p
Schopnost 6
PROHLEDAT PODIVNOU SKULPTURU
Na chvili se néco v té podivné skrumazi zaleskne na slunci. Vyhrabes$ par
drahych kamenti. , Tak a ted’ jste to zcela znicil,“ pronese vycitavé umélkyné.

6 > -2 povést, 1 mince, 3 drahokamy, ztrat slovo PAKOTIN
(8> drahokam




p
Schopnost 7
POMOCI SOCHARCE DOKONCIT DiLO

Presné dle Zeninych instrukci vrsis na hromadu kusy dreva, latek a dalsiho
harampadi, které socharka nasla v okoli. Moc ti to nedava smysl az do doby,
nez poslednim silnym provazem Zena svaze jednotlivé casti k sobé a pred
tebou se do vyse tyci sice stylizovand, ale prece jen rozpoznatelna socha
ptaciho muZze s lesknoucimi se drahymi kameny misto oci. Ve vétru se jed-
notlivé ¢asti jemné pohybuji a je jasné, Ze dilo musi byt vidét Siroko daleko.
Pestrin je na dohled - jeji poselstvi je jasné.
7 > +2 povést, éervena frakce, slovo PAKOTIN
L 9 > +1 povést, drahokam

J
— Brenna Asplund

7 7 [0 obdrzel jsi pozvani na sponzorskou veeti potadanou jistou Ika-
mou, jednou z kandidatek do méstské rady. Osobné té privita, zatimco jeden
starsi ptaci obchodnik nemiiZze odtrhnout oci od jeji prekrasné, bohaté vysi-
vané roby. ,Vitej, priteli, pronese Ikama hlasité, ale pak spiklenecky Septem
pokracuje: ,Privedla jsem dnes na veceri nékolik svych velmi schopnych lidi,
kteri mi pomohou presvédcit pozvanou honoraci, aby se finan¢né podilela na
mé kampani. Kdyz se i ty zapojis, podil na zisku té nemine.”

(Schopnost 8
POMOCI IKAME

Vymyslis si pribéh o tom, jak [kama pomohla zachranit podnik tvého otce
pred krachem, ktery pak vypravis komukoli, kdo je ochoten naslouchat. Po-
dari se ti presvédcit nékolik hostti, Ze Ikama je ta prava, ktera prinese més-
tu blahobyt. Po skonceni vecirku ti jeden z ¢isniki preda obalku s odménou.
8 » +1 povést, zluta frakce, 1 mince, slovo PANSTVI

\10 > drahokam, jidlo

4 \
Schopnost 5

MISTO POMOCI IKAME VYBRAT KAPSY NEKOLIKA BOHACUM

Kazdy z hostl je tak uhranut velkoleposti vecirku, Ze neni problém nepozo-
rované odlehcit nékterym kapsam a kabelkam od drobnych cennosti a pe-
néz. Vse jde jak po masle do chvile, nez si té konecné vSimne ¢len knouri
ochranky a vyhodi té. Jeden z pfihliZejicich hostd si neodpusti ironickou
poznamku: ,Ikama nenf ani schopna ochranit vlastni hosty, a to chce spra-
vovat celé mésto.”

5 » -3 povést, zelena frakce, 2 drahokamy, ztrat slovo PANSTVI
L 7 » drahokam, jidlo

J

— Brenna Asplund
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78 [0 Na jednom misté kousek za Trhanovem se kona oslava vydani
knihy znamé Zelvi spisovatelky. Vérni ctenari, ptaci lidé, stoji v dlouhé fronté
na podpis. Jeden z fanouskl se nadSené rozpovida: ,Jeji teorie jsou tak nad-
herné komplikované. Naprosto ojedinélé a ohromujici. Ve volbach ma urci-
té muj hlas, protoZe je to izasna myslitelka, a takovych je jak Safranu.” Kdyz
pristoupis blize, vSimnes si, Ze ruka, ve které drzi Zelva pero k podepisovani
svych knih, ma podivny spektralni prihledny obrys. Jako by pero bylo nadna-
Seno néjakou magickou silou. Po chvili v izasu spatfis, jak se nad Zelvi spiso-
vatelku vznese jeji duch a tiSe levituje nad stolem s knihami. Kdyz té spatii,
prilozi si prst k prithlednym dstlim na znameni, abys neprozradil, co vidis.

z
Schopnost 5
ODHALIT DUCHA

,Ta Zelva je prokleta!” vykriknes, a za chvili uz i ostatni vidi prihlednou
postavu vznasejici se nad Zelvou. Mnoho ptacich lidi v hrtize prchne, ale
nékteri skalni fanousci zlstanou. ,Duch neduch, kniha je skvéla,” prohlasi
jeden z nich, ptaci muz se zlutym pefim.

