it

> -

’A “EVAEILE
RO

EE

»

»
]

EICE

PRUVODCE HROU

Takzvani hrdinové, ktefivyplenili ztracené mésto Dracibranu,
netusili, Ze oni sami budou témi, kdo zpiisobi konec svéta,
ktery znali. Domnivali se, Ze odkaz na branu v ndzvu tohoto
mésta je jen smysleny, a proto byli velmi piekvapeni, kdyz
zjistili, Ze ve skute¢nosti objevili pod dédvno zapomenutym
méstem magicky priichod. Hrdinové byli pfilis naivni. Ote-
vieli branu, a byli okamyité zabiti. VSechny magické kameny,
nejkoncentrovanéjsi magicka substance, jaka kdy existovala,
vybuchly. Tozpiisobilo smrt milionii lidia pad mnoha mocnych
kralovstvi té doby.

K tomuto Zlomu, jak vesla udalost ve znimost, doslo pred
dvaatficeti lety. Od té doby se mnoha riiznym frakcim poda-
filo znovu ziskat néco ze své nékdejsi moci. Kdysi obavana
Atlantska fiSe nyni zapasi o znovusjednoceni svého kralovstvi
a Celi pitom drtivym dtokiim ze strany or¢ich chani. Trebaze
se kdysi orkové spokojili s obéasnymi najezdy na pohrani¢ni
oblasti, nyni je zvésti o novych mocnych bytostech, mozna ze
pod kontrolou Atlantani, vedly k obavim, ze jejich Sance na
zisk se rychle snizuji. Pevnosti padaji jedna po druhé za kofist

bésnicim horddm chanovy armady, a navic koluji zvésti, ze
Cisaf, v obavé z mozného titoku na nejmocnéjsi mésta kralov-
stvi, posiluje obranu krélovstvi a Zada o pomoc své staré, nyni
ml¢ici spojence.

V nékolika zapomenutych hrobkach pod povrchem Rie
jsou v zavéreéném stadiu lihnuti vejce dra¢iho lidu. Draci lid,
ktery se vynofiz téchto starodavnych inkubatori, je naprosto
novou rasou, nepodobnou ¢emukoliv dosud zndmému. Tito
davno ztraceni vetielci si nacasovali své probuzeni tak, aby se
shodovalo s proroctvim, podle kterého se jejich viidce vynofi
v uréenou hodinu. Dokud se neobjevi, snai se draci lid niit,
dobyvat a hromadit moc jen a jen pro sebe.

Zemé trpi pod najezdy orki, drai lid se prodira ze svych pod-
zemnich lihni a na scéné se objevil jesté tieti hra¢. Sedlaci
je nazyvaji rytifi-magy — jelikoZ jsou mistry nejen mee, ale
i kouzel. Nikdo nevi, kdo je vlastné poslal nebo pro¢. Néktefije
oslavuji jako hrdiny a osvoboditele a dychti vstoupit do jejich
armad, nebot Vvéfi, Ze jejich moc pfinese zemi skutecnou sta-
bilitu. Vétsina se jich ale obava a zavira pred nimi brany svych

KAPITOLA I — UVOD

Ucelem tohoto Priivodce Je vysvétlit herni principy co moZnd nejpfirozenéjsim zpisobem. Pravidla jsou zde uvedena v poradi, ve kterém se s nimi pri hite setkdte, a jsou doplnéna piiklady a obrazky. Behem cteni
tohoto Priivodce si budete schopni predstavit pribéh hry, nebo chcete-lj, miiZete hrdt zdroveri s jeho ctenim.

mést, nebot rytifi-magové jsou podivni a o svych zimérech
mléi. Venkovem, ktery by cela armada dobyvala mésice, se
hrstka téchto rytifi-magi prohnala béhem nékolika dni. Jedi-

ho mésta. Dnes vecer dojedou k jeho hradbam...

Jsi rytifem-méagem, vyslanym vpadnout do Atlantské fise na
piikaz Rady nicoty. V davno zapomenuté minulosti jsi vy-
ménil svou nezavislost za schopnosti, které mohou soupefit
i se schopnostmi bohii. Vyménou od tebe Rada 7ida pouze
vérnost. Nyni jsi byl povolan, abys provedl svijj iikol, aniz by
ses tazal po diivodech. Tvou odménou za nadale trvajici po-
slusnost bude slava, moc, nové védomosti a poklady. Cokoliv
ziskas béhem své mise, si miiZe$ nechat pro sebe, a mas na-
prosto volnou ruku v tom, jestli budes se svymi druhy rytifi-
-magy spolupracovat, nebo se jim postavis — jen kdyz splni§
rozkazy Rady.

Mozna, Ze jednoho dne bude$ svého rozhodnuti pfidat se
k Radé nicoty litovat, ale ted’ tihnes k silueté mésta rysujici
se na horizontu.

Kromé tohoto Priivodce mate k dispozici i Pfirucku pravidel. Ta obsahuje vsechna pravidla hry, v systematicky uspoiddané podobé. Na rozdil od Priivodce v ni nenajdete témér zidné obrdzky ani piiklady.
Prirucka pravidel totiz predpoklddd, Ze uz jste si (dFive) precetli Priivodce hrou a chapete vsechny herni mechanismy. Jejim hlavnim dcelem je, aby poslouzila jako prostiedek k rychlému vyhledant urcitych

pravidel a k vysvétleni nejasnosti.

Obecné herni pojmy jsou v pravidlech uvedeny malym pismenem. Jednd-li se vsak o konkrétni karty ¢i o hodnotu jednotlivych atributii (body, celkovd hodnota), pouzivame pro piehlednost velké pocatecni pismeno..

SCENARE

Kazda partie hry Mage Knight se hraje jako jeden ze scénd-
i, ktery najdete v Knize scénafii na konci Pfirucky pravidel.
Nepredstavujte si je ale jako néjaka rigidni schémata Ci pokyny
s pevné danym priibéhem udalosti — scénare spiSe ,nastavu;ji”
zakladni parametry a cile ve hie. Kazda partie je jedinecnd, s na-
hodné sestavenou mapou, s riznymi kartami, které |ze ziskat,
asrozdilnymi neprateli, které je tfeba porazit. MiiZete si vyzkouset
riizné scéndre, nebo hratjen ten, ktery vaim bude nejvicvyhovovat.

Prvni priizkum

Nehledé na vase preference by mél byt prvnim scénatem, krery si
zahrajete (a také prvnim scénafem, ktery si vyberete, aZ budete do
této hry zasvécovat nové hrace), scénar Prvni priizkum.

Tento scéna si klade za cil uvést hrace do prostiedi této hry co
mozna nejzabavnéji — tedy jejim hranim. Je také krat3i, takZe vim
nezabere piili§ mnoho ¢asu, i kdyz ho budete hrat pomaleji. Hlav-
né ale ukazuje herni koncepty i pravidla v nejpfirozenéjsim poradi.
Pokud se pokusite vysvétlit najednou viechna pravidla a zahrat si
hned plnohodnotny scéndr, tak budou novi hrécizahlceni informa-
cemi, atakovy scéndf pak mdize trvat nékolik hodin, dokonce i kdyz
ho budou hrét se zkusenymi hraci.

Prvni priizkum je vds prvni ikol coby rytite-maga. Mate rozkaz
odcestovat do nezndmé cdsti Atlantského kralovstvi, zmapovat ji
analézttaméjsi hlavni mésto. Prozatim po vds Rada nicoty nic vic
nezada. Vsechny poklady, védomosti nebo slivu, které pii tomto
dobrodruZstviziskate, si miiZete nechat pro sebe.

Prvni scéndf je navrzen pro 2 az 4 hrace, ale pokud chcete, miizete
sihozahratisami (tzv. sélo varianta). Viz €st Sélo variantav Knize
scénafi na konci Pfirucky pravidel.

Vasim cilemvtomto scénafi neni soupefit. Vas tikol skonci tispésné
iv pipadé, kdy kterykoliv hra¢ nalezne mésto. Oviem nechdpejte
tojako Gsili o spolupraci. Rytifi-magové jsoussilnfindividualisté, cti-
Zadostivi a od pfirody nediivéfivi viiti sobé navzdjem (coz by mél
byt kazdy, kdo vladne schopnostmi, jaké maji oni). Kazdy z nich
zkouma krajinu na vlastni pésta snai se ziskat vice slavy a nashro-
mézditvice kofisti neZ ostatni.

Pozndmbka: V tomto Priivodci se budeme (pro jednoduchost) od-
kazovat na hrdce i jeho hrdinu jako na totoznou osobnost.




Nejprve by si mél jeden z vas procist tohoto Priivodce. Jakmile si
prettete Priivodce, miiZete (ale nemusite) si precist Shruti pra-
videl (soutast PFirucky pravidel), abyste se ujistili, Ze vSechno
spravné chapete a dokaZete si udélat o hte pInohodnotny obrazek.
V tomto Priivodci nejsou vysvétleny nékteré situace, které nena-
stanou (nebo nastanou jen velmi zfidka) ve vasi prvni hie.
At uZ si piectete Shrnuti pravidel nebo ne, budete schopni uvést
ostatni hrae do hry a zahrdt i s nimi scénaf Prvni priizkum, pii-
¢emz jim béhem hry budete vysvétlovat pravidla. Méli byste postu-
povat podle tohoto Priivodce dle nasledujicich kroku:
Povézte hraciim kratky ptibéh a cil tohoto scénare.
Vysvétlete kazdému hraci, jak se ve hte stiida Den a Noc, pfi-
tem? kazdé toto obdobi se skladd z mnoha hernich tahd, jak je
vysvétleno v Kapitole I — Prehled.
Ukazte a struéné vysvétlete vyznam hernich prvki, jak jsou
popsany v Kapitole Il — Herni komponenty. Pomozte hragtim
s ptipravou jejich hernich oblasti.
Podrobné vysvétlete, jak vypada typické (herni) kolo, jak je po-
psdno v Kapitole IV — Prvni kolo hry.

+ Podrobné vysvétlete priibéh herniho tahu, jak je vysvétleno
v Kapitole V- Tah hrdce.V této kapitole jsou vysvétleny viech-
ny zékladni mechanismy. PoufZijte startovni bali¢ek karet hrace,
abyste je ilustrovali na prikladech, podobnych tém v tomto Pri-
vodci. Popiste dilky mapy i jejich umistovani. Poukazte na cenu
zapohyb pro riizné druhy teréniia vysvétlete mista viditelnd na
odkryté asti mapy (v souvislosti s kartami popisu mist).

A ted'se pustte do hry! Nemusite zatim vysvétlovat zbytek pra-

videl, jednodue postupujte podle Kapitoly VI — Tak se do toho

dejme!

+ Kdyz se pfi hte stane néco neobvyklého, najdéte si v tomto
Priivodci patficnou ¢astk vysvétleni (Kapitola VIl — Odkryvdni
novych dilkiimapy nebo Kapitola Vil — Dals diileZité udalost).
V nékterém prihodném okamziku b&hem hry (nékdy béhem
druhého kola je to nejlepsi) byste méli vysvétlit zavére¢né hod-
noceni (Kapitola IX — Konec hry). Na konci hry se Fidte podle
této kapitoly.

+ Jakmile skongite prvni scénaf, jste pfipraveni pustit se do plné
hry, jakje popsano v Kapitole X — Dalsi hry.

KAPITOLA Il — PREHLED

Také vam doporu¢ujeme, abyste nehrali prvni scéndr prilis soupe-
fivé. Jeho hlavnim smyslem je nautit viechny hrace zakladtim hry.
Miize bytvyhodné vyfesit ty nejkomplikovanéjsi situace (obzvlas-
té boje) spolecng, pricemz budete hrdts odkrytymi kartami, takze
se budete moci ujistit, Ze kazdy chape, jak dany herni mechanis-
mus funguje a co je dovoleno.

Boj hrace proti hraci

Rozhodné vdm doporucujeme, abyste v prvnim scéndfi nepo-
uzivali pravidla pro boj hrace proti hragi. Hraci budou mit dost
starosti pi uceni se pravidel hry a vypotadani se s nepfateli na
mapé. Nage zku3enost je takova, Ze pravidla pro boj hrace proti
hraci se vétsinou v prvnim scéndfi nepouZivaji, takZe je ani nemu-
site vysvétlovat. Také je mnohem snazsi pochopit, jak funguje boj
hrace proti hrd¢i, a7 se seznamite se viemi hernimi mechanismy.
Nechame to ale na vis. Do pozdéjsich her byste méli toto pravidlo
rozhodné zapojit (pokud tedy nebudete hrét kooperativni scénére
nebo zasvécovatdo hry nové hréce) — skute¢ny rytit-méag by simél
vidy hlidat, koho nebo co mé za zady!

Ve hte ovlada kazdy hra¢jednoho hrdinu, zndmého jako rytif-mag.
Kazdy hra¢ masvou figurku hrdiny, nékolik riiznych druhi Zetond
a balicek karet, ktery se sklada ze 16 karet zakladnich akci. Je tu
nékolik odkrytych dilki mapy, které tvofi startovni oblast — tedy
magicky portdl a okolni prostredi.

Kola a tahy

Hra se déli na kola. Kazdé kolo predstavuje bud' Den, nebo Noc.
Prvni kolo scéndre je obvykle Den, po kterém pfichzi Noc, po ni
zase Denatd.

Prvniscéndf se hraje jen na 3 kola, tj. Den,Noca Den. Jeho cil (tj. na-
[ézt mésto) byste méli splnit pred koncem tretiho kola.

Na zaédtku kazdého kola si kazdy hrac zamichd svij balicek karet
hrae (ty nyni tvoii dobiraci balicek) a vezme si z néj 5 (vrchnich)
karet — tento pocet se mdize béhem hry zvysit. Poté si hrati vybe-
rou kartu taktiky pro toto kolo. Taktika urtuje potadi hry béhem
kola a mize vam poskytnout nékteré vyhody. Poté, v pofadi
daném kartami taktiky, provadi hraci své tahy.

Ve svych tazich hraci zahraji nékteré, nebo i viechny karty, které
maji v ruce, aby provedli riizné Cinnosti — nap. pohyb po mapé

ajeji prozkoumavani (odkryvani dalsich dilk& mapy a jejich prida-
ni ke stavajicimu hernimu planu), vyjednavani s mistnim obyva-
telstvem, boj s nepfateli i itok na atlantskd opevnéni. Na konci
svého tahu si hrac dobere nové karty ze svého balicku tak, aby mél
v ruce opét celkem 5 karet. Pokud jsou hraci zku3eni, pak by méli
dopiedu promy3let, jak pouZit své karty, a planovat své tahy pre-
dem, aby byli pfipraveni, a pfijdou na fadu (ve svém tahu) — hra
pak bude probihat mnohem rychleji.

Kdyz hraci dojdou karty v jeho dobiracim bali¢ku, mize se rozhod-
nout, Ze preskocisviij tah a misto toho oznami konec kola. V3ichni
ostatni hraci pak odehraji jesté jeden (sviij) tah a poté kolo kongi
azatina dalsikolo.

VylepSovani hrdinti

Béhem hry se bude vas hrdina vylepSovat nékolika zpiisoby:

* Hra¢ mize nalézt mocné artefakty, naucit se nova kouzla
nebo dalsi uZite¢né pokrocilé akce — ty jsou reprezentovany
novymi kartami hrace, které se pfidaji do hracova balicku karet.
Obvykle mohou byt tyto karty pouzity v tom samém kole,
v némz byly ziskany. Rovnéz mohou byt pouZity i v nasleduji-
cich kolech, nebot ztistanou v hracové dobiracim balicku.