5 » +1 povést, zelena frakce, ztrat slovo ZELVA
7 » drahokam

p
Schopnost 7
KOUPIT PODEPSANOU KNIHU A POZDE]JI JI VYHODNE PRODAT
Fanousci Zelvi spisovatelky jsou ochotni dobte zaplatit za podepsany vy-
tisk.
7 > -1 povést, zluta frakce, 1 mince, slovo ZELVA
9 » 2drahokamy

J
— Brenna Asplund

7 9 O Obsidianovy glog stoji zcela nehnuté a v hluboké koncentraci zira
na maly kamen lezici pred nim. Trva to tak dlouho, az je ti za néj trapné. Nako-
nec se ale kdmen konecné zachvéje a vznese se do vzduchu. Pristoupis ke glo-
govi a ten povida: ,Chci kandidovat do méstské rady a doufam, ze timto lidem
ukazu, Zze nejsem jen tak obycejny glog, Ze mam i jiné schopnosti, kterymi lidi
prresvédcim, aby mi dali svij hlas.

»
Schopnost 7
NAJIT NEKOHO, KDO SE PODIVA NA GLOGOVO VYSTOUPENI

Kousek dal na krizovatce v lese narazi$ na skupinu pocestnych. Presvédcis
je, aby zhlédli glogovo vystoupeni. Ten se snazi predvést sviij trik, ale trva
mu to prilis dlouho. Pocestni nemaji trpélivost a odejdou drive, nez glog
trik dokonci. Tebe si navic spletou se Zebrakem a daji ti néjaké jidlo.

I | I7 > |—1 povést, Zluta frakce, jidlo, ztrat slovo OBSIDIAN
0 » 4jidla




p
Boj 8
VYZVAT GLOGA NA SOUBO]
Jak je glog mizerny kouzelnik, tak je vynikajici bojovnik. Jen tak tak se ubra-
ni$ a glog si ziska tvij respekt. Cestou zpét do mésta vypravis kazdému,
jaky je obsididnovy glog vynikajici valecnik a Ze by byl ten pravy do mést-
ské rady Pestiina.

8 > +2 povést, zelena frakce, 1 mince, slovo OBSIDIAN
10 > +1 povést, drahokam

J
— Malorie Laukat

8 O 0 jdes po stezce, kde narazi$ na kamenny ¢erny niiz se zubatym os-
tiim, zarazeny do vlhké zemé. Jakmile ho vytdhnes, mlha se rozestoupi a ty
vidis, Ze stojiS uprostied staré opusténé vesnice. Mezi polorozpadlymi budo-
vami se vynori nehmotné prihledné postavy. Jeden z ducht, vysoky, s modre
zaricima oCima, ti pratelsky pokyne: ,Neni tfeba se nas bat. Prebyvame zde
takto od chvile, kdy nasi vesnici ve svém strasném zachvatu vzteku znicila
hydra. Doneslo se nam, Ze se to monstrum uchazi o misto v méstské radé. | my
bychom radi méli svého zastupce na radnici, ktery by hajil naSe prava a napra-
vil spousty kfivd vii¢i ndm neZivym. Vzal bys tento niz a poloZil ho hydie ke
vstupnim dverim v jeji Rudé citadele? AZ bude muset hydra promluvit, nliz ma
tu kouzelnou moc ji to dost zneptijemnit.”

p
Schopnost 7
VZIT NUZ K VEZI HYDRY

V Rudé citadele, kde hydra prebyva, se ti podari ntiz schovat do jedné z me-
zer mezi kameny u jejich vchodovych dveri. Nastésti si té nikdo nevSimne.

7 > +2 povést, zelena frakce, 1 mince, slovo DUCH

9 > drahokam
. J

~N

p
Schopnost 5

ODMITNOUT PROSBU, ALE POMOCI OPRAVIT NEKTERE POSKOZENE

DOMY

Pomize$ opravit nékolik padlych zdi a zakryt nékolik dér ve strechach. Ac-
koli jsi odmitl nabidku, duchové ti slibi, Ze té pri pristich navstévach udoli
nebudou strasit.

5 » +1 povést, Cervena frakce, ztrat slovo DUCH
L 7 > 1 mince

J
— Ryan Laukat
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SCENAR 2: ZAPOMENUTA ZELEZNICE

Vepransti hornici objevili hluboko v dolech prastarou arzidnskou Zelezni¢ni
trat. Pri prdci na odklizeni trosek a ndnosti zeminy a restaurovdni starych
arzidnskych strojii na né zautoci glogové a obvini krioury z nedovoleného

s vs

vniknuti do jejich staroddvné podzemni rise.

Tento scénar se odehrava na mapé 4 - Meteoritové hory a setkadni v této
knize nahrazuji vSechna setkani ze zakladni hry.

ZVLASTNI PRAVIDLA
1. Béhem setkani ctéte text z této knihy namisto z Knihy pribéht ze za-
kladnf hry.

2. Veprany jsou pro tento scénar meéstem, ve kterém hraci zacinaji po
opusténi mésta. Na Makrové je pro tento scénar symbol obchodni cesty
s Cajovym listkem a Veprany maji namisto listku symbol pro nastaveni
bodt zdravi. Setkani ¢islo 48 mohou hraci dokoncit i presto, Ze je na
poli s méstem.

3. Pred hranim tohoto scénare hraci pripravi 4 Zetony setkani za hrace.
Pokud hrac pri plnéni setkani neuspéje, Zeton zlistava na poli, dokud jej
nékdo dspésné nedokonci.




3 3 O Popel a kour spolu tan¢i nad horkym otvorem pece, vykutané ve
skaln{ sténé. Kovari, a¢ slepému, neujde tva pritomnost. Pokyne ti a pravi:
»Vepransti hornici mi donesli tyto staré ¢asti arzianské lokomotivy, a pry jestli
by se jesté nedaly zrestaurovat a dat dohromady.“ Pokyvne smérem ke starym
soucastkam stroje lezicim na stole. ,Nevis o této technologii néco?

Z
Schopnost 6
POMOCI KOVARI ZRESTAUROVAT CASTI LOKOMOTIVY
Méchem rozzhavi$ vyhen a spole¢né se snaZzite zrestaurovat staré pisty,
valce, hridele a dalsi podivné casti slozitého mechanismu. Nakonec vse
perfektné sedi a pasuje dohromady. ,Myslim, Ze vepransti inZenyti budou
urcité spokojeni, pravi potésené kovar.
6 > +2 povést, cervena frakce, jidlo
8> 1mince,jidlo

p
Schopnost 5 a zaplat bud’ 1 minci, nebo 1 jidlo
VYJEDNAT NAKUP ZBRANI PRO TVOJI VYPRAVU

Odchazis s podivnym zelenym mecem.

5 » zluta frakce, ziskej kartu Kordlovy me¢
7 » drahokam

J

— Ryan Laukat

3 4' O Stoupas prudkym skalnatym srazem. Po chvili narazis na velkou
$nedi ulitu, preménénou na honosny diim, jehoz celou bo¢ni stranu nahrazuje
velké sklo, skrze které vidis vystavené zbozi, bryle se Ctyimi kourovymi skly,
dvéma vepiedu a dvéma po stranach. Krtek, zachumlany v teplém kabate, té
zve dovniti: ,Pojd’ se podivat na mij vynalez. Jsou to specialni bryle, které
chrani oc¢i, kdyz jedes vysokou rychlosti na lokomotivé. Kdyz se o brylich zmi-
ni$ mezi lidmi, jedny ti daruji.”

p
Schopnost 5
SLIBIT, ZE SE O BRYLICH ZMINiS$

Krtek se s tebou podéli o trochu jidla a vysvétli ti, jak bryle funguji. ,Dokon-
ce jsem vynalezl model piimo pro knoury. Maji trochu jiny tvar hlavy nez

G

ostatni. Budu rad, kdyz jim o mych brylich také povis.

5 » ¢ervena frakce, jidlo
7 > +3 povést
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(Schopnost 8
VYJEDNAT LEPSi CENU

Namitnes, Ze za takovouhle praci by sis zaslouzil vic nez jedny bryle. Krtek
nakonec prida i néjaké mince a doda: , Koukej se ale snazit, at' se o mné vi!“

8 » zZluta frakce, 2 mince
10 > +1 povést, drahokam

J
— Brenna Asplund

3 5 [0 Na malém vrsku u Gsti skalnatého kationu se rozklad4 nadherna
pastvina plna spokojené se pasoucich ovci. Tato poklidna malebna scéna je
najednou nasilné prerusena treskem rozbijeného nadobi. Jen tak tak uhnes
pred keramickym hrnkem, ktery nékdo vyhodil z okna nedaleké chalupy. Ze
dveri vybéhne muz. ,U vSech Arziani, Lojzicko, to je porcelan po mamince,”
volad zoufale. Za nim se ve dverich zjevi mohutna Zena v hornické zastére.
»Tak to ho méla vénovat nékomu, kterej neni takovej zoufalej budizknicemu!“
vztekle odsekne Lojzicka.

p
Schopnost 8
UKLIDNIT ROZHADANY PAR

Zvedne$ ruce v uklidiiujicim gestu, nabidne$ jim trochu dobrého vina
a presvédcis je, aby se posadili a v klidu si promluvili. ,Ja se z téch jeho ne-
ustalejch reci o prezvykavcich jednou zblaznim. Porad vo nich mele pantem
a pfitom ty vovce ani nema rad. Zena je ve tvafi brunatnd a t&%ce dycha
a nevsimne si, Ze se naklonis$ k muZzi a néco mu poseptas. Muz pak své Zené
odvéti: ,Mozna nemam rad ovce, ale mam rad tebe, Lojzicko.” Podiva se na
tebe, ty se usméjes a nakonec se rozloucis, protoze vidis, Ze se Zena uz tolik
nezlobfi a Ze ted’ si to uz musi vyrikat sami.