Na obydlenych mistech si hra¢ miiZe verbovat jednotky, jako
napf. vesnicany, vojaky, golemy, nebo dokonce i magy. Pro
mnohé z nich predstavuji rytifi-magové hrdiny, ktefi mohou
zachranitjejich zem pred nestabilitou a nebezpecim, a tak staci
jen mélo, aby se dali pfimétke vstupu do hrdinovy armady a do-
provézeli ho na jeho cesté za slavou. Jednotky poskytuji hraci
dalsimoznosti, predevsim v boji.

ZarGzné tiny (hlavné za boj s nepfateli) ziskava hrdina takzva-
nou slavu. Kdykoli hrdina nasbira dostate¢né mnozstvi bodii
slavy, postoupi na dalsi troveni. Pokud se tak stane, miiZe se
naucit nové uZitecné dovednosti a pokrocilé akce, zlepsise jeho
vlastnosti amiiZe veletvice jednotkam.

Konec hry

Prvni scéndr kondi, jakmile néktery hrac odkryje dilek mapy se
symbolem mésta a jakmile kazdy hra¢ odehraje je3té jeden tah
(véetné hrace, ktery odkryl dilek mapy s méstem).

Dal3i body slavy se udili na konci hry za riizné dosazené tispéchy.
Poté je ten hrac, ktery ziskal nejvice bodi slavy, prohlasen vitézem.

KAPITOLA 11l - HERNI KOMPONENTY

V'téro kapitole jsou popsdny vsechny herni komponenty i priprava hry pro prvni scéndr: Velky obrdzek na strané 3 ukazuje, jak by mélo vypadat rozlozeni hernich komponenti na stole pfi vasi prvni hie (viz
Doporucend podoba herni oblasti). V ¢isti Hrdci je uveden dalsi obrdzek, ktery ukazuje, jak md vypadat herni oblast kazdého hrace.

Dilky mapy predstavuji izemi, ktera hrdinové prozkoumavaji.
Kazdy dilek mapy se skladé ze sedmi 3estihrannych policek.

Pred za¢atkem hry rozdélte dilky mapy podle barvy jejich rubové
strany.

Pocatecni dilek mapy (oboustranny)
Potate¢ni dilek mapy je oboustranny. Na kazdé jeho strané najde-
temagicky portdl apas pobfeZi — pobreZije na kazdé strané tohoto
dilku jiné a urcuje tvar mapy pro danou hru. Na poli¢ka mofe ne-
muze vstoupit Zadny hrdina. V nasem prvnim scéndfi pouzijeme
stranu oznacenou v dolnim rohu dilku pismenem A.

Dilky venkova - zelena rubova strana
Mate k dispozici 11 dilkii mapy predstavujicich méné rozvinuté
venkovské oblasti. V prvnim scénafi nebudou tyto dilky odkryva-
ny nahodné. Setfidte je podle ¢isel uvedenych v dolnim rohu a vy-
tvoite z nich sloupec, pficemi dilky budou umistény licem dol
adilek s ¢islem 1 bude na vrchu tohoto sloupce.

+ Pokud hrajete ve 2 hratich, odeberte posledni 3 dilky mapy ze-

spod tohoto sloupce a vratte je do krabice.

+ Pokud hrajete ve 3 hracich, odeberte posledni 2 dilky mapy ze-
spod tohoto sloupce a vratte je do krabice.

+ Pokud hrajete ve 4 hracich, neodebirejte zadné dilky mapy.

Hlavni dilky — hnéda rubova strana
Osm téchto dilkii mapy predstavuje ty nejrozvinutéji oblasti krd-
lovstvi, s velkymi mésty a obtiznéjSimi vyzvami. ﬁtyFi tytodilky ob-
sahuji ve svém stfedu mésto. Na zbyvajicich dilcich Zadna mésta
nejsou, presto md ale vech osm téchto dilki stejnou rubovou
stranu.

Pro pfipravu tohoto tivodniho scénéfe rozdélte viechny hlavni dilky
na dilky s méstem a dilky bez mésta a obé hromadky zamichejte.
Poté ndhodné vyberte 1 dilek s méstem a 2 dilky bez méstaatyto tfi
dilky je3té jednou zamichejte. Poté umistéte dilky venkova (zeleny
rub) na vrsek téchto 3 dilkd. Nyni tedy budete mitjen jeden sloupec
dilkéi mapy a mésto, které hledate, se bude nachdzet nékde mezi
tfemi spodnimi dilky tohoto sloupce.
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Startovni pozice
Odkryjte prvni dva dilky mapy (1 a 2) a pfidejte je k potate¢nimu
dilku mapy (nastrané oznatené A) podle obrazku nize.

Pozndmka: Dilky mapy maji v Sesti rozich uvedené symboly.
Pokud je dilek umistén (do existujici mapy) spravné, pak se jeho
symboly spoji se symboly na sousednich dilcich (ke kterym se pri-
lozi), takzZe poté vytvoii tiplné kolecko nebo hvézdu.

V3echny dilky mapy by mély byt orientovdny tak, aby jejich isla
méla stejny smérjako pismeno A na pocateénim dilku mapy.

Tyto i dilky mapy vytvafistartovni oblast mapy — magicky portal,
nékolik vesnic, doly atd. Béhem hry budou hréci postupné odkry-
vat dalsi ¢asti mapy a pridavat k ni dalsi dilky.

Vsimnéte si, Ze na pocate¢nim dilku mapy se nachdzi linie pobre-
Zi. Predstavte si ji jako pobeZi tahnouci se do nekonecna po obou
strandch Gzemi, vytvarejici tak hranici mapy. Za tuto pobrezni linii
uz nemtiZe byt polozen Zadny dilek mapy. Takze béhem hry dosta-
ne mapa nasledujici tvar —viz obrazek vpravo.

NOCNI
POCHOD

nocnitaktiky

A "4},
E;f/fek
karet arﬁfakw

v Wrt Vulri \
o

%Po/e pro nab/’dkuj
karet kouzel

Sloupec
dilkd mapy.

Karty popisu mist
avyhodnoceni
dosaZenych dspéchii

Pole pro karr/v pokroc//ych
akci (pochaze”a z kldsterd)

PREHODNOCEN!

RANNI PTACE

denni taktiky

Vezméte také v potaz, Ze mapa se béhem hry bude zvétSovat
arozsifovat, takze jeji prvni dilky umistéte tak, abyste méli nastole
dostatek prostoru ve smérech, kterymi se bude mapa rozsifovat.

1
1
1
-
Lo
1
1
1




ZETONY NEPRATEL A ZETONY RUIN

Na mapé najdete Zetony predstavuijici riizné véci: kulaté Zetony
symbolizujici nepratele a piisery a Sestihranné Zetony predsta-
vujici starodvné ruiny. Na za¢atku hry setfidte tyto Zetony (dle
jejich rubové strany) do sedmisloupctiakazdy sloupeczamichejte.

Prvni drancujici nepratelé
Ve startovni oblasti mapy miZete vidét dva symboly
Orciho chdna. Vezméte dva vrchni Zetony ze sloup-
cestimto symbolem (na rubové strang) aumistéte je
licem nahoru na takto oznacend politka na mapé.

KARTY HRACE

Nepfatelé drancujici krajinu — orkovéa dracilid:

Nestviiry Zijici v podzemi a najinych temnych mistech:

~3

Vyraz karty hrace se vztahuje na rizné

typy karet, které se mohou béhem hry stt

souasti balicku karet hracd. Vechny

B karty hrace majf stejnou rubovou stranu,

£ takZe se nedaji od sebe rozeznat, jakmile

¥ jsouzamichany dohromady.

| Na zatdtku hry jsou rizné typy karet

hrage umistény v riiznych balitcich (ve

spoletné herni oblasti), takze musi byt

uz na pocatku hry roztfidény podle své licové strany. Diirazné hrd-
¢am doporucujeme, aby balicky téchto karet rozmistili presné tak,

jak je uvedeno na strané 3 na obrazku Doporucend podoba herni

oblasti. Jakmile si na takovéto rozmisténi komponent zvyknete,
nebudete mit problém najit jakékoliv balicky karet, dokonce i kdyz
budou mit stejnou rubovou stranu.

Rozeznavame nasledujici typy karet hrace:

Karty zakladnich akci

Kazdy hrdina mé svij vlastni startovni
bali¢ek karet, jenz obsahuje 16 karet za-
| kladnich akci. Jsou v pravém hornim
rohu oznaceny symbolem Stitu (erbu) da-
ného hrdiny.
& Sada karet zékladnich akdi je u kazdého
&4 hrdinystejnd, az najednu kartu, kterd byla
) nahrazena jedinetnou kartou pro kazdé-
ho hrdinu. Obrazek na dané (jedine¢né)
karté predstavuje doty¢ného hrdinu, do jehoz balitku tato karta
patfi.Kazdopadné i tato karta se povazuje za kartu zakladni akce.

DALSI KARTY

Karty pokrocilych akci

. Existuje 28 karet pokrocilych akci. Jsou

silnéjsi nez karty zakladnich akci. V pri-
' béhu hry miiZete tyto karty pokrocilych
akei ziskat a pridat si je do svého balicku
karet. Karty pokrocilych akcilze odlisit od
karet zakladnich akci pomoci zlatého ra-
mecku kolem jejich textu a absence jaké-

kolivikony v jejich pravém hornim rohu.
V3imnéte si, Ze nékteré karty pokrocilych
akei se v prvnim scéndfi nepouZiji. Méli byste v ném pouZit pouze
karty s isly 65 a7 80. Karty pokrocilych akei's ¢isly 81 az 92 z ba-
litku odeberte a vratte je zpét do krabice. Poté zamichejte karty,
keeré ve hie pouZijete, a vytvoreny bali¢ek poloZte jeho rubovou
stranou nahoru. V dal3ich scéndfich jiz budete pouzivat viechny

karty pokrocilych akci.
Karty kouzel

Karty kouzel piedstavuji mocna kouzla,
kterdse hra¢ maze béhem hry naucit. Tyto
karty maji fialovy ramecek a jsou rozdéle-
ny na horni a dolni ¢ast, kazdou jinak po-
jmenovanou. V dolni éasti karty je uvede-
na nejsilngjsi varianta daného kouzla,
kterou ale miiZete seslat pouze béhem kol
Noci.

Stielecky ledovy itok 5

BLIZARD

Dal3i typy karet snadno rozeznéte podle jejich rubové strany:

Karty zakladmch a elitnich jednotek

Existuji dva balicky karet jed-
notek, zdkladnijednotky (se
stibrnym  rubem) aelitni
jednotky (se zlatym rubem).
V prvnim scénéfi budete po-
tiebovat pouze zékladni jed-
k notky (tj. karty jednotek se
stiibrnym rubem). Zamichej-
te tedy tento balitek karet
a umistéte ho licem dolti na
urtené misto (viz Doporucend podoba herni oblasti,strana 3). Bali-
cek karetelitnich jednotek nechte v krabici.
Abyste vytvofili tzv. nabidku jednotek, odkryjte tolik karet zaklad-
nich jednotek, kolik bude hrét hract, a pfictéte k tomuto €islu 2.
Napf. pii hie 4 hracd odkryjte 6 karet zakladnich jednotek, jak je
vidét na strané 3 na obrazku Doporucend podoba herni oblasti.
Poznamka: Ve vasi prvni hie by méla byt v nabidce jednotek ale-
spori jedna jednotka s ikonou vesnice nachdzejici se v levé
cdsti karty. Pokud tomu tak neni, zamichejte vyloZené karty jed-
notek zpét do balicku a provedte dalsi odkryti karet, dokud vyse
uvedend podminka nebude splnéna.

Karty taktiky

Existuji dva balitky karet
taktiky: denni a nocni. Roz-

. tiidte je podle jejich rubové

| strany. Karty noeni taktiky
umistéte do balitku (otote-
ného licem dolt), ktery umis-
tite vedle desky Dne a Noci.
Karty denni taktiky umistéte
doprostied stolu. Tyto karty
nemusite michat.

Existuje sedm oboustrannych
karet popisujicich mista. Obsa-
huji obrazek daného mista
a krétky soupis viech pravidel,
ktera se k danému mistu vzta-

huji.

Jakmile je novy typ mista poprvé odkryt, najdéte jeho odpovidajici
popisnou kartu a prectete si, o jaky typ mista se jednd a jaké moz-
nosti hra¢tim nabizi. Karta popisujici dané misto z{istane na stole,
takze pokazdé, kdyz bude néjaky hrac uvaZovat o navstévé tohoto

Zetony predstavujicito, co se skryva v ruinach:

Karty artefaktii

méty, které mohou hrdcive scénafi uskat
Karty maji zlaty ramecek, oblast s textem
a také dva rozdilné efekty. Efekt popsany
v tmavsi Easti textové oblasti predstavuje
velmi silnou jednordzovou schopnost,
ktera tento artefakt po jeho pouZiti znici.

Karty zranénise pouZivajik oznacenizra-

nénych jednotek a také se mohou dostat

hracovi do ruky, pokudje jeho hrdina zra-

nén. Karty zranéni se zapocitavaji do hra-

¢ova limitu karet v ruce, takze pokud ob-

driite piilis mnoho karet zranéni, uz

nemusite mit v ruce misto na dal3i karty,

abudete mitve svém tahu jen velmi ome-

- - zené moznosti. Viechny karty zranéni

majistejnou, tmavé éervenou licovou stranu, takZe je miiZete umis-
titv balitku na stiil jejich licovou stranou nahoru.

Poznamka k nazvoslovi:

Kdykoliv se néjaky text odvolava na kartu akce, pak se tim mysli
jak karta zakladni, tak i pokrocilé akce.

Kdykoliv se néjaky text odvolava na libovolnou kartu i obecné
nanéjakou kartu, pak se tim mysli karta akce, kouzla nebo artefak-
tu, ale nikdy ne karta zranéni, pokud to nenf explicitné uvedeno.
Takze vyraz ,odloz kartu” znamena odlozit jakoukoliv kartu hrace
kromé karty zranéni.

typu mista, bude karta jeho popisu snadno dostupnd jako struény
zdroj informaci.

Nazatatku hry najdéte karty pro ta mista, kterd se nachaziv po¢a-
te¢ni oblasti mapy: vesnice, kouzelnd mytina/krystalové doly
(na téze kart€) a drancujici orkové. Tyto karty vdim pomohou pfi
vysvétleni chovéni téchto mist.

Karty mést

Existuji Ctyfi karty mést, jedna
pro kazdé mésto. Ve vasi prvni
hie je nebudete potfebovat —
vratteje proto do krabice.

T Tato karta shrnuje pravidla pro vyhod-

DOSAZENYCH USPECHU . O o T T .
noceni dosazenych tspéchti nakonci hry.
Nyni ji nemusite ukazovat hracim. Lépe
sevysvétluje az poté, cojste odehrali ales-

poiijedno herni kolo.




Ve hte najdete Ctyfi hrdiny. Kazdy z nich md vlastni erb (rodovy
znak) zachyceny na 3titu. Vsechny herni komponenty doty¢ného
hrdiny jsou oznaceny timto symbolem.