8 > +1 povést, zluta frakce, bod zdravi
L 10 » +2 povést, 1 mince

( )

Schopnost 5
JIT SE PODIVAT NA OVCE
Dojdes na pastvinu a vyhlédnes si nejhunatéjsi ovci. Zatimco za tvymi zady
probiha hadka, ty pohladis ovci po jeji hebké viné. Hned jsi ve vzpominkach
zpatky v détstvi, kdyz ti matka upletla vinéné ponozky na tvoji prvni vypra-
vu. Jesté stale je mas, i kdyz roztrhané. Presto stale hreji - jak na nohou, tak
iusrdce. Odstiihnes si trochu viny a odchazis. Tésis se, Ze si ponozky vinou
vyspravis a budou hrat jako drive.

5 » cervena frakce, bod zdravi, jidlo

7 > 1 mince
. J

— Malorie Laukat




3 6 O Skrze vysoky ctvercovy vchod vstoupiS do skalniho jeskynniho
komplexu a v chladném vzduchu sestoupis do tabora kilourd. Zda se, Ze vSich-
ni pracuji na oprave staré cesty. ,Jakmile ji opravime, budeme moci zacit s téz-
bou pod celym masivem,” vysvétli ti jejich dilni mistr. Najednou se prostorem
rozlehne pokftik a z temnoty dolu se vy¥iti skupina glogt. ,Okamzité opustte
nase Uzemi! Ztratte se! Pryc¢ z naseho kralovstvi!“ kii¢i, rozbijeji naradi, zaso-
by a ttoci na délniky.

(Boj 7
OCHRANIT KNOURI DELNIKY
Glogové nici zasoby a napadaji délniky. V litém boji se ti je ale podafi za-
hnat, aniZ bys utrpél néjaké zranéni. Po boji zlistane na zemi leZet jeden
glog se zranénou nohou. Knouri se zacnou dohadovat, co s nim udélaji. Je-
den z kiourskych preddkd se na zranéného gloga obofi: ,Pro¢ jste na nas
zautocili?* ,Kazdy brani svlij domov,” odvéti pieryvané glog a mhouri krvi
podlité oci. Kilouri predak naridi, at’ glogovi oSetii rany a pak ho propusti.
,Nemysli si ale, Ze se tady toho jen tak vzdame,” fekne jesté glogovi.

7 > +2 povést, modra frakce
 9° drahokam

(Schopnost 5
PROHLEDAT TABOR

Zatimco zufli potycka mezi glogy a kiloury, nepozorované ukradne$ par
véci.

5 » =3 povést, zelena frakce, jidlo, drahokam

7 > drahokam

J
— Ryan Laukat
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3 7 [ Narozhranihora pustiny stoji osamély sukovity strom. U néj sedi
knouii zoldak. Kdyz prijdes bliz, uvidis kromé vojaka jesté sedivého gloga,
pevné pripoutaného ke stromu. V o¢ich mu kmitaji plaminky zufivosti. ,Mél
bych té tady nechat se usmazit na slunci,“ procedi zoldak ke svazanému za-
jatci.

7
Schopnost 7

POKUSIT SE OBA UDOBRIT ZA POMOCI DOBREHO JiDLA

Po kratké diskuzi rozvazes gloga a spolecné pripravite jidlo. Po glogovském

zplsobu, coz znamena jidlo delikatné kiupavé a obohacené o vybranou

Cerstvou zeleninu, navrch s mechovym salatem.

7 » +1 povést, cervena frakce, 2 jidla
9 » +2 povést

Boj 6
OSVOBODIT GLOGA
Prekvapis kilouriho Zoldaka nenadalym a zufivym titokem a ten prchne do
pustiny. Posbiras, co na utéku poztracel, a o néco z toho se podélis s glogem.
,MozZn4, Ze jednou mezi ndmi a kiloury zavladne mir, ale dost o tom pochy-
buji,“ pravi jesté glog na odchodu.
6 > -3 povést, zelena frakce, 3 jidla, 1 mince
8> 1mince

J
— Ryan Laukat

3 8 O Dorazi¥ do malého hornického méstetka, které prekypuje Zivo-
tem. Zena s bilymi vlasy ti poda lopatu a rekne: ,,Kazda pomocna ruka k dolo-
vani rudy se hodi. Knioufi ji potrebuji ke stavbé Zeleznice.”

z
Schopnost 5
POMOCI VDOLE

Prace je to tézka, ale spolu s nadSenymi lidmi ¢as utece jako voda. Na konci

dne odchazis z méstecka s dobrym pocitem a kapsami naditymi odménou.
5 » Cervena frakce, 1 mince

L 7 > +1 povést, drahokam

N
J

Schopnost 8
OKRAST ZBOHATLE HORNIKY

Odmitnes Zeninu prosbu a zamiris se ubytovat do mistniho hostince. Vecer
pak, se zrucnosti zkuseného kapsare, vyberes par kapes nepozornych hor-
nikd, kteri se stavili splachnout prach po celodenni diiné.

8 > -2 povést, zelena frakce, 2 mince
( 10 » 2 drahokamy

J/

— Brenna Asplund




3 9 O Stary glog sedi uprostied Zelezni¢nf trati, ktera se na chvili vynofi
z podzemi, a o kousek dal se opét ztrati v temnoté podzemnich tuneld. Nikde
nevidis zadny vlak, ale nikdy nevis, kdy se néjaky mnohatunovy supici kolos
objevi na obzoru. A skute¢né: za chvili uslysis v dalce zahoukani...

(Boj 4

DOSTAT GLOGA Z TRATI

Glog se odmita z trati pohnout, ale nakonec se ti ho podafi na posledni chvi-
li pred projizdéjicim vlakem strhnout z kolejisté. Misto vdéku se ale dockas
jen nadavek a vycitavého pohledu: ,Hlupéaku, oni pii stavbé Zeleznice znicili
starodavnou svatyni. Chtél jsem knoury ve vlaku prinutit, aby zastavili, a ja
jim tak mohl Fict, jakou $kodu napachali,” obofi se tebe glog.

4 > zelena frakce
L 6 > 1 mince

p
Schopnost 6
POKUSIT SE S GLOGEM PROMLUVIT

,V téchto mistech kdysi stala svatyné, kterou ale kioufti pti stavbé Zeleznice
zbofili. Chci je zastavit a promluvit k nim, aby si uvédomili, co napachali.”
Snazis se gloga presvédcit, Ze je to prili§ nebezpecné. NabidneS mu, Ze mu
pomiizes vybudovat svatyni novou. Glog nakonec souhlasi a sleze z trati.
Po nékolika minutach se okolo prozene vlak, ktery na chvili zahali celou
oblast hustym ¢ernym kourem. Po zbytek dne pomahas glogovi se stavbou
svatyneé.

6 > +2 povést, cervena frakce
L 8 > +1 povést, drahokam

J
— Brenna Asplund
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4 O [0 TvadruZina se doslechne, e se pobliZ nachazi magneticky meteo-
rit. Rozumné se nejdrive zbavite veskerého brnénf a kovovych zbrani, coz se
vzapéti ukaze jako chyba, protoZe se pred vami na cesté zjevi skupina glogg,
kteff k velkému kameni poutaji tézkymi fetézy dvojici nestastnych knourich
horniki. Podle toho, jak hornici narikaji a jak pevné drzi fetézy na kameni,
si domyslis, Ze to musi byt ten magneticky meteorit. Rad bys nestastnikim
pomohl, ale jak? Beze zbrani...

7
Schopnost 4
VYTRATIT SE.
Syknes na svoje pratele, ze bude lepsi zmizet. O Zeleznici se mezi kiloury
a glogy vedou nekonecné Sarvatky a tohle je jen dalsi v fadé. Proc se do
toho michat?
4 > -1 povést, cervena frakce, jidlo
6> 1mince )

N
J

Boj 6

ZAUTOCIT NA GLOGY (nesmi$ pouzit karty artefaktii ani pokladii)
Glogové jsou vasim utokem prekvapeni, a nez se nadéji, lezi v prachu a drzi
se za rozbité nosy. Vam se potom podarii uvolnit Fetézy od meteoritového
kamene natolik, Ze se mohou hornici dostat na svobodu. Mezitim glogové
prchnou do svych podzemnich jeskyni a vim zanechaji par véci na pamat-
ku.