Ve vasi prvni hie si kazdy hra¢ mize vybrat hrdinu podle své libos-
ti, anebo miZete hrdiny rozdélit mezi hrace ndhodné. Dany hra¢
si pak vezme vechny herni komponenty patfici danému hrdinovi.
Doporu¢ujeme ulofit si viechny herni komponenty kazdého hr-
diny (véetné jeho balitku karet zékladnich akci) do samostatného
satku. Pokud budete hrat v méné nez 4 hracich, vratte nepoufité
komponenty zpétky do krabice.

Karta hrdiny
LW Tato kartas portrétem daného hrdiny lezi po
celou dobu hry pfimo ped hra¢em a poma-
ha tak urtit, ktery hra¢ ovlada keerého hrdi-
nu. Tato karta také slouZi jako inventaF da-
ného hrace. Béhem hry si na ni hra uklada
své zetony trovné a zetony many (krystaly),
které ziskd. Viz ¢ast Mana pro blizsi podrob-
nosti.
Poznamka: Tii krystaly na spodku karty hrdiny maji vyjznam
pouze v piipadé, Ze je hrdina pouZity pii kooperativni nebo sélové
hie jako automaticky hrac.

Figurka hrdiny

X
o

Figurka predstavuje daného hrdinu ve hfe. Na
zatatku hry se tato figurka nachazi na stole pred
hracem, nebot jeho hrdina jesté nevstoupil na
mapu. Ve svém prvnim tahu umisti hrac svého
hrdinu na politko s magickym portdlem a miize
zait prozkoumavat mapu.
Zeton poradi
P Kazdy hrdina mé jeden tento Zeton. Tyto Zetony
U0l urcuji poradi, ve kterém hraci provadi své tahy
béhem kola. Nyni je zamichejte a nahodné se-

fadte do sloupce nalevo od desky Dne a Noci, jak je vidét na obraz-
ku Doporucend podoba herni oblastina strané 3.

Sloupec
Zetond
drovné

T seae

Dobiraci
balicek

Sloupec
Zetont
dovednosti

Zetony arovné
Kazdy hrdina ma Sest osmihrannych Zeton(i
drovné oznacenych na rubové strané jeho sym-
bolem (erbem). P&t téchto Zetonii ma ve své
dolni ¢asti uvedenu dvojici &isel: 1-2,3—4,5-6,
7-8, 9-10. Setfidte je podle téchto ¢isel do
sloupce licem nahoru tak, Ze Zeton oznaceny 9—10 bude naspodu
azeton oznateny 1-2 bude (viditelny) na vrchu sloupce. Umistéte
sloupec téchto Zetonti na oznacené misto na karté vaseho hrdiny.
Sesty Zeton Grovné mé svou licovou stranu prazdnou. Tento Zeton
umistéte do oblasti svych jednotek jeho stranou s erbem hrdiny
nahoru. To bude vas prvni Zeton veleni.

Zeton (irovné se symbolem erbu hrdi-
ny se nazyva Zeton veleni a predsta-
vuje vas limit veleni. Na za¢atku hry
mate jen jeden Zeton veleni, takze

miiZete ovladat jen jednu jednotku.
Vrchni Zeton vaseho sloupce Zetondi Girovné ukazuje charakteristi-
ky vaseho hrdiny — tedy Zbroj 2 a limit karet v ruce 5. Toto jsou
hodnoty pro prvnia druhou troves, jak je uréeno ¢isly 1-2 v dolni
Csti tohoto Zetonu.

Kdyz hracziska dostatek

slavy k postupu na treti
(rover, odebere vrchni
Zeton ze sloupce Zeton(i

Grovnéapolozihovedle
svého prvniho Zetonu veleni. Jeho limit veleni se zvy3i na 2 (ma ted
dvaZetonyveleni,takie miZe veletai dvéma jednotkdm) azaroveri
se zméni i charakteristiky jeho hrdiny (odkryl Zeton trovné oznace-
ny 3—4, ktery uvadizvysenou hodnotu Zbroje).

Zetony &titu

Viechny Zetony Stitu umistéte do jednoho sloupce.

jici vasi pozici na pocitadlech slavy a povésti. Zbyvajici
Zetony se poutiji k oznageni vasich Gispéchii na mapé — k oznaceni
opevnénych mist, kterajste dobyli, dobrodruzstvi, ktera jste dokon-
&ili, av pozdéjsich scéndfich i vasi spolutiast pfi dobyvani mést.

Zetony dovednosti

Kazdy hrdina ma svou vlastni sadu deseti
zetonti dovednosti. Predstavuji pfirozené
zaméfeni, kterym se talent daného hrdiny
muZe rozvinout.

Herni oblast

¥ vhracové ruce

Dvé z téchto dovednosti vyZaduii interakci s ostatnimi hraci. Prvni
je kooperativni (se symbolem /) a je mozné ji pouzivat pouze
vkooperativnichasélovych scénéfich. Druhd je soupefiva (se sym-
bolem §) a pouZiva se pouze v soupefivych scénafich.

Pred hrou miiZete dovednost neodpovidajici scénafi bud' rovnou
vyfadit, nebo ji odstranit az pfi vytazeni ve he — v takovém pfipa-
dési hrac vezme ze sloupce dal3i Zeton dovednosti.

At se rozhodnete pro jakoukoli variantu, Zetony dovednosti pred
zatatkem hry zamichejte a umistéte do sloupce licem dold.

_+| Karta popisuijici
dovednosti

Kazdy hrdina ma dvé oboustranné karty
popisujici dovednosti, na kazdé z téchto
karetje uvedeno 10 dovednosti. Karta, na
ni je uveden symbol §, se pouziva pfi
soupefivych hrach, zatimco karta se sym-
bolem -/ se pouziva pfi kooperativnich
asolovych hrach. Kartu dovednosti méjte
nékde blizko po ruce. Budete ji potiebo-
vat pokazdé, kdyz postoupite na sudou
“ drovef, kdy ziskavdte novou dovednost.

Balicek karet hrace

Jak bylo popsano v ¢asti Karty hrdce, kazdy hraé ma sviij vlastni
bali¢ek obsahuijici 16 karet. Zamichejte je a umistéte do balitku
oto¢eného licem dolti — tak dostanete sviij dobiraci balicek.
Paksiztohoto balitku vezméte 5 vrchnich karet. To budou vase po-
tatecnikarty (v ruce). V3imnéte si, Ze pocet karet, které miizete mit
v ruce, je jednou z charakteristik vaseho hrdiny, jez je zachycena
navasem vrchnim Zetonu irovné. Jakmile postoupite na 5. trover,
vas limit karetv ruce se zvys3ina 6.

Doporucena podoba oblasti hrace

Nasledujici obrazek ukazuje, jak by méla vypadat oblast hrace
predzacatkem hry.

Poznamka: Dobiraci balicek (balicek karet hrace) se nachazivlevo,
licem dolii. Prostor pro odloZené karty (odklddaci balicek) je napra-
vo, aby se zabranilo smichani téchto dvou balickdi. Mezi nimi se
nachdzi oblast pro karty jednotek, tedy prostor pro naverbované
Jednotky (pocet pozic pro jednotky je din poctem Zeton veleni,
které mdte). Herni oblast je mistem, kam hrac béhem svého tahu
hraje své karty a efekty. Sloupec Zetonti dovednosti na levé strané
obsahuje ty Zetony dovednosti, které jesté nejsou ve he. Jakmile je
hrdc zisk, umisti je napravo.
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VEtsi pocitadlo zobrazuje aktualni hodnotu hrécovy slavy. Kazdy
fadek predstavuje jednu troveri sldvy.

Na zattku hry nemaji hréci Zadnou slavu (tedy maji hodnotu
slavy rovnou 0),a proto umistijeden ze svych Zeton(i Stitu na polic-
kos ¢islem 0 na pocitadle slavy. Nachazi se na prvnim fadku, takze
jsou na prvni trovni slavy.

DESKA DNE A NOCI

Kdykoliv béhem hry hra¢ ziskd slavu, posune sviij Zeton 3titu na
tomto pocitadle o patfi¢ny pocet policek dopredu. Pokud se tento
Zeton posune na dal3i fadek, tak se zvysi hracova Grovei slavy.
Pro postup na druhou trovei slavy potfebuje hra¢ ziskat alespoii
3bodyslavy. Pro postup na tieti iroveri slavy potfebuje hra¢ ziskat
celkem 8 bodi slavy atd.

Nazadatku kazdého fadku se bud' nachazi symbol Zetonu doved-
nosti %, nebo symbol Zetonu trovné 0 Kdyz hrac postoupi na
fadek oznaceny symbolem Zetonu dovednosti a tak je odménén
jednim Zetonem dovednosti a jednou kartou pokrotilé akce (dal3i
vysvétleni bude uvedeno pozdgji). Pokud hrd¢ postoupi na fadek
oznateny symbolem Zetonu L'Jrovnéo, pak hra¢ ototi svij vrchni
(osmihranny) Zeton trovné na druhou stranu a proménijej v dal3i
Zeton veleni, imz si zvysi limit veleni a také své charakteristiky (viz
Hraci— Zeton)/ tirovnénastrang5).

Ivlédky se symboly Zetonu dovednosti a Zetonu veleni se stfida-
jii takZe na kazdé sudé drovni slavy hrac ziska novou dovednost
anovou kartu pokroilé akce, zatimco na kazdé liché Girovni slavy
se mu zvysilimit veleni a hrdinovy charakceristiky.

Oboustranna deska Dne aNoci ukazuje, zdaje momentélné Den,
nebo Noc. V prvnim scéndfi se zatind Dnem, a tato deska je proto
oto¢end svou stranou Den nahoru a ztistane takto otocend po celé
prvni kolo. Poté, aZ prvni kolo skonéi, se deska otoci stranou Noc
nahoru.

Vlevé ¢asti této desky jsou velkymi ¢isly uvedeny ceny pohybu pro
viechny typy teréndi. Mensi modra isla u symbolu lesa a pousté
vyjaduji, Ze tyto typy terénu maji odlidnou cenu pohybu béhem

MANA (MAGICKA ENERGIE)

Ve svété rytifii-mag se vyskytuje mana Sesti riznych barev, 4 za-
kladnich a 2 specialnich. Mana miZe byt zaplacena bud' Zetonem
many, krystalem many, nebo kostkou many z Pramene.

Mana zakladnich barev

Ve hte je mana ctyf zakladnich barev, pfi¢emz kazda barva se vzta-
huje kjednomu elementu.
Cervena je energii ohné, jeji doménou jsou plameny,
zkdzaavztek.
Modra je energii vody, jeji doménou je mraz, magie a krys-
taly.
Zelena je energii zemé, jeji doménou je pfiroda, ochrana
auzdravovani.
Bila je energii vétru, jeji doménou je duch, rychlost
amysl.
Mana zékladnich barev mize existovat bud'v ¢isté, nestabilni po-
dobé, nebo miize byt zkrystalizovéna do stabilni podoby a ucho-
vévanav podobé krystali.

Specialni barvy many
Dale zde jsou dvé specidlni barvy many. Takova mana existuje
pouze v Cisté, nestabilni podobé, a proto nemdize byt nikdy zkry-
stalizovana, a nasledné uchovana.
Zlaté je energii slunce. Lze ji pouZivat pouze béhem Dne,
u ale da se pouzitjako mana libovolné zékladni barvy (takze
na ni lze nahlizet jako na takového manového , zolika").

@ Cerna je energii temnoty. Lze ji pouZivat pouze v Noci

asama o sobé nema zadnou silu. Misto toho zesiluje silu

many zékladnich barev, a tak dovoluje seslat ta nej-
mocnéji kouzla.

Zlata mana usnadriuje sesilani Kouzel béhem Dne, zatimco ¢erna
mana dovoluje sesilani téch nejmocnéjsich Kouzel béhem Noci.

Zetony many a Krystaly

Vezméte v3echny Zetony many a vytvorte z nich
na dostupném misté na stole spolecny bank.
Ke kazdé ze ¢tyF zakladnich barev (tj. cervené,

modré, zelené abilé) existuje 15 Zetond many adale 4 Zetony many
ke kazdé specialni barvé (tj. ke zlaté a terné).

Zetony many predstavuji Cistou manu, pokud nejsou umistényv hra-
Zovéinventdfi, kde pak misto toho predstavuijf krystaly (many).
Kdykoli néjaké karta ¢i efekt hraci fikd, Ze ziskal Zeton many, pak
se tento Zeton umisti pred hrace do jeho herni oblasti. Tento Zeton
pak miiZe byt kdykoliv béhem tohoto tahu pouzit, ale pokud ho
hra¢ béhem svého tahu nestihne vyuzit, pak tato mana na konci
jeho tahu zmizi.

Kdykoliv néjaka karta ¢i efekt hraciiika, ze ziskal krystal many, pak
se Zeton many vezme z banku many a umisti se na kartu hracova
hrdiny do oblasti inventare. Krystaly v hra¢ové inventafi mohou
byt kdykoliv béhem jeho tahu proménény na manu odpovidajici
barvy — hra¢ odebere ze svého inventae jeden Zeton a poté ho
miiZe pouZitjako manu patfi¢né barvy. Hra¢ nemiize proménit Ze-
tony many na krystaly, pokud mu to karta ¢i efekt pfimo nedovoli.
Pozndmka: To je divod, proc existuje jen nékolik zlatych a cer-
nych Zetoniimany. Zatimco Zetony many zakladnich barevmohou
byt uloZeny v hrdcové inventari po dobu nékolika tah, ¢i dokonce
nékolika kol, zlatd a cernd mana existuje pouze béhem aktudlniho
tahu hrdce. Na konci tahu ji pak hrd¢ vraci do banku many, aby tak
byla dostupnd pro dalsi hrace.

3 krystaly od jedné barvy: Pfivysoké koncentraci se krystaly sta-
vaji nestabilnimi, takZe hra¢ nesmi mit nikdy ve svéminventdfivice
ne tfi krystaly téZe barvy. Pokud tedy mate ziskat krystal takové
barvy, jejiz tfi krystaly uZ ve svém inventafi mate, pak misto toho
ziskate Zeton many (dané barvy) do své hernf oblasti. Tudiz va3
inventa nemuize nikdy obsahovat vice nez 12 krystalti celkem —

nejvyse 3 krystaly od kazdé zakladni barvy.
Kostky many

Hra obsahuje osm kostek many. Kazda kostka mé Sest

%.‘! stén, kde kazda sténa obsahuje jednu ze 3esti barev

many. Hrajte vzdy s tolika kostkami, kolik hraci se

Gastni hry, plus 2 (tedy pfi hfe 4 hrdcd pouZijete 6 kostek atd.).

Hodte jimi a poté je umistéte do volné (pravé) oblasti desky Dne
aNoci. Tato oblast se spolu s kostkami nazyva Pramen.

Pocitadlo povésti

Mensi pocitadlo v pravém hornim rohu této desky je pocitadlem
povésti. Zatimco vase sldva roste po celou dobu hry, vase povést
miize jak riist, tak i upadat — zaleZi na tom, zda budete ziskavat po-
vést prostrednictvim uslechtilych cind, nebo ji ztrécet dobyvanim
aplenénim.

Na zacatku hry umisti v3ichni hraci jeden ze svych Zetont Stitu
na prostiedni politko na pocitadle povésti — mistni obyvatelé na
né zatim nemaji Zidny nazor. Po vykonani uslechtilych ¢ind (jako
napf. pobiti orcich ndjezdnikinebo draciho lidu, ktefi suzuji zemi)
postupuje hraciiv Zeton do svétlejsi oblasti tohoto pocitadla. Po
nésilném chovani postupuje hraciv Zeton do cervené oblasti to-
hoto pocitadla.

Vase povést ma dopad navasvliv, ktery uplatnite pfijednani s mist-
nimi obyvateli (viz Vyjedndvdni ve vesnicinastrané 9).

Noci. Cislo v levém dolnim rohu ukazuie, Ze cena pohybu na po-
litko mésta je vidy 2, ale to v tomto prvnim scéndfi nebudete po-
trebovat.

Prazdna oblast v pravé casti této desky se nazyva Pramen. Bude-
me o ni hovoit pozdgji pfi vysvétlovani many.

Na zacdtku kazdého kola budete prehazovat kostky v Prameni.
Alespori polovina z nich by po hodu méla ukazovat manu nékre-
ré ze zékladnich barev (¢ervené, modré, zelené nebo bilé). Pokud
tomu tak nen, tak hazejte opakované kostkami se zlatou a ¢ernou
manou (viemi zérovefi), dokud tato podminka nebude splnéna.
Jakékoliv nepoufZité kostky many poloZte vedle banku many. PouZiji
sev pripadé, ze vim nékterd kartaekne, abyste hodili kostkou.
Kostky v Prameni predstavuiji spole¢ny zdroj many, vdudypiitom-
ny ve svété a dostupny viem hrdiniim. Kazdy tah mize hrac pou-
Zit jednu kostku many z Pramene jako manu odpovidajici barvy.
Pokud tak ugini, tak na konci svého tahu tuto kostku prehodi a vréti
jizpétdo Pramene, aby byla dostupna dalsim hractim. Pokud karta
tiefekt nefikajijinak, tak hraci nemohou béhem svého tahu poufzit
z Pramene vice neZ jednu manu.

Takze barvamanyv Prameni se béhem kolaméni. Cernoumanu nelze
pouzit béhem Dne. Pokud je hozeno kostkou, padne cerna mana
atato kostka by méla bytvracena do Pramene, pak uZ tuto kostku ne-
mize nikdo po zbytek kola pouzita uz se znovu touto kostkou nehazi.
Tentosstavse oznacuje jako vycerpana kostka many. Aby to bylojasné,
umistéte takovou kostku do tmavsi oblasti Pramene.

Vsimnéte si, Ze na zaCatku kola se mohou v oblasti Pramene naché-
zet nékteré vycerpané kostky s cernou manou. Kdykoliv nékterému
hraci padne na kostce ¢ernd mana, pak je tato kostka také vycerpana.
Jakse Denblizike konci, miiZe se stat, Ze uz budev Prameni k dispozici
jen velmi malo many, nebo dokonce zadna (Noc se blizi).

Kdyz skonci kolo Dne, za¢ne Noc — v3emi kostkami se hazi znovu,
avytvoi se tak pro toto kolo (iplné novy Pramen. Jelikoz bude Noc,
nelze pouZivatzlatou manu, a proto se kostky se zlatou manou umis-
tujistranou jako vycerpané.




Priprava kola
Béhem piipravy hry jste iz hru pipravili, takze v prvnim kole hry
uZz nemusite délat nic.

Vybér taktiky

Karty dennitaktiky jsou otoceny licem nahoru. V této fazi si kazdy
hra¢vybere jednuz téchto karet (ted'to ale nedélejte — vratime se k
taktikdm, aZ si vysvétlime jesté dal3i pravidla). Prozatim je dilezité,
Ze tyto taktiky uréuji pofadi hry vtomto kole.

Kazda karta taktiky ma na sobé uvedeno velké ¢islo, které udava

hracovo poradiv ramci kola — nejniz3i ¢islo zaina jako prni.

Poté co si kazdy hra¢ vybral kartu taktiky, se uspofadaji Zetony
poradi v ramci kola vedle desky Dne a Noci tak, Ze Zeton hrace,
jenz ma kartu taktiky s nejnizsim ¢islem, bude na nejvy33i pozici,
zatimco Zeton hrdce, ktery md kartu taktiky s nejvy3sim cislem,
bude na nejniz3i pozici.

Provadéni tahti

Jakmileje urceno poradihract vramcikola, zaénou hraci postupné
provadét své tahy, potinaje hracem, jehoz Zeton je na nejvy3si po-
zici. Hraci budou provadét své tahy tak dlouho, dokud nékdo kolo
neukonti.

Béhem svého tahu miize hrac zahrat karty z ruky a provést jejich
efekty. Pokud si naverboval néjaké jednotky, miize je aktivovat,
aby pouzil néktery z jejich efektii. Pozdgji, az ziskd néjaké doved-
nosti, mtize nékteré z nich pouzit, pokud budou dostupné.

Karty akci mohou byt posileny zaplacenim many uvedené barvy.
Béhem kazdého tahu miize hrac pouzit jednu kostku many z Pra-
mene jako manu prislusné barvy. Také miize preménit své krystaly
(uloZené v inventdfi) na manu, nebo ziskat manu jako vysledek
efektu jinych karet.
Podrobnosti ohledné priibéhu tahu budou popsany pozdgj.
Kdyz hra¢ dokoni sviij tah, tak prvni véci, kterou by mél udélat, je
vraceni viech kostek many, které pouZil, zpét do Pramene. Pfed na-
vracenim tyto kostky nejprve prehodiateprve poté je vrati zpatky do
Pramene s jejich novymi hodnotami (tj. novou barvou). Kerakoliv
kostka, nakteré by padla éerna mana, se umisti do tmavsi oblasti Pra-
mene vpravo nahorte —tato kostka many je vycerpana.
V TOMTO OKAMZIKU UZ MUZE ZACIT sV0) TAH DALS
HRAC. Reknéte dal3imu hraci, at zatne tah, zatimco stévajici hra¢
sviij tah dokoncuje.
P¥i dokoncent svého tahu provadi hrac nasledujici:
+ Odlozi viechny karty, které zahral, do odklddaciho balitku
licem nahoru.
Vrativ3echny pouZité i nepouZité Zetony many do banku many.
Nechasi pouze krystaly ve svém inventafi.
Dobere i karty ze svého dobiraciho balitku do vyse svého limi-
tu karet v ruce. Tento limit je na zaatku hry 5 (jak je uvedeno
nazetonu trovné), ale toto ¢islo se miize zvysit, jak hra¢ ziskéva
béhem hry stale vice slavy, amize byt zajistych okolnostii do-
¢asné zvyseno.

KAPITOLA V — TAH HRACE

+ Pfed dobirdnim novych karet mize hrac odlozit z ruky libovol-
ny pocet karet, které ale nejsou kartami zranéni. Zranéni ne-
mohou byt nikdy odlozena, pokud to nékteré pravidlo ¢i karta
primo nedovoli.

Dalsi hra¢

Dalsi hra¢ za¢ne provadét sviij tah naprosto stejnym zptisobem.
Jakmile ho skonia prehodi poufité kostky many, da védét dalsimu
hradi, Ze miiZe zacit hrat, zatimco on dokon(i sviij tah a dobere si
karty. Jakmile vsichni hraci provedli timto zptisobem sviij tah, pri-
chaziznovu natadu prni hréé atd.

Konec kola

Pokud uZ hra¢ nemé na zattku svého tahu ve svém dobiracim
balitku 7adné karty, pak maze bud'hréts témi kartami, které jesté
v ruce ma, nebo méize ozndmit konec kola. Pokud to udéld, pak
jeho tah okamzité konci. Kazdy dali hrac pak odehraje jesté jeden
tah, a poté toto kolo kongi.

Pokud hra¢ nema na zacatku svého tahu zadné karty ve svém do-
biracim balicku, a navicnema 7adné kartyv ruce, pak musi oznamit
konec kola (pokud ho tedy jiny hré¢ uz dfive neozndmil — v tako-
vémto pfipadé pouze preskoti svij tah).

Béhem svého tahu mizete bud'zahrat normalni tah, nebo si maze-
te odpocinout. Béhem prvnich tahi hry nejspi§ nebudete odpoci-
nek potiebovat, takze zaéneme s normalnim tahem.

Pfi svém prvnim tahu umistéte figurku svého hrdiny na mapu na
politko magického portalu. Odtud se mdze vase figurka zait po-
hybovat po mapé a provadét nejriiznéjsi akce.

KARTY AKCI

Normalni tah

Kazdy normdlni tah ma dvé ¢asti. Nejprve muiZete pohnout svou
figurkou na mapé o jedno nebo i o vice policek. Pak, vzavislosti na
tom, kde jste skoncili sviij pohyb, miiZete provéstvzdy pouzejednu
akei (ve vésiné pripadii bud'bojovat, nebo vyjednévat s mistnimi
obyvateli), nebo také nedélatviibec nic. Ve svém tahu tedy méizete:
+ Pfesunoutse najiné politko a tam bojovat &i vyjednavat.

+ Zistattam, kde jste, atam bojovat &i vyjednavat.

V3echny karty akci maji podobny vzhled. Na kazdé karté najdete::

Typ karty (v levém hornim . A
rohu). \ v

Jméno karty.

Symbol hrdiny (pravy horni

roh), ze kterého zjistite, které-

mu hrdinovi tato karta patfi.

Obrazek.

Zikladniefekt (textuvedeny

piimo pod obrazkem).

Silngjsi efekt (text uvede- L A

ny pod textem zakladniho Al ) i
efektu). -

Cenu potiebnou pro ziskdni silnéjiho efektu. (Barevny draho-
kam, nachazejici se mezi textem zdkladniho a silngjsiho efektu.
V3imnéte i, Ze celd kartama stejny barevny odstin jako onen dra-
hokam, akdykolivse karta i efektodvoldva na,,barvu karty akce”,
pak se md namysli pravé tato barva,)

Typy karet

Symbol nachazejici se v levém hornim rohu karty uruje, kdy smi
byttato kartazahrana.

Béhem pohybu smite zahrét karty oznacené ikonou pohybu ;j‘?,
pfi vyjednavani s obyvateli smite zahrdt karty oznagené ikonou
vlivu ) a pfi boji smite zahrat karty oznagené ikonou boje 34.

Béhem libovolné faze miiZete zahrat specidlni karty s ikonou
%4 Ty obvykle podporujijiné akce nebo maji své vlastni jedinet-
né efekty. Také karty [ézeni s ikonou 8§ miizete zahrat kdykoliv,
s vyjimkou boje.

Obcas, obvykle kviili jiné karté nebo efektu, miiZete chtit zahrét
karty pohybu mimo pohyb nebo karty vlivu mimo vyjednavani. To
je mozné, ale obvykle pro to neni zadny déivod.

Zahrani karty

Kdyz chcete zahrat néjakou kartu, tak ji nejdfiv ukazete a pak ji
poloZite licem nahoru do své herni oblasti. A7 to udélate, mize-
te si vybrat, zda budete chtit pouZit bud'jeji zakladni efekt, nebo
jeji silngjsi efekt. Pokud budete chtit pouzit silngjsi efekt, budete
muset zaplatit jednu manu odpovidajici barvy (ktera je uvedena
na karté). MaZete pouit kostku many odpovidajici barvy z Prame-
ne (nezapomeiite, Ze behem kazdého tahu miizete pouZit pouze
jednu kostku z Pramene), nebo krystal ¢i Zeton many pfislusné
barvy. Také miiZete pouZit kostku se zlatou manou nebo Zeton
zlaté many béhem kol Dne, nebot zlatou manu lze pouzit misto
many libovolné zakladni barvy.

Pokud tedy zaplatite manu pfi zahrani karty, pak se uplatni jeji sil-
néjsi efekt (misto zékladniho efektu, ktery pak ignorujete). Pokud
manu nezaplatite, pak se uplatni zakladni efekt.

+ Presunoutse najiné policko a tam nic nedélat.

+ Nedélat vibec nic.

NemiZete ale napiiklad provést toto:

+ Pfesunoutse najiné politko, tam bojovat tivyjednavata poté se
pohnout je3té jednou.

+ Bojovat ¢i vyjednavat na daném policku a pak se pfesunout na
jiné policko.

+ Béhemjednoho tahu bojovati vyjednavat.

Scitani (efektt) karet

Vétsina karet obsahuje jednoduché efekty, jako nap. Pohyb X
(tedy poskytuje X bodii pohybu), Vliv X (tedy poskytuje X bodd
vlivu), Utok X & Blok X.

Casto ale budete chtit zahrét vice karet stejného typu najednou,
protoZe jejich Gicinek lze stitat. V takovém pripadé umistéte karty
se stejnym efektem dohromady, takZe vytvoii mirné se prekryva-
jici sloupec. Nasledujici priklady ukazuji, jak Ize dosahnout zisku
Pohybu 6:

V prvnim piikladu mdme 3 karty se zdkladnim efektem Pohyb 2.
Byly zahrdny spolecné takze jsme ziskali celkovy Pohyb 6. Ve dru-
hém prikladu bylajedna karta,,posilena”“zaplacenim modré many,
aby poskytla Pohyb 4, a byla zahrdna zdroveri s dalsi kartou se
zakladnim efektem Pohyb 2.
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Zahrani karet bokem

MiiZe ale nastat situace, kdy budete chtit néco opravdu nutné pro-
vést (napiiklad presunoutse nékam, ziskat vliv, zadtocit i se branit
atd.), ale nebudete mit v ruce dostatek karet toho spravného typu,
abyste to mohli udélat.

Jakakoliv karta (s vyjimkou karet zranéni) mize byt zahrdna jako
Pohyb 1, Vliv 1, Utok 1 nebo Blok 1. Abyste to mohli provést,
prosté danou kartu pooto¢te bokem o 90 stupiti doprava a pri-
dejteji dosloupce karet. Karty zahrané timto zpiisobem nemohou
byt nikdy posileny zaplacenim many.

Nasledujici obrazek ukazuje Sestzpiisobi, jak Ize ziskat Pohyb 5:

Pozndmbka: Ve druhém prikladé se pouzivd zlatd mana pro ziskdni
silnéjsiho efektu karty pohybu (coz je totéz, jako kdyby se pouzZila
modrd mana).

Ve ctvrtém prikladé se nevyskytuje Zadnd karta pohybu, jen pét
karet zahranych bokem za ticelem ziskani Pohybu 1 — coz je ale
vporddku, nebot'se miiZete pohybovat, i kdyz nemdte zidné karty
pro pohyb. Také si vsimnéte, Ze se ve sloupci karet vyskytuji karty
kouzel a artefakti. Libovolnd karta (s vyjimkou karet zranéni), ne-
hledé nato, jak silny efekt poskytuje, miize byt zahrdna bokem pro
ziskdniPohybu 1, Vlivu 1, Utoku 1 &iBloku 1.

Posledni dva piiklady priddvaji aZ 6 bodii pohybu, nebor jedna
Z karet (v poslednim piikladé) je posilena zelenou manou. To je
naprosto v pofddku, nebot miiZete vyuZit jen 5 ziskanych bodi
pohybu a nechat ten posledni,,propadnout”.

Specialni karty

Jak uz bylo feceno dfive, specialni karty miZete zahrat kdykoliv,
abyste podpofili karty, které pravé hrajete. Predstavte si, Ze potfe-
bujete 8 bodti Pohybu. Vpravo na obrdzku najdete 4 priklady, jak
toho dosahnout s pouZitim specialnich karet. Pokud si vezmete
jeden zakladni balicek karet hrace a prettete si text jeho specidl-
nich karet, nejspi3 pfijdete jesté na mnoho dalsich zpasobd, jak
tohoto zdméru dosahnout:

Vprvnim prikladu je pro ziskani Pohybu 6 karta Meditace posile-
na zelenou manou a poufZita pro zahrani efektu karty Vydrz s bo-
nusem. Karta Pochod ndm poskytne dalsi 2 body pohybu, takze
dostdvame celkovych 8 bodti pohybu.