6 > +2 povést, zelena frakce, jidlo
8 » +1 povést, drahokam )

— Malorie Laukat

4'1 Ovu Upati hory zbudujete tabor. Mezitim se na tmavnouci obloze
objevuji prvni hvézdy. Sedite u ohné, kdyz se ze tmy vynori glog a podivhym
hrubym a hlubokym hlasem si néco brouka. Aniz by cokoli rekl, posadi se
k ohni. Po chvili se objevi dva kiioufi a stejné jako pied nimi glog, i oni si hlu-
bokym hlasem pobrukuji stejnou melodii. Viibec netusis, co to ma znamenat,
ale svym zptlisobem se ti to libi. Jeden ze zpévakt zasatra v zahybech svého
plasté a vytahne malou plechovku, ve které se na dné zatipyti par minci.

p
Schopnost 4 a zaplat 1 minci

DAT ZPEVAKUM ODMENU

Vsichni tii zpévaci vdm pokynou na znameni dikt. Pak se nadechnou a spo-

lecné spusti pisen tak nadhernou, az se taji dech.

4 > +1 povést, cervena frakce
6> +3poveést )




(Boj 6
VYHNAT ZPEVAKY
Potulni zpévici sice nejsou nijak prehnané agresivni, ale ve svych poZadav-
cich na néjakou tu minci se ukazou jako dost neodbytni. Nakonec se vam je
podari vyhnat z tabora. ,Zpivame za mir!“ zvola jeden z nich pri odchodu.
Na chvili se trochu zastydis, ale na druhou stranu je zase v taborte klid.

6 > -1 poveést, zelena frakce, jidlo
8 » -1 povést, zelena frakce

. J/

— Malorie Laukat

4'2 [0 Nabiehu jezera v pisku naleznes zpola zahrabanou starou dieve-
nou truhlu. Na viku je vyryté jméno Norbert.

P
Schopnost 7
OTEVRIT TRUHLU A VZIT, CO JE UVNITR

Zamek truhly docela dlouho odolavj, ale nakonec se ti ho podari vypacit.
Uvnitr naleznes stiibrny amulet, ktery si pripnes kolem krku.

7 » -2 povést, zelena frakce, ziskej kartu Str'ibrny ndhrdelnik
9> 1mince

Schopnost 6
NAJIT NORBERTA A VRATIT MU TRUHLU

Klopytas kolem reky, az narazi$ na malou kamennou svatyni. Uvniti sedi
bridlicové Sedy glog. ,A hele! Moje truhla. Jmenuji se Norbert,“ zvola ra-
dostné. ,Uvniti je amulet, s jehoZ pomoci, doufam, zastavim ty zpropadené
knioury. Chtéji obnovit staroddvnou arzianskou Zeleznici, ale my glogové si
minulost pamatujeme velice dobfe. Arziané nas zotrocili, a proto nechce-
me, aby néco, co je spojovano s nasimi tryzniteli, bylo opét postaveno.“ Nor-
bert ti podékuje a da ti trochu jidla.
6 > modra frakce, jidlo
(8> 2jidla

J
— Ryan Laukat
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4‘ 3 O Stary mlyn vrZze a skripe, jak jeho lopatky pravidelné ceri hladinu
feky. Pfed mlynem stoji skupina kilourt a dohaduji se s holohlavym muzem
s modrym Satkem na hlavé. ,Diky projektu znovuobnoveni Zeleznice nikdo
v kraji neprijde zkratka. Obchod jen pokvete. Je tedy ptirozené, Ze kazdy pri-
spéje na tento bohuliby projekt, naléhaji kiiouri na muZze. Ten se brani: ,To
znamena, Zze vam mam ted’ jen tak dat desitky pytld mouky? A zadarmo? To si
nemuzu dovolit!“

7
Schopnost 7

PRESVEDCIT MUZE, AT MOUKU VENUJE

Presvédcujes muze a vysvétlujes mu, Ze neprijde zkratka. Ten sice stale br-

bla, ale nakonec souhlasi. I tak ale trva na tom, Ze mouky da méné. ,To je

vSe, co si ted mohu dovolit.”

Knouri ti dékuji a trochu mouKky ti vénuji jako podil z obchodu. , Ted’ se ur-

Cité stavba rozbéhne rychleji,“ pronese vesele jeden z nich.

7 > zluta frakce, 2 jidla
9 » +1povést

N
J

Schopnost 5
PRESVEDCIT KNOURY, AT ZA MOUKU ZAPLATI

»Taky se miiZe stat, Ze vasi délnici neuvidi ani rohlik, kdyZ budete takhle
naléhat,” pravi§ smérem ke kilourtim. Ti nakonec, i kdyZ neradi, souhlasi.
Mouku od muZze koupi, ale vymohou si alesponi snizenou cenu. ,Bohuzel,
tohle stavbu zdrzi o mésice,” pronese na odchodu jeden z kniourd obvinu-
jicim hlasem. Muz ti podékuje a nabidne podil z obchodu. ,Mohu si dovolit
odmeénit ty, ktefi se ke mné chovaji spravedlivée.”