Ve druhém prikladu ndm karta Pfivoldni sily dovoli pouZzit dalsi
kostku many z Pramene, takze budeme schopni pouZit silnéjsi
efekty obou nasich zahranych karet.

Treti piiklad ukazuje poutziti silnéjsiho efektu karty Privoldni sily.
Vezmeme si dalsi kostku many z Pramene a nastavime ji na zele-

Nyni uZ vite, jak zahrat karty pohybu, abyste ziskali body pohybu.
Dilesivysvétlime, jak tyto body vynaloZitna pohyb figurky po mapé.

Cena pohybu

Cena pohybu v zavislosti na typu te-
rénuje uvedenana desce Dnea Noci
aje predstavovana velkou éfslici. Cer-
vené pismeno X znamend, Ze tento
typ terénu je nepfistupny. Prozatim si
nevsimejte malych modrych isel, ta
jsou uréena pro pohyb béhem kol
Noci.

Abyste mohli svou figurkou pohybovat, musite na to vynalozit
body pohybu, které vim poskytly karty, které jste zahrali. Mizete
se presunoutze soutasného politka na libovolné sousedni policko,
pokud se oviem nejednd o nepiistupny terén. MiiZete se pohnout,
jak daleko chcete, pokud na to budete mit dostatek bodti pohybu.
Nasledujici obrazek dole ukazuje tfi priklady pohybu ze startovni
pozice a cenu zatento pohyb:

Pozndmbka: Pii pohybu na sousedni policko platite cenu pohybu
policka, na které vstupujete. Typ terénu policka, ze kterého se po-
hybujete, nehraje Zadnou roli.

Dalsi figurky

Miizete bez omezeni projit politkem, na kterém se nachdzi jina
figurka, ale nesmite na takovém policku ukongit svij pohyb,
nebot by se to povazovalo za titok na dotyéného hrace. Trebaze
to mize byt v nékterych situacich uzite¢né, nedoporucujeme
vam pouzivat ve vasi prvni hiie boj typu hraé proti hraci. Pokud se
rozhodnete jinak, pak si budete muset petist pasaz Boj hrdce proti
hraciv kapitole VII. Pokud tedy nedovolite boj hrace proti hraci,
pak béhem hry neni dovoleno zakoncit pohyb figurkou na politku
obsahujicim jinou figurku hrdiny.

Policko s magickym portalem

Pokud se zjakéhokoliv diivodu rozhodnete neopustit policko s ma-
gickym portalem nebo pokud se pozdgji rozhodnete na toto polic-
ko vratit, tak odeberte svou figurku z mapy a polozte i na stiil pred
sebe. Zadna figurka se nesmi na konci tahu nachazet na politku
s magickym portalem. Vase figurka ziistane na stole pred vami aZ
dovaseho dalStho tahu, kdy ji vratite na policko s portalem.
Pozndmka: Na policku s portalem se miiZe kdykoliv nachdzet
libovolny pocet hrdind, jelikoZ jejich figurky jsou v tomto pripadé
odebrany z mapy. Hrdinové, kteif se nenachdzi na mapé, na sebe
nemohou dtocit.

Drancujici nepratelé

Ve startovni ¢asti mapy se nachdzi dva symboly Orciho chdna—j.

na tato dvé politka byly umistény dvazelené Zetony nepfatel licem

nahoru. Orkové se potuluji afadi ve svém okoli, takze omezuji vas
pohyb nésledujicimi dvéma zptisoby:

+ NemiiZete vstoupit na politko obsazené neporazenym drancu-
Jicim nepiitelem.

+ Pohyb v okoli drancujiciho nepiitele je nebezpecny! Pokud se
presunete z policka sousediciho s drancujicim nepritelem na
jiné politko, které také sousedi se stejnym drancujicim nepfite-
lem, je tento vyprovokovan a zatito¢i na vés. Tento titok oka-
mZité ukonci vas pohyb a vy musite bojovat v ramci povinné
akce (viz ast Bojdale).

nou. Poté ziskime pro tento tah 2 zelené many, které posili dalsi
nasezahrané karty.

V poslednim prikladé pouzijeme cervenou manu pro ziskani sil-
néjsiho efektu karty Improvizace, abychom ziskali Pohyb 5. Poté
spolu s kartou Vydrz a jesté jednou dalsi kartou zahranou bokem
ziskdvame 8 bodii pohybu. Vsimnéte si, Ze jsme jesté museli odloZit
Jednu kartu jako cenu za zahrdni karty Improvizace.

Pozndmka: Nemusite vysvétlovat vsechny tyto piiklady hracim
pied zacdtkem hry. Jen se ujistéte, Ze jim sami rozumite, takze
budete schopni vysvétlit hraciim jejich funkci, pokud to budou
potiebovat.

Jak cervend, tak i fialovd trasa pohybu vyprovokuje VIci jezdce
k dtoku, jelikoZ se budete pohybovat z jednoho policka sousedici-
ho s VIcimi jezdci na jiné policko taktéZ s nimi sousedici. Fialovd
trasapohybu nebude ani dokoncena—titok okamZité prerusitento
pohyb po prvnim kroku a nevyuzité body pohybu propadaji. Cer-
vend trasa pohybu vds privede do vesnice, ale poté budete muset
bojovat itam. JelikoZ na boj budete muset pouzit svou akci v tomto
tahu, uZ nebudete schopniv tomto tahu vyjednavat s vesnicany.

Zelend cestavds dovede do vesnice, aniz byste vyprovokovali néja-
ky titok, jen vds bude stdr vice bodi pohybu kviili obchdzeni.

V dalim tahu bude provedeni Zluté oznacené trasy v porddku. Je-
likoZ se pohybujete z policka sousediciho s nepiitelem na policko
sousedici s jinym nepiitelem, neni Zddny z téchto dvou nepratel
vyprovokovdn.

Pruzkum

Pokud stojite na policku, které je na hranici mapy, a pokud se sou-
sedni prazdna oblast nenachdzi za prodlouzenou pobfezni lini,
vychazejici z pocatecniho dilku mapy, tak mizete prozkoumavat
krajinu. Odkryjte novy dilek mapy a pridejte ho k existujici mapé.
Priizkum neni akci, provadi se jako sou¢ast pohybu.




Za prozkoumani nového dilku mapy musite zaplatit 2 body po-
hybu. Pokud to udélate, otoéte vrchni dilek mapy ze sloupce dilki
mapy a pfidejte ho k mapé. Orientace tohoto nové pfidaného
dilku mapy je urena symboly v jeho Sesti rozich (musi odpovi-
dat symboltim na uz umisténych dilcich mapy) a smérem obraz-
kii na daném dilku (musi odpovidat sméru &isel a obrazkd na uz
umisténych dilcich mapy). Pokud by z jednoho politka mohly byt
prozkoumany dva dilky mapy, pak musf hra¢ oznamit, ktery z nich
prozkoumava, je3té nez ototi novy dilek mapy.

Podivejte se pozorné na obrdzek, jenz se nachdzi vlevo: Z policek
oznacenych cernymi teckami nelze prozkoumat Zadné nové dilky
mapy (bud proto, Ze nehranici s prazdnou oblasti, nebo proto, Ze
hranici s prazdnou oblasti, kterd se nachdzi pouze za pobrezni
lini).

Fialovy dilek mapy miiZe by prozkoumdn pouze zjednoho policka
(nebot jezero je nepiistupnym terénem), zluty dilek mapy miize
byt prozkoumdn ze 3 policek a oranZovy dilek mapy ze 2 policek.
Vsimnéte si, Ze je tu jedno policko, ze kterého Ize prozkoumat jak
Zluty, tak i oranZovy dilek mapy — hrdc; ktery se zde nachdzi, mize
prozkoumat jeden, nebo i oba dilky mapy (za cenu 4 bodii pohy-
bu), ale pokazdé, kdyz otdcinovy dilek mapy ze sloupce, musijasné
ozndmit, ktery dilek pravé prozkoumav.

Zvlastni pravidlo pro prvni scénar
Scénar Prvni prizkum ma jedno specialni pravidlo: Vidy kdyz
hrac ototi novy dilek mapy, ziska 1 bod slavy. Je to ostatné pri-
zkumnd mise.

Takze pokazdé kdyz otocite novy dilek mapy, posuiite okamzité
sviij Zeton $titu na pocitadle slavy o jedno politko dopredu. Pokud
se tento Zeton dostane na novy fadek, zvysi se na konci vaseho
tahu troveri vaseho hrdiny (viz Postup na dalsi droveri nachazejici
sevkapitole VIl nastrané 17).

VYJEDNAVANI VE VESNICI

Nazatétku hry sev po-
tatetni oblasti mapy
nachazi dvé vesnice.
Vesnicejsou obydleny-
mi misty, kde miiZete
vyuzit svij vliv pi vy-
jedndvani s jejich oby-
vateli. Prectéte si kartu

VESNICE *

Verbovani: Miize$ zde verbovat jednotky s iko-
nou vesnice.

3

W Vi
. 9*@ Vyplenéni: Behem tahu jiného hrice mizes

Légeni: Miizes koupit 1 bod léZeni za 3 body

vyplenit vesnici. Mzes tak uéinitjen jednou
A mezi dvéma svymi tahy. M2 -1 k povésti

“ W adobersi dvé karty.
popisu mista vesnice, abyste védéli, co zde miizete ziskat.

Vliv

Abyste ziskali body vlivu, zahrajete karty Gplné stejnym zpiisobem
jako v pfipadé bodi pohybu. Nezapomerite, Ze miiZete zahrat ja-
koukoliv kartu (kromé karty zranéni) bokem, a tak ziskat Vliv 1.

Stejné jako v piipadé bod(i pohybu, i nyni sectete celkovou hodnotu
vlivu ziskanou v3emi kartami, které jste pravé zahréli. Oviem toto
celkové islo se je3té dale upravuje v zavislosti na vasi povésti.

Povést

Pfi vyjedndvéni s obyvateli vesnice si ovéfte, kde se na poitadle
povésti nachazi vas Zeton 3titu. Je-li na daném politku uvedena 0,
nic se nestane. Pokud je to kladné ¢islo, pak si o toto ¢islo zvysite
sviij celkovy vliv. Pokud je to zdporné tislo, pak simusite o toto ¢islo
sviij celkovy vliv sniZit.

Ale pozor! Nachdzi-li se vas Zeton Stitu na pocitadle povésti na po-
litku's Cervenym symbolem X, odmitnou se s vami vesnicané bavit
avy s nimi nebudete moci vyjednavat, dokud se vam povést nezlepsi.

JEDNOTRY

Utraceni vlivu

Pomocivlivu si miiZete koupitjednu ¢i vice véci, které se nabizejina
policku, kde se nachdzite (ve vesnicisi napt. mizete naverbovat né-
jakou vesnickou jednotku nebo si koupit tzv. body lécent). Mazete
kupovat véci tého? i riizného typu. Pokud si koupite body léceni,
mizete je kombinovats dal3imi lécivymi efekty (viz dale Lécen)).
Stejné jako pfi pohybu mizete stiidat ziskévani viivu (hrani karet)
ajehospotiebu. Bonus i postih pochazejiciz vasi povésti se oviem
zapocitava jen jednou v kazdém tahu, nehledé na to, kolik véci si
koupite.

Verbovani jednotek

Hrdci si mohou naverbovat pouze jednotky, které se nachézi v na-
bidce jednotek.

Podivejte se na tyto jednotky. V levé stiedni ¢asti kazdé karty jed-
notky najdete jednu, neboivice ikon, které vyjadiuji, kde Ize doty¢-
nou jednotku naverbovat. Ve vesnicilze naverbovat pouze jednot-
ky, které maji ikonu vesnice # (viz karty popisu mist — viechna
obydlena mista maji ikonu v pravém hornim rohu karty popisu
mista). Pokud se tedy v nabidce nenachazi Zddna jednotka s ta-
kovouikonou, pak nelze ve vesnicinaverbovat Zddnou jednotku.
Cena za naverbovani jednotky je uvedena v levém hornim rohu.
Toto islo uvadi, kolik vlivu za ni musite zaplatit. Pokud ho zaplati-
te, pak jste danou jednotku naverbovali a umistite ji do své oblasti
jednotek.

Jak uz bylo zminéno vy3e, jednotky, které sinaverbuijete, se nachazi
ve vasi oblasti jednotek a kazda tato jednotka mé nad sebou pfifa-
zen Zeton veleni. Zeton veleni je opatnou stranou Zetonu trovné.
Podivejme se tedpodrobnéji na kartu jednotky:

Cislo v levém hornim rohu
uZ znate — je to mnoZzstvi
vlivu, které musite zapla-
tit, abyste si tuto jednotku
mohli koupit.

V pravém hornim rohu se
nachdzi islo  vyjadiujici
droveii dané jednotky. To
je dtileZité pfi [éceni jednot-
ky a také urtuje celkovou
hodnotu vasi armady na
konci hry.

%! Urok/Blok2
# viv2
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lkona nebo ikony pod ¢islem udavajicim cenu jednotky vim
fikaji, kde miZete tuto jednotku naverbovat.
Pak tumame obrazek dané jednotky.
Cislo na ikong zbroje predstavuje hodnotu zbroje dané jednot-
ky (viz ddle Bgy).
Textové ¢ast pak vypotitava schopnosti dané jednotky. Pred-
stavtesi, Ze jednotlivé fadky jsou spojeny spojkou nebo — takze
napfiklad Vesnicanévam bud pomohou v boji, nebo pfi vyjed-
navani s jinymi obyvateli, nebo také na cestach. Kazda z téch-
to moznosti je uvozena ikonou, kterd vam fikd, kdy ji mizete
pouZit.
Poznamka: Schopnosti oznacené symbolem g vdm ddvajimanu
nebo krystaly a povazuji se za specidlni efekty, takze je miizete za-

hrét kdykoliv béhem svého tahu.

PokraCovani v pohybu

Po prozkouméni nového dilku mapy miiZete pokracovatv pohybu.
Miizete dokonce zahrét dalsf karty, abyste pridali dalsi body Pohy-
bu k tém, které vam zbyly z pravé zahranych karet.

Priklad: Hrac zahraje 3 karty s Pohybem 2, které mu poskytnou
celkem 6 bodii pohybu. Posune se na policko lesa (coz ho stoji
3 body pohybu) a poté prozkoumd novy dilek mapy za 2 body
pohybu. Na nové odkrytém dilku mapy se vedle jeho aktudlniho
policka nachdzi kopce. Poidd mu 1 bod pohybu zbyvd, takzZe po-
tiebuje zahrdtkarty v hodnoté dalsich 2 bodii pohybu, aby se mohl
presunout na policko s témito kopci.

NemiiZete oviem nijak ménit nebo upravovat karty, které jste za-
hrali pred priizkumem.

V nasem piikladu neni napiiklad mozné ziskat tyto 2 dodatecné
body pohybu posilenim nékteré z pravé zahranych karet manou.
Cili hra¢ maze behem své faze pohybu cestovat i prozkoumavat
krajinuv takové mife, jakou dokaze pokrytbody pohybu. Prizkum
jemozny pouze béhem vadeho tahu. Pokud zagnete svij tah v sou-
sedstvi neodkrytého policka, tak se pfi prizkumu ani nemusite
pohybovat. Oviem piesto se to pocitd jako pohyb, takze prizkum
mus byt proveden jesté pied provedenim akce (boje ¢i vyjednéva-
ni) a pouze béhem normalniho tahu (nikoliv béhem odpocinku).

Diilezité: Narozdilodjinych nabidek neninabidkajednotek okamzi-
té doplnéna, jakmile z ni néjakou jednotku naverbujete. Jak hrdci ver-
buji jednotky, bude se pocet karet v nabidce jednotek sniZovat. Na-
bidka jednorek se na zacétku kazdého kola doplni do plného poctu.
Kdyz naverbujete svou prvnijednotku, vezméte Zeton veleni, ktery
mite dostupny uz od zacétku hry, a umistéte ho nad praveé zrekru-
tovanou jednotku. Takto mdte vas limit veleni pIné vyuzit. Dokud
nepostoupite na 3. troveri, nemtiZete mit vice jednotek. Po postu-
puna 3. troveri ziskdte dal3i Zeton veleni.

Pfesto miiZete i nadale verbovat jednotky, dokonce i kdyz nemate
volny Zeton veleni. Oviem predtim, neZ si vezmete novou jednot-
ku, musite propustit (odebrat ze hry) jednotku starou. Takto bude
Zeton veleni znovu dostupny a mize byt pfifazen nové jednotce.

Plenéni vesnice

Kdyz skongite svdij tah ve vesnici, miizete se rozhodnout, Ze ji ped
svym dal3im tahem vyplenite. Pokud to udélte, dostanete postih
~Tke své povésti, ale hned si miZete vzit 2 karty ze svého balicku
karethrace, které posilivas piisti tah. Plenéni vesnicinijak neovliv-
ni—pofad v ni miiZete verbovat jednotky ¢i nakupovat body lé¢ent
av dalsim svém tahu ji znovu vyplenit. Ovéem vase povést pii kaz-
dém dalsim plenénivzdy poklesne.

Plenéni nent akci a vy jej vlastné provadite a7 po skonceni svého
tahu, béhem tahu jiného hrace. Pouze oznamite, Ze provadite ple-
néni, sniZite si povést, vezmete si 2 karty a pak zacnete planovat
sviij dal3i tah s témito kartamiv ruce.

Poznamka: Mezi kazdymi dvéma svymi tahy miiZete vesnici vy-
plenit pouze jednou.

Aktivace jednotky

Jednotku miZete aktivovat, abyste vyuZili nékterou j JEJI schopnost

Pro aktivaci jednotky nejprve oznamte, kte-

rou jeji schopnost chcete vyuzit, pak vezméte

jejt (ji pridéleny) Zeton veleni a polozte ho na

kartu této jednotky. Funguje to (ipIné stejné,

jako kdybyste zahrali kartu se stejnym efek-
temz ruky. Poté co aktivujete jednotku, je tato
jednotka vycerpana a nemiiZe byt znovu ak-
tivovana, dokud neni opét zbojeschopnéna. #
Proto ji i nadale méjte ve své oblasti jednotek

s zetonem veleni umisténym na ni.

Obrazek vpravo ukazule dal3izptsob, jak zahrdt Pohyb 6. Hra¢ se
rozhod| aktivovat své Vesnicany, aby ziskal Pohyb 2.
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VyCerpané a bojeschopné jednotky

Vy jste hrdinové a dokdzete tak cestovat i bojovat nékolik dnii noci

bez prrestavky. Ale vase jednotky na tom tak dobfe nejsou. Kazda

jednotka maze byt aktivovana jen jednou za kolo. Poté, co néjakou
jednotku aktivujete, je tato vycerpana a nemtize byt znovu aktivo-
vana, dokud nenizbojeschopnéna.

Ted'si rychle shriime fakta o jednotkéch:

+ Pokud majednotka NAD svou kartou Zeton veleni tak je boje-
schopna. MiiZete ji aktivovat, abyste vyuZili nékterou z jejich
schopnosti. Poté na ni poloZite Zeton velent, a tak se stane vy-
Cerpanou.

BOJ

+ Pokud md jednotka NA sobé 7eton veleni, je vy¢erpana. Nemu-
7e byt aktivovana. Na zatatku dal3iho kola (nikoliv tahu) je (jeji)
Zetonveleniznovu presunutNAD jeji kartuajednotkaje pak zase
bojeschopna. Nékteré karty Pokrotilych akci vam dovoluji jed-
notku zbojeschopnit okamyité, aniz byste museli ekat na konec
kola. To ale nelze provést behem boje, aby se jednotka nemohla
do tého boje zapojit dvakrat.

Vycerpand jednotka miize byt i naddle propusténa, pokud si na

jeji misto narekrutujete jinou jednotku. Tato nova jednotka bude

bojeschopna, jakmile ji prevezmete, nehledé na to, zda predchozi
jednotka byla vy¢erpana Ci nikoliv.

Béhem hry se miZete setkat s bojem pfi mnoha pfileZitostech. Ale
prozatim jsou jedinymi odkrytymi (viditelnymi) nepateli na mapé
dvé skupiny orcich ndjezdnikii (tj. zelené Zetony).
Zetony nepratel
Podivejme se blize na Zeton nepfitele:
+ Cislo v jeho horni ¢asti udava

hodnotuzbrojetohotoneprite-

Napravo miiZe byt ikona specilnich schopnosti tohoto nepi-
tele.

Nektefi nepratelé maji zvlastni obranné schopnosti, jako napf.
odolnosti. Tyto ikony se pak nachazi vedle ikony jejich zbroje.

Cislo ve spodni ¢asti Zetonu vyjadiuje pocet bodii slavy, kreré
ziskdte, kdyz tohoto nepfitele porazite.

Vyzvani drancujicich nepratel k boji

le. Struéné feceno to znamena,

Ze potiebujete minimdlné ta-

kovou hodnotu (itoku, abyste

tohoto nepiitele porazili.

Cislo vlevo urcuje hodnotu

dtoku. Toto Cislo udava, jak =
velky blok budete potiebovat, abyste ttok tohoto nepfitele vy-
kryli. Cislo je uvedeno v ikoné pésti, nebot jde o fyzicky dtok.
Pozdgji narazite na nepfatele schopné ohnivych ¢i ledovych
trokd, ktefi zde budou mit uvedeny jiné ttocné ikony.

PODROBNOSTI BOJE

Pro zahajeni boje se musi-
te nachdzet na policku
sousedicim s Zetonem ne-

ORCI NAJEZDNICI

pritele. Oznamite, Ze vy-
zyvite tohoto nepfitele,
abojzatina.

Boje s nepfateli jsou témi nejsloZitéjsimi udalostmi ve hte, hlavné
v pripadé, kdy bojujete proti nékolika nepfateltm najednou. Neby-
lo by proto fér nechat na hraci, at se s tim vyporada sam, zvlast kdyz
hraje poprvé. Nékdo by mél také dohlizet na nepfitele béhem boje —
nebot hra¢ snadno prehlédne nékterou zvlstni schopnost nepritele.

Pokud dojde k boji, tak hra¢, ktery hral pred aktivnim hracem (nebo
hrag, ktery znd hru nejlépe), by mél prevzit roli tzv. spravce boje.
Ten neprovadi Zidnd rozhodovani za nepfitele, jeho povinnosti je
pouze dohlizet, aby v3echno probihalo podle pravidel.

Role spravce boje je uZite¢nd béhem vasich prvnich her, kdy si
herni mechanismy teprve zaZivate. Spravci boje jsou také potfeba
v zavérecnych fazich pokrocilych scénafd, kdy se hraci ocitnou
v bojich proti mnoha nepriteliim najednou a kdy neni snadné sle-
dovatviechny jejich specilni schopnosti a bonusy.

Bojové karty a schopnosti

V boji nejcastéji pouzivate karty a jednotky, které maji vlastnost
Utok X nebo Blok X. Pokud je na karté napsano Utok/Blok X,
pak ji miiZete pouZit bud'jako Utok X, nebo jako Blok X, ale ni-
kolivjako oboji. Tyto karty hrajete (ipIné stejné jako karty pohybu
¢ivlivu: mizete sitat vice karet, abyste ziskali vys3i hodnotu, md-
Zete je posilit manou a stejné tak miizete zahrdt karty (mimo karet
zranéni) bokem jako Utok 1, Blok 1 atd. Karty zahrané v riiznjich
fazich boje umistujte do oddélenych sloupecka.

Také existuji specidlni typy dtokd, jako napf. Stfelecky ditok X, Ob-
lehaci titok X, Ohnivy iitok nebo Blok X, Ledovy stielecky ok X
apod. Stielecké ditoky a obléhaci titoky jsou jedingmi typy dtokdi,
keeré Ize pouZit béhem faze obléhacich ditoki a stieleckych ttokd.
Elementlni dtoky (tj. ohnivé nebo ledové) se hodi, pokud narazite
na nepfitele odolného viici obvyklym fyzickym dtokdm (viz dale).
Do té doby se k nim chovejte jako kjakymkolivjinym titokéim.

Kdyz vam karta poskytne Utok X, pak to vzdy znamena normal-
ni, fyzicky dtok (nikoliv strelecky ¢i obléhaci tirok). Karta zahrand
bokem poskytne Utok 1 (opétse vidyjedné o fyzicky dtok).

Také existuji ledové a ohnivé bloky. Dokud nepotkdte nepratele
s elementalnimi typy Gtokd, tak se k nim chovejte jako ke kterému-

kolivjinému typu bloku.

Faze boje
Boj se sklada ze EtyF fazi:

+ Faze obléhacich a stfeleckych ditokii — V prvni fizi boje mate

tehdy, pokud mate k dispozici obléhacii stielecké titoky. Pokud
vtéto faziznicite viechny nepfatele, pak boj skongil.
Faze bloku — Pokud néktefi nepfatelé preZili prvni fazi, pak na
vés nyni zalitoci. Dostanete $anci se jejich titoku branit. Pokud
jejich Gtok vyblokujete, nezpiisobi vim zadné zranéni.
Faze pidélovni zranéni —Tinepratelé, jejich Grok jste nevy-
kryli, nyni udéli zranéni vam a/nebo vasim jednotkdm. Miizete
se rozhodnout, jak tato zranéni rozdélite.
Faze itoku — Nyni se miiZete pokusit porazit kterékoliv zby-
vajici nepftele normdlnimi Gtoky (které miiZete zkombinovat
s libovolnymi obléhacimiti streleckymi dtoky, které jste nepo-
uziliv prvni fézi). At uz porazite v3echny nepfatele, nebo ne, boj
po této fazi skoni.
Je-li tedy nepfitel porazen obléhacimi i stieleckymi ditoky, nedo-
chazijiz k dal3im fazim. V opaéném pfipadé bud zblokujete nepfa-
telské tdery, nebojste zranéni. Teprve poté se miizete pokusit zabit
protivnika kterymkoliv ze svych zbyvajicich titokd.

Faze obléhacich a streleckych ttoki
Béhem této faze |ze zahrétjen obléhaciti stielecké diroky.
Nasledujici obrazek vam ukéZe tfi spravné priklady, jak docilit
Streleckého titoku 5, spolu se dvéma Spatnymi piiklady.

V prvnim piikladu jsme zkombinovali efekty dvou stieleckych
itokii (jeden z karty akce a druhy ze schopnostijednotky).

Ve druhém prikladu pouzZivime 2 jednotky, pricemZ jedna z nich
md schopnost obléhaciho itoku. To je v porddku, nebot miizeme
kombinovar obléhaci titoky se stfeleckymi iitoky. Vysledek je 6,
tedy vice, nez jsme potiebovali. Pozndmka: Museli jsme jednu
z jednotek posilit manou, abychom mohli pouzit jeji schopnost
obléhaciho itoku.

Elitni jednotky
< Pokud se ped popisem schopnostijednot-
ky nachazi symbol many, znamena to, Ze
| dotyénd schopnost vyzaduje ke své akti-
vaci manu dané barvy, stejné jako je tomu
ussilngj3ich efekd na kartach aki.

I |

Neékteré jednotky maji 3edé, Cervené
nebo modré pétihranné ikony pod svou
® ikonou zbroje. To znamena, Ze maji fyzic-
# kou odolnost, odolnost viici ohni ¢i ledu
(vizdéle Boy).

Tato vyzva se pocitd jako vase akce v tomto tahu a vy miiZete ve
svém tahu provést jen jednu akci. Napfiklad pokud potiebujete
ukonéit sviij pohyb ve vesnici na policku vedle nepfitele, musite se
rozhodnout, zda budete chtitvyjednavats vesni¢any, nebo vyzvete
tohoto nepfitele (nebo nebudete délat nic).

Dal3i moznosti, jak mize nastat boj, je vyprovokovéni nepfitele
pohybem okolo néj—nepfitel na vas zaditotia boj okamzité zacina.
To se také pocitd jako vase akce pro dany tah. Viz ¢ast Pohybvyse.

Vysledek boje

Pokud se vdm podafi porazit drancujiciho nepritele, tak umisté-
te jeho Zeton do patfitného odkladaciho sloupce (daného typu)
a dané politko na mapé je odted' bezpecné. Za porazeni kterych-
koli orcich ndjezdnikdj, at uz vyzvou ¢ vyprovokovanim, ziskava-
te +1 bod ke své povésti, jelikoz mistni obyvatelé oceni, Ze jste je
zbavili této hrozby. Pfesuiite sviij Zeton Stitu na pocitadle povésti
o jedno politko doprava (pokud uz se tedy nenachazite na jeho
poslednim politku se symbolem +5).

1 ook 1 GrolBlok
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Pohyb2
Stielecky itok3

Ve tietim piikladu jsme pouZili silnéjsi efekt karty Soustfedéni,
Vimnéte si, Ze tato karta iikd, Ze posiluje libovolny typ titoku 0 2,
takZe ji lze pouZit k posileni naseho streleckého itoku

C:rvrt)? priklad je s$patné, jelikoz ve fdzi obléhacich a streleckych
ttokii nemiizete zahrdt normdlni dtoky. TotéZ platii pro paty pii-
klad, jeliko karta zahrand bokem poskytuje normdlni Urok 1, ni-
koliv obléhaci ci stielecky iitok.

Pokud se vdm podafilo zahrat obléhaci ditoky a/nebo stielecké
titoky v hodnoté stejné ¢i vy33i, nez je hodnota zbroje nepfitele,
pak je tento nepfitel porazen. Odlozte Zeton nepfitele a posurite
sviij zeton 3titu na pocitadle slavy o tolik politek, kolik udava ¢islo
v dolni ¢asti Zetonu nepiitele. Pokud se pfitom dostanete na novy
fadek, postupujete na konci svého tahu na dalii droveii (viz dile
Postup na dalsi tiroveri). Pokud v této fazi porazite viechny nepid-
tele, kteff proti vam stoji, pak boj skoncil.




okud nemizete zahrat obléhacinebo strelecké drokyv hodnoté
stejné i vy33i, nez je hodnota zbroje nepiitele, pak je radéji ne-
hrajte viibec, nebot nemaji Zddny vyznam. Poskozeni zptisobené
nepratelim se mezifazemi boje neprenasi. Budje porazite v jedné
znich, nebo se jim nic nestane. Ovdem obléhacia stielecké dtoky
|ze zahrat ve fazi Gtoku, kde je miZete zkombinovat s normalnimi
Gtoky, abyste své nepratele porazili.