5 » ¢ervena frakce, 1 mince
7 » +2 povést, jidlo

J
— Brenna Asplund




4'4' O Vys$plhas do kopce k horkym pramentim a pozdravis se s neob-
vykle velkou ropuchou, ktera stoji u vchodu do lazni. ,Zdejsi prameny jsou
vyhledavané a velmi oblibené - zejména mezi kioutrimi horniky a délniky ze
stavby, ktef{ si sem prichazeji 1é¢it rany z nekonecnych potycek s glogy. Jen-
ze udrzovat tohle misto Cisté a uklizené, to vyzaduje nemaly finan¢ni obnos.
Ostatné uklidit kazdy den tolik krve a $piny...“ povzdechne si.

z
Schopnost 7
NABIDNOUT POMOC PRI UKLIDU
Navrhnes ropuse, Ze ji pomizes s uklidem, kdyz té€ vpusti do lazni zadarmo.
Ta bez zavahani souhlasi. Jaka radost, odpocivat po naro¢ném dni v Cisté
vodé a uzivat si lé¢ebnych horkych pramend.
7 > +1 povést, Cervena frakce, 1 mince
9 > +1 povést, drahokam, nastav si body zdravi, jako bys pravé
opustil mésto

N
J

Boj 5

PRINUTIT ROPUCHU, AT TE PUSTi DOVNITR

Neurvale strkas do ropuchy, at' té pusti dovnitr zadarmo. Ta ale stoji pevné,
jako by byla vytesana z kamene, a tvoje pokusy ji odstrcit vyloudi na jeji
tvari jen utrpny usklebek. Nakonec ti shovivavé poskytne alespoii malou
slevu na vstupném.

5 » -1 povést, zelena frakce, jidlo
(7 » jidlo, nastav si body zdravi, jako bys praveé opustil mésto

N\
J

Schopnost 6

PREMLUVIT ROPUCHU, ABY TE VPUSTILA ZA POLOVIC

,No, ale mi pratelé knouri rikaji, Ze ty tvoje smradlavé prameny nemaji ani
z poloviny tak ¢istou vodu jako vodopady u kovarny. Navic je vedro, tak-
Ze asi vyrazim za studenou lazni tam,” povidas. Ropucha vidi, Ze by mohla
ztratit zdkaznika, a nabidne vstup za polovi¢ni cenu. ,Dobrd, pridej jesté
Spunty do nosu a jsme dohodnuti,” odvétis.

6 > +2 povést, zluta frakce, zaplat 1 minci
8 » 2jidla, nastav si body zdravi, jako bys pravé opustil mésto

y,
— Malorie Laukat
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45 [ Kolem tebe proleti kus papiru hnany silnym vétrem. Chytnes ho
avidis, Ze je to pozvanka na schtizi KDU (Knioufi délnické unie), ktera se bude
konat v ,haji vzrostlych stromt na druhé strané hor*,

(Schopnost 7
JIT NA SHROMAZDEN{
Neni téZzké najit velky a hluéici dav kniourd. Shromazdéni ale spi$ vypada
jako souboj o to, kdo umi hlasitéji rvat, a je tedy dost téZké rozeznat, kdo
ma momentalné hlavni slovo. Z rozhot¢enych proslovd ale pochopis, Ze si
knourové stézuji na Spatné pracovni podminky na stavbé zeleznice. Nékdo
z davu ti preda podpisovy arch a prosi, aby ses podpisem pridal k petici
za lepsi podminky pro délniky, a pak doda: ,Kazdy, kdo prida svij podpis,
bude oslavovan jako hrdina vSech pracujicich.”

7 » +2 povést, cervena frakce
9 » +2 povést, jidlo

N
J

Schopnost 5
ODEVZDAT LETAK VEDENI ZELEZNICE

vy

Najdes$ nejblizsi urad spravy zeleznice a predas jim nalezeny letdk. ,Diky
za upozornéni. Udélal jsi spravnou véc,” prohlasi knouri arednik v dobre
padnoucim obleku a preda ti par minci. ,Kdyby ses zase dozvédél o nécem
takovém, ihned nam dej védét.”

5 » -2 povést, 3 mince

7 > 1 mince
. J

— Brenna Asplund

46 [ 7 niceho nic se ocitne vedle hluboké prarvy v zemi. Dold vede
uzka pésina, ktera konci v krypté, jejiz stény jsou pokryté starobylymi arzian-
skymi znaky. BohuZel, vSe, co mélo nékdy néjakou cenu, z krypty davno zmize-
lo. VSimnes si, Ze nékteré znaky na sténach obsahuji informace o starodavné
Zeleznici, ktera vedla touto oblasti. Vypada to, Ze stard krypta slouzila jako
odpocinkové misto byvalych Zelezni¢nich délniki.

p
Schopnost 8
ROZLUSTIT KRESBY NA STENACH.