Faze bloku

Nepratelé, které jste neporazili ve fazi obléhacich a streleckych
Gtokdi, na vas nyni zaditoci. Pokud se vaim povede jejich ditoky vy-
kryt, pak vim nezpiisobi 7adné zranéni.

Miizete zahrat bloky, véetné ohnivych a ledovych blokij, stejné
jako keerékolivjiné karty. Vimnéte si, Ze miZete zahrat libovolnou
kartu (kromé karty zranénf) bokem jako Blok 1.

Celkovd hodnota vami zahraného bloku musi bytstejna nebo vyssi
nez hodnota titoku nepfitele, ktery se pokousite vykryt. Pokud
nevykryjete tento Gitok (ipIné, pak prochdzi v plné vysi (sile), jako
kdybyste ho viibec nekryli, takZe v takovém pripadé byste blok ani
neméli hrat.
Faze pridélovani zranéni
Pokud se vim podafilo vykrytviechny nepratelské ttoky, tak tuto
fazi preskocte. Pokud ne, tak kterykoliv titok, ktery pro3el, zpisobi
hrdinovi a/nebo vasim jednotkam néjakd zranéni.
Nevykryty (tok zptsobi body zranéni odpovidajici hodnoté
Gtoku. Je na vs, jak tyto body zranéni rozdélite (zda postavite do
cesty (itoku nékreré své jednotky, nebo nechate viechna zranéni
pritadit svému hrdinovi). Musite ale pifadit veskeré body zranéni
od nezablokovanych nepratel.
Nejprve si miizete vybrat jednu svou jednotku a oznamit, Ze ji
cheete pridélit body zranéni. NezaleZi na tom, zda je tato jednotka
bojeschopna nebo vycerpand, ale nesmi byt uz zranénd.
Pokud tak utinite, je dand jednotka zranéna. Vezméte jednu kartu
zranéni z balitku karet zranéni a polozte ji na kartu dané jednot-
ky —zranénd jednotka nemtize byt znovu poufita, aniji nesmi byt
pritazeny zadné dalii body zranéni, dokud nebude vylégena (viz
dale). Celkovy pocet bodti zranéni je pak sniZzen o hodnotu zbroje
této jednotky. Pokud je celkovy pocet bodii zranéni snizen na 0 ¢i
méné, pak tato faze skontila. Pokud ne, pokraujte v pridélovani
zbyvajicich bodii zranéni.
Dilezité: Pokud jednotce piidélite body zranéni, pak bude zrané-
na nezdvisle na hodnoté své zbroje. Hodnota zbroje pouze fikd,
o kolik se snizi celkové zranéni poté, co tato jednotka obdrZi kartu
zraneéni.
Pokud néjaké body zranéni zbyly, miZete je pfitaditjiné jednotce.
Pokud uZ nemate dalsi nezranéné jednotky, nebo pokud jim ne-
chcete pridélovatzranéni, pak musite pridélitzbyvajici body zrané-
nisvému hrdinovi. To funguije GipIné stejné jako v pfipadé jednotek,
miiZe to viak byt provadéno opakované. Vezméte si kartu zranéni
z balitku karet zranéni do ruky, a poté snizte hodnotu zbyvajicich
bodt zranéni 0 hodnotu zbroje vaseho hrdiny (ktera ¢ini na zacat-
ku hry 2 — viz va3 aktudlni Zeton Girovng). Pokud toto sniZent snizi
celkovy pocet bodii zranéni na 0 & méné, pak tato faze skoncila.
Pokud ne, opakujte tento proces (tak, Ze si vezmete dal3i kartu zra-
néni a znovu snizite zbyvajici body zranéni o hodnotu své zbroje),
dokud nebudou pfidéleny viechny body zranéni. Viz dale ¢ast Lé-
Cenipopisujici, jak se zbavit karet zranéni v ruce.
Diilezité: Pokud pridélujete body zranéni svému hrdinovi, berete
si kartu zranéni, nehledé na hodnotu zbroje hrdiny. Hodnota zbro-
Je pouze iikd, o kolik bodi se snizi pocet bodii zranéni poté, co si
vezmete kartu zranéni.
Pozndmka: Pokud piitazujete zranéni svému hrdinovi, miiZete
vydélit pocet bodii zranéni hodnotou hrdinovy zbroje, a to pak za-
okrouhlitnahoru. Takto rychle zjistite, kolik karet zranéni'si budete
muset vzit.
Priklady: Reknéme, e bojujete s nepiitelem, ktery md hodno-
tu Utoku 5. Nevykryli jste jeho dtok, takze nyni musite pridélic
5 bodiizranéni'sobé a/nebo svym jednotkdm.
Pokudsivyberete jednotku s hodnotou Zbroje 5, aby bylazranéna,
tak se tato jednotka stane zranénou a tato faze skonci, jelikoz ves-
eré body zranéni byly pridéleny. TotéZ by se stalo, pokud by vase

Jednotka méla hodnotu Zbroje 7—jakmile piitadite jednotce body
zranéni, vZdy se stane zranénou, nehledé na pomér poctu bodii
zranéni viici hodnoté jeji zbroje.

Pokud sivyberete jednotku s hodnotou Zbroje 4, aby byla zranéna,
tak se tato jednotka stane zranénou a stale vam jesté zbude prira-
dit 1 bod zranéni. MiiZete ted'vybrat dalsi jednotku, aby obdrZela
zbyvajici bod zranéni. Pak se tato jednotka také stane zranénou
acelkovy pocet bodli zranéni se diky jeji zbroji snizi na 0.

Pokud uz nemdte Zddné nezranéné jednotky (nebo je nechcete zra-
nit), pak musi byt body zranéni piidéleny vasemu hrdinovi. Pfedpo-
klddejme, Ze md stale hodnotu Zbroje 2. Vezmete si do ruky kartu
zranénia body zranénise snizina 3. Pak sivezmete dalsi kartu zrané-
ni a body zranéni'se sniZi na 1. Vezmete si tieti kartu zranéni a body
zranéni se snizi do zdporné hodnoty — tato fize tedy konci. Kdyby
bylvds hrdinana 3. drovni, tak by hodnota jeho zbroje byla 3 a museli
bystesivzitjen 2 karty zranéni, aby zranéni absorboval.

A konecné muiZete také priradit zranéni jak jednotce, tak i svému
hrdinovi. Pokud napiiklad vyberete jednotku s hodnotou Zbro-
Jje4, aby dostala zranéni, atato se stane zranénou, tak vam ziistane
1bod zranéni, ktery pridélite svému hrdinovi, takZe si vezmete do
ruky jednu kartu zranéni a jste hotovi.

Odolné jednotky

Pokud se pod ikonou zbroje nachdzi na
karté jednotky Sedd pétihranna ikona
s pésti < pak to znamena, Ze dand jed-
notka ma odolnost viici fyzickym ito-
kim. Kdyz pridélujete takové jednotce
zranéni, tak se celkovy pocet bodii zrané-
ninejprve snizi o hodnotu zbroje této jed-
notky. Pokud se snizi body zranénina 0 ¢i
nize, tak neni tato jednotka zranéna
viibec. Pokud ne, tak pokracujete jako normélné — jednotka se
stane zranénou a zranéni se snizi je3té jednou o hodnotujejizbroje.

. ' Utok/Blok 2
)45 O ohnivbloke
@ Ledorgbloka

Priklad: Tito Strdzni golemové maji hodnotu Zbroje 3 a také
odolnost vici fyzickym dtokim. Pokud jim pridélite 3 nebo
méné bodii zranéni, tak se jim nic nestane, jelikoz toto zranéni
bude absorbovéno predtim, nez stihne provést skodu. Pokud jim
pridélite 4 civice bodii zranéni, tak se stanou zranénymi.

Pokud napfiklad musite pridélit 8 bodii zranéni, mizete jich 6
pridélic Straznym golemiim, tito budou zranéni a zbudou vam
2 body zranéni, které pridélite nékomu jinému.

Pozndmbka: Predstavte si, Ze Celite titoku ve vysi 5 a Strazni gole-
mové jsou vasi jedinou jednotkou. Bylo by velmi vyhodné pridélit
2 body zranéni vasemu hrdinovi a nechat zbyvajici 3 body absor-
bovat diky odolnosti golemii. To ale neni mozné. Nejprve musite
pridélic body zranéni jednotkdm (ij. golemdim), tito tedy obdrZi
vsech 5 bodii zranénia stanou se zranénymi.

Faze utoku

Nyni je ¢as na doraZeni nepfitele. MuiZete zahrat libovolny ditok
s celkovou hodnotou, kterd je stejna nebo vy33i nez hodnota nepfi-
telovy zbroje, abyste ho porazili a ziskali slavu.

Pozndmbka: V/této fizi miiZete také hrdt obléhaci itoky a stielecké
iitoky, kombinovatje spolus normalnimi itoky, astejné tak miiZete
zahrdt libovolnou kartu (kromé karty zranéni) bokem jako Urok 1.

Zvlastni schopnosti nepratel

Nasledujici schopnosti si ted” nemusite nijak podrobné pro¢itat,
abyste mohli pokracovatve hie, ale mizete se k nim vratit pozdgji,
az budou odkryty nazZetonu nepfitele.

Obranné schopnosti
Opevnény — Proti opevnénym
nepidteliim lze béhem faze oblé-
hacich a steleckych ditoki pouzit
pouze obléhaci dtoky. To jen tedy rozdil
mezi obléhacimia stieleckymi titoky. Proti
nepfiteli, ktery neni opevnény, maji oblé-
haci dtoky stejny efekt jako stielecké diroky a mohou byt spolu
kombinovany
Jelikoz tak brzy nazacatku hrystejné nebudete mitkdispozicizadné
obléhaciitoky, nebudete v prvni fazi boje schopni znicit opevnéné

nepidtele. Budete tedy muset nejprve bud' vyblokovat jejich titok,
neboobdrZetzranéni,ateprve pak je miizete zabitve fazi Gtoku. Ve
fazi troku proti nim funguije jakykoliv typ titoku (normalni; obléha-
cii stielecky) — jejich opevnéniuz nehraje Zadnou roli.

Odolnost vuci fyzickym trokiim —
@ Tito nepfatelé jsou odolni viici fy-
zickym ditokiim. KdyZ na né Gtocite, tak se
celkovd hodnota vaich ttokii snizuje na
polovinu (zaokrouhleno dolii), s vyjimkou
ohnivychaledovych dtokd. Podivejte se na
tyto Orci Zelezoodénce: maji sice hodnotu Zbroje 3, ale také odol-
nost viici fyzickym Gtokdim. Abyste je zabili pomoci fyzickych
(normélnich) Gitokd, budete potfebovat (itok s hodnotou alespoii 6,
jelikoz celkovd hodnota vasich (tokii se snizuje na polovinu.
Ovsem stacil by i Ledovy titok 3 nebo Ohnivy titok 3, jelikoz tato
odolnost se vztahuje pouze na fyzické Gtoky. Také miizete tyto
atoky kombinovat — napf. Ohnivy atok 2 a Fyzicky atok 2 (coz
mohou byt 2 karty zahrané bokem) by také stacily. Fyzicky dtok se
snizi na polovinu, ale ohnivy Gitok projde v plné vysi.

Utocné schopnosti
Neéktefinepratelé maji specialnischopnosti, které se projevibéhem
faze bloku:
Hbity — Pokud je nepiitel hbity, pak
sejeho (itokim obtizné brani. Abys- \g
te vykryli tok hbitého nepiitele, potfebu-
jete zahrdt blok ve vy3i (alespori) dvojna-
sobku hodnoty Gtoku. To znamend, Ze
hbity dtokv hodnoté 3 mizete bud vykryt
Blokem 6, nebo ho mizete nechat projit, piicemz v dalsi fazi vim
zpiisobi 3 body zranéni.
e Brutalni—Pokud je nepfitel brutalni,
je velmi nebezpecny. Pokud se vam
nepodafi takovy titok vyblokovat, pak vam
zpiisobi v dalsi fazi dvojnasobek bodii zra-
néni. To znamena, Ze brutdlni dtok o sile
3muize bytbud'vykrytBlokem 3, nebo pro-
jde azptisobi 6 bodi zranéni.
Jedovaty — Pokud je nepitel jedo-
vaty, pak zranéni, kterd zpiisobi jeho
Gtok, maji jesté vedlejsi efekt. Pokud je tako-
vym nepiitelem zranéna néktera jednotka,
tak se na ni umisti dvé karty zranéni (a musf
bytlétena dvakrat, aby se zotavila —viz dale
Léceni). Pokud je jedovatym nepiitelem zranén hrdina, pak se do
jeho odkladaciho balitku polozi dali karta zranéni. Tato zranéni
predstavuji zpozdény Gcinek jedu — momentdlné nedélaji nic, ale
projevi se az v dalich kolech.
4 Ochromujici—Jekrajné nebezpetné
“:ﬁ neblokovat (tok nepfitele s touto
schopnosti. Jednotka zranéné takovym ne-
pitelem je okamZité znicena (a vyfazena ze
hry). Pokud hrdina obdrZi jednu i vice karet
zranéni, pak jeho hra¢ okamyité odklada
z ruky viechny karty, které nejsou kartami zranéni. To znamena, ze
pokud nemite k dispozici néjaké bojeschopné jednotky, tak nebude-
te schopni na nepfitele zatitocit.
Privoldvaci iitok
(4% Nekeefinepfdtelé nemajf uvedenu
&) Zadnou hodnotu dtoku — maji
misto ni vyobrazenou ikonu privoldvaciho
tiroku. Tito nepratelé netitoci osobné, ale
jsou schopni si pfivolat na pomoc k Gitoku
navds néjakou nestvru.
Pokud znitite nékterého z takovychto nepratel béhem faze oblé-
hacich a streleckych titokd, pak tuto ikonu ignoruijte, jelikoz tento
nepfitel uz je porazen. Pokud ne, tak na zacatku féze bloku tento
nepfitel privola nestviiru —vezméte jeden ndhodny Zeton zhnédé-
ho sloupce Zeton(i nepfatel, abyste vidéli, jakd nestvira byla privo-
lana. Pfivolana nestviira poté béhem faze bloku a féze pfidélovani
zranéni nahradi nepfitele, ktery ji privolal: to znamena, ze bud'vy-

blokujete jeji titok, nebo obdrZite body zranéni, které tato nestviira £




zplisobi. Zarovefi se uplatni viechny specidlni schopnosti privola-
né nestviiry. At uz jste (itok této nestviiry vykryli,nebo ne, tak tato
nestvtirazmizi — odlozte jeji Zeton, ale nepficitejte si Zadnou slavu.
Ve fdzi (itoku budete totiZ itotit znovu na piivodniho nepfitele.
Kdyz poprvé odkryjete Orci vyvoldvace, méli byste ostatnim hré-
¢tim ukazat nékolik hnédych Zetonti. Hlavné je varujte pred ochro-
menim a vysvétlete jim pravidlo omraceni tykajici se Minotaurt,
ponévadz novi hraci by méli zndt nebezpeti, ktera je mohou potkat.

ODHODLAN

Gtok/Blok2
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Bloks.
Stfelecky inok 3

Strelecky tirok 5
(stacil by i vsile 4)

LECENI

Omraceni

Pokud béhem jednoho boje obdrzi vas hrdina pocet karet zrané-
ni rovny ¢i vyssi, nez je hodnota jeho nezménéného limitu karet
vruce (tedy ¢islo uvedené najeho Zetonu tirovné), pak je okamzité
omracen avy musite odlozitz ruky viechny karty, které nejsou kar-
tami zranéni, stejné jako v piipadé ochromeni.