Stravis zbytek dne snahou vylustit podivné znaky na sténach, které by ti
mohly osvétlit historii davné arzianské zeleznice. Rozhodnes se, Ze to, co se
dozvis, predas knourtim, ktefi tyto poznatky urcité vyuZziji pri rekonstrukci
Zeleznice. S tim, co si od glogli béhem téch let vytrpéli, je jisté kazda pomoc
na miste.

8 > +1 povést, modra frakce, 1 mince
\‘IIO > -||-1 povést, 1 mince




p
Boj 7

ZNICIT KRYPTU

Nikdy jsi nemél kioury rad a vlaki se désis. K Certu s Zeleznici, pomyslis si,

PRy

kdyz se svymi prateli ni¢i$ arzianskou kryptu.

7 > =1 poveést, zelena frakce, 2 mince
L 9 » drahokam

J
— Malorie Laukat

4'7 [ B&#i k tobe jestérak a zoufale vola: ,Prosim, pomoc! VSechno zni-
¢i!“ Nasledujes ho na rozlehlé oteviené prostranstvi, kde se tu a tam kr¢i zbyt-
Ky travnich ostrivkd a mezi nimi o nic bohat$i prosté kei'e a osamélé stromy:.
Vstoupis na prostranstvi a télem ti ndhle projede chlad. Zachvéjes se. ,Citis
to?“ zepta se jesStérak a pak naléhavé pokracuje: ,A vidis to?“ a ukazuje smé-
rem do stfedu planiny. Podivas se tim smérem a spatii§ podivna bleda zatici
svétla, vznasejici se ve vzduchu. ,Duchové starych Arziand,” pravi jestérak.
,Vyhnali je sem kiouti, ktefi pracuji na opravé staré arzianské zeleznice. Ze
se tu motaji, se da celkem prezit, ale rostou zde vzacné rostliny, kterym chlad
z téchhle mlhavcti nedél4 dobfe a mohl by je zahubit.”

z
Schopnost 9
POKUSIT SE ODLAKAT DUCHY NEKAM JINAM

Pokusis se vzpomenout si na prastara ritualni zarikavadla a mantry. Néco
se ti povede dat dohromady, ale valny tcinek na nemrtvé to nema. Nepo-
darf se ti jich zbavit zcela, aspon se ale premisti o kus dal. I to stac¢i k tomu,
Ze vzacné rostliny budou zachranény a jestérakiv vdék nebude znat mezi.

9 > +2 povést, modra frakce, 1 mince
L 11 » +1 povést, 1 mince

Z
Schopnost 6
POKUSIT SE PRESADIT ROSTLINY
Vezmes$ par $tépl z rostlin a das je jeStérakovi, aby je zasadil na néjakém
teplejSim misté. ,Néjaky rok to potrva, nez budu zase moci ochutnat jeji
plody,“ povida jestérak. ,Alespon je jistota, Ze nas tyhle rostliny pireziji.”
6 > cervena frakce, 2 jidla
L 8 » 1 mince

J
— Brenna Asplund
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4‘8 [ Kiouii obyvatelé zoufale prchaji skrze uzké a temné ulicky. Nad
hlavami jim zvony dokola vyzvani na poplach. ,Glogové! Napadli nas!“ vola vy-
désena knouti matka s malym ditétem v naruci. Vybéhnes na balkén a spatiis
glogy, jak sbihaji po izkém schodisti, které vede k méstské brané.

p
Boj 5

SVRHNOUT NA GLOGY KAMENY A PREKAZIT JIM UTOK

Kamenna lavina bezpecné zastavi utok glogd, a ti museji prchnout. Zvést

o tvém hrdinském Cinu se brzy rozsiri po mésté a ty si uzivas privilegia hr-
diny, kterému chce kazdy potrast pravici a pozvat ho na dobré jidlo.
5 » +1 povést, zelena frakce, jidlo

7 » 2jidla
.

(Schopnost 7
POKUSIT SE ZASTAVIT BOJ A PROMLUVIT S OBEMA STRANAMI
Stojis pevné rozkroceny mezi bojovniky kiourl a glogl. Zda se, Ze tva
rozhodnost a odvaha zastavila blizici se krveproliti. Zeptas se glogt, pro¢
vlastné zautocili. ,My valku nechtéli. Ale knouri vtrhli do naseho podze-
mi a zacali bez svoleni opravovat starodavné prokleté stroje,” pravi jeden
z glogl, urostly vojak s Spi¢atymi ostny na zadech. , Ta zem vam ale nepatfi,”
zamruci nastvané jeden z kitourich vale¢nikt. Podari se ti presvédcit glogy,
at' odejdou, ale je ti jasné, Ze zde je konflikt nevyhnutelny.

7 » +2 povést, Zluta frakce
9 » +2 povést

J

— Ryan Laukat
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