Peclivé proto sledujte pocet karet zranéni, které vas hrdina béhem
boje obdrii. Existuje nékolik karet, které zrafuji hrdinu, ktery je
pouZivd — ty se také zapocitavaji do efektu omraceni, pokud jsou
béhem boje pouZity. Zranéni, kterd mate v ruce uz na zacatku sou-
boje, se do tohoto souctu nezapogitavaji.

Vesnicané (Zbroj 3)
dostanou kartu zranéni

Pravé jsme vidéli jak snadno Ize pfijitke zranénim. Ale zbavit se jich
uz tak jednoduché neni.

Karty zranéni
Jak uz bylo feteno dfive, karty zranéni
jsou ve vasi ruce naprosto k nicemu a za
normalnich okolnosti je nemiiZete odlo-
Zit. Zabiraji misto pro uZite¢né karty (ve
vasi ruce) a zapocitavaji se do vaseho li-
mitu karetv ruce.
Dokonce i kdyZ se vam podaii je odlo-
Zit (viz Odpocinek), presto ziistanou ve
vasem balicku karet, takZe si je v dalsim
kole zase vezmete do ruky.
Existujii dalsi moznosti, jak se mohou karty zranéni dostat do vase-
ho baliku karet, jako napfiklad jedovaty iitok. Také pokud méte na
konci kola v ruce néjaké karty zranéni, tak se tyto karty zamichaji
do balicku s vaimi ostatnimi kartami. Dobiraci bali¢ek plny karet
zranéni je pomaly a neefektivni. A to je dobry diivod, proc je teba
se zbavit karet zranéni co mozna nejdfive — a to nejlépe prostied-
nictvim [écent.

ODPOCINEK

Zranéné jednotky

Zranénd jednotka nemiiZe byt aktivovana a nelze ji znovu pridélit
zranéni. Dokud nenf vylécena (nebo nahrazena jinou, erstvou,
zdravou jednotkou), je naprosto k ni¢emu.

Ziskani bodti 1é¢eni

Nastéstivam nékteré karty, stejné jako i schopnosti nékterych jed-
notek, poskytnou body lé¢eni (vjraz Lé€eni X znamena, Ze ziskate
Xbodii léent).

Tyto efekty miZete zahrat kdykoliv béhem svého tahu, s vyjimkou
boje (neni totiz mozné uzdravitjednotku zranénou béhem faze pri-
délovani zranéni, aby mohla zadtocit ve fazi (itoku béhem téhoz
boje). Hrajete je stejné, jako byste hrali kterékolivjiné karty. Mdze-
te jich zahrat i vice najednou (séitaci efekt) nebo je posilit manou,
aby poskytly silngjsi efeke. Jiné karty ale nemohou byt zahrany
bokem, aby poskytly dal3i body léceni.

Body lé¢eni mohou byt kombinovany spolu s lé¢enim ziskanym
(zakoupenym) ve vesnici—viz Vyjedndvéni ve vesnici

Diky tomu ziskate jisté mnozstvi bodii lé¢eni. Napiiklad zahrajete
kartu, ktera vam poskytne 1 bod lé¢ent, pak aktivujete jednotku,

Misto provedeni normalniho tahu se mizete rozhodnout, Ze si
odpoinete. Je to obzvlasté vhodné, drZite-li v ruce karty zranéni
anemate Zadny zplisob, jak je vylécit.

Pfi odpotinku se nemiizete pohybovat a nemizete provadét
7adné akce (jako tieba vyjednavani nebo boj). Mizete ale zahrdt
specialni karty i karty léZent, [écivé efekty, a také miZete pouzit
policko, které poskytuje bonus na konci tahu (jako tfeba krystalo-
vé dolynebo kouzelnou mytinu).

Navic musite odloZit jednu kartu, ktera neni kartou zranéni, a pak
libovolny potet karet zranéni. Davejte pozor, nejde o totéZ, co lé-
¢eni, nebot karty zranéni odkladéte do svého odkladaciho balicku
astard zranéni se pozdéji opét pipomenou.

VyCerpani

Hrdinaje vy¢erpan, pokud ma nazaéatku svého tahu v ruce pouze

karty zranéni. V takové situaci ukdZe karty, které ma v ruce, a jedi-
né,comiizevtomtotahuudélat,je to, Ze odlozijednu kartu zranéni.

Z 7/
KOUZELNA MYTINA
AMY Kouzelnd mytina posky-
tuje dva efekty:

Léciva esence

Pokud zde skonite sviij tah, tak miZete vyfaditze hryjednu kartu
zranéni z ruky nebo z odkladaciho balitku karet. Viimnéte si, ze
toto neni normalni [é¢eni — nemiiZete tento postup pouzit pro lé-
¢eni jednotek. Dovoluje vam ale prohledat odkladaci balicek kvili
karté zranéni, coz nenf u normalntho lé¢eni mozné.

Urok 4

Kdyz vysvétlujete hraétim omraceni, méli byste jim ukdzat hnédy
Zeton nepfitele — Minotaura. At si sami spocitaji, co dokaze, pokud
se svymi potatecnimi charakteristikami (Zbroj 2, limitkaretv ruce 5)
nebudou schopni jeho ditok kryt.

Priklad boje

Ndsledujici obrdzek ukazuje Ctyfi zptisoby, jak se vyporddat s Ze-
tonem nepfitele VICi jezdci. Méli byste témto obrdzkim rozumét
ibez dalsiho podrobnéjsiho vysvétleni.

®uiv2
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Hrdina obdrzi
2 karty zranéni
(md Zbroj 2)

kterd vam poskytne dal3i 2 body |éZeni, a je3té si koupite ve vesni-
ciza 9 bodii viivu dali 3 body lé¢eni. Nakonec tedy méte celkem
6 bodii lé¢eni. Nynije mizete spotfebovat.

Pouziti bodi Iéceni

Za jeden bod léceni se miiZete zbavit jedné karty zranéni, kterou
mite v ruce. Vratte ji do balicku karet zranéni. MiiZete lécit pouze
karty zranéni, které mate v ruce (nikoliv ty, které jsou ve vasem od-
kladacim nebo dobiracim balicku).

MiiZete lécit také zranéné jednotky. Abyste to mohli udélat, musite
na to vynalozit takové mnozstvi bodii lé¢ent, kolik ini Grover [é-
Zené jednotky (tuto Groveri vyjadiuje fimskd ¢islice v pravém hor-
nim rohu karty jednotky). Odeberte z karty jednotky kartu zranéni
a vratte ji do balitku karet zranéni. Pokud mé jednotka na sobé
2 karty zranéni (protoZe bylazranéna prostrednictvim jedovatého
atoku), musite ji [écit dvakrdt, aby byla vylézena tplné.

Je Cisté na vas, jak s body léeni nalozite. MizZete si vylécit nékolik
karet zranéni z ruky, vylécit jednu ¢i vice jednotek, nebo rozdélit
body lé¢eni libovolnym zpisobem.

Pfesto nepfichazi o sviij tah a miiZe i nadale poufit léceni ¢i spe-
cidlni schopnosti svych jednotek, ale stejné jako pfi normalnim
odpotinku se nemiZe pohybovat, ani provadét akci. Pokud se
nachdzi na policku, které poskytuje na konci tahu néjaky bonus,
mize ho vyufit.

NacCerpani magie

Pokud zde zatindte tah, tak ziskdte jeden Zeton zlaté many. Vez-
méte si tento Zeton z banku many. Musite tuto manu pouZit do
konce tahu, jinak zmizi.

V Noci si misto Zetonu zlaté many vezméte Zeton ¢erné many. A7
prijde prvniNoc, dozvite se, k éemu je ¢ernd mana dobra.




Dolyse pouZivaji snadno.
Pokud skontite svij tah

4

? - na politku doldi, ziskate
jeden krystal many odpovidajici barvy (zeleny v piipadé dolfi,
keeré jsou nyni odkryty). Polozte tento Zeton do svého inventare.

PREHODNOCENI AKCI

V3imnéte si, Ze tento Zeton many ziskate teprve poté, co oznamite
konec tahu, takZe uZ tuto manu nemiiZete v tomto tahu poufit.
Pokud na politku dolii ztistanete nékolik tahdi po sobé, miizete
ziskatvice krystaldi.

Hra vdm nabizi spoustu moznosti, jak miZete zahrt sviij tah. Hra-
¢tim by mélo byt dovoleno, aby mohli sva rozhodnuti piehodnotit
avzitzpét vylozené karty ¢i zahrané akce. Pokud trvate na tom, ze
hrac je za své akce pIné odpovédny, a nedovolite 7adné vraceni se
zpét, pak maze byt hra mnohem pomalejsi, jelikoz hraci budou
muset vénovat mnohem vice ¢asu planovani svych tahi. Pro hrace
je mnohem jednodussi, kdyZ mohou zkouset a kombinovat karty
amanunastole pied sebou, piehrétsitah, paksito rozmysleta pro-
vést ho znovu, ale jinak.

Presto ovsem existuji urcité véci, které vratit zpét nemdzete. Kdy-
koli odhalite jakoukoliv novou informaci (napfiklad pfi prézkumu
mapy, tazenim karty nebo otocenim Zetonu nepitele), uz nemii-
Zete tuto akci vratit, ani nemdzete zménit nékteré akce, které této
udalosti predchézely. Toté7 se vztahuje na jakoukoliv akci, ktera
zahrnuje prvek ndhody (jako napiiklad hod kostkou).

Piiklad: Zahrajete kartu pohybu a posilite ji kostkou many z Pra-
mene, abyste odkryli novy dilek mapy. Vidite, Ze se na tomto
novém dilku nachdzi vesnice, zrovna vedle policka, na kterém
pravé stojite, a vy byste rddi vzali zpét pouzitou manu a misto ni

Poznamka: Nikdy ale nemiiZete mit ve svém inventdri vice nez
3krystaly jedné barvy.

Také si v3imnéte, ze pokud oznamite konec kola, pak jiz dané kolo
nehrajete a z dolii neziskéte nic, stejné jako se takto ani nebudete
moci zbavit karty zranéni na kouzelné mytiné.

zahréli dalsi karty pohybu z ruky, abyste mohli pouzit jinou manu,
kterd by vim pomohla naverbovat jednotku z této vesnice. Ovsem
ted’ uz nemizete minulou akci vrdtit zpét, jelikoz jste odhalili
novou informaci.

Na druhou stranu si piedstavte, Ze jste pouZili manu pro presun
k or¢im ndjezdnikiim, vyzvete je k boji a pak zjistite, Ze potiebu-
Jete onu manu pro boj. MiiZete zménit kombinaci karet a schop-
nosti, které jste pouZili pro pohyb na toto policko, nebo se dokonce
rozhodnout udélat néco dplné jiného, jelikoz jste zidnou novou
informaci neodhalili.

KAPITOLA VI — TAK SE DO TOHO DEJME!

Hrdti uz by ted méli mit dostatek informaci, aby mohli zacit hrét.
Uz chdpou, co maji délatbéhem svychtah, avédi, jak se chovat na
mistech na odkryté tasti mapy. Mohoussi vybrat taktiky a za¢it hrat
sviij prvni tah. Nyni nepotiebuji znat Zadna dal3i pravidla.

Taktiky

Hrai si vybiraji své taktiky v pofadi daném Zetony pofadi v ramci
kola, které byly béhem piipravy hry ndhodné sefazeny. Hrag, jehoz
Zeton se nachdzi na poslednim (spodnim) misté, si vybira svou
kartu taktiky jako prvni. V dalsich kolech si bude jako prvni vybirat
hra¢ s nejnizsi hodnotou slavy, Zetony pofadivramci kola se pouzi-
ji pouze v pfipadé shodného po¢tu bodii slavy.

Hracisi vybiraji karty taktiky po piipravé hry, kdyz uz jsou v3echny
dilezité informace znamé: tedy jsou vidét dostupné jednotky, jsou
znamy nestviry na mapé, uz se hazelo kostkami many v Prameni
akazdy hrac znd své pocate¢nikarty.

Hraci by si méli vyhradit ¢as, aby si procetli jednotlivé karty takti-
ky—veétsinaz nich obsahuje néjaky efekt ¢i schopnostakazdy hrac

si bude chtit vybrat takovou, kterd nejlépe vyhovuje jeho momen-

talnisituaci. Obecné plati, Ze ¢im vys3i ¢islo na karté taktiky, tak tim

vétsi vyhodu dand karta poskytuje (ale zase o to pozdéji se dany
hréé dostane ke svému tahu v ramci daného kola).

+ Nekteré tyto efekty se uplatni okamZité, kdyz si hra¢ danou
kartu vybere: pak udélejte to, co se na karté pise. Jakmile je ur-
¢eno poradi (tahti v ramci kola) hraét, tak miiZete ototit kartu
této taktiky licem doldi, aby vas jeji text nerozptyloval.

Neékteré karty taktiky mohou byt pouZity jen jednou za kolo.
Takové karty méjte ped sebou pofdd otocené licem nahoru.
Jakmile pouZijete jejich schopnost, ototte je licem doldi, abyste
zaznacili, Ze jste jejich schopnost poufili.

Neékteré karty taktiky vam davaji kazdy tah trvalou vjhodu.
Ty méjte béhem celého kola pied sebou otogené licem nahoru.

Jakmile si vSichni hraci vybrali kartu taktiky, sefadte Zetony poradi

vramcikola podle ¢isla karet taktiky hractitak, Ze ten, kdo makartu

taktiky s nejnizsim cislem, bude mit svdj Zeton nahofe (nejvy3e).

Toto pofadi hry pak plati pro celé kolo.

Hra

Hrég, jehoz Zeton pofadi je nejvyse, miize zacit sviij tah. Béhem

prvnich tahti by si méli hraci peclivé v3imat, co aktudlni hrac prova-

di, aby se ujistili, Ze rozumi pravidlim.

Kdykoliv odkryjete novy dilek mapy, podivejte se do patfi¢né

¢asti Kapitoly VII— Odkryvani novych dilki mapy. Tam najdete

podrobnéj3i popis novych mist na daném dilku mapy a také néjaka

nova pravidla, kterd se k témto novym mistim mohou vztahovat.

Pokud se stane néco mimotadného, podivejte se do kapitoly

VIII. To se tyka téchto situaci:

+ Kdyz néjaky hrac postoupi na dal3i roveri.

+ Kdyz skongikolo.

+ Kdyz se nékdo rozhodne, Ze uZ je nacase zalitocit na jiného
hrace (pokud to tedy dovolite).

Jakmile je odhaleno mésto, zahraje kazdy hrac jesté jeden tah

a pak hra koni. Pokracujte podle pokynii uvedenych v Kapi-

tole IX— Konec hry.

© HODNE STESTI A PRIJEMNOU ZABAVU ©

KAPITOLA VII — ODKRYVANI NOVYCH DILKU MAPY

ODKRYTI PEVNOSTI (DILEK MAPY 3)

Vyhledejte kartu popisu
pevnostiaproctéte siji.
Kdyz je odkryta pevnost,
vezméte Sedy Zeton ne-
pritele a polozte ho na jeji
politko licem dold. Pokud
se hra¢ presune na policko
sousedici s politkem pev-
nosti béhem kola Dne, tento Zeton otocte. Ziistane otoceny licem
nahoru dokonce i vNoci. Pokud tento Zeton neni oto¢en (licem na-
horu), ne nastane Noc, pak ziistane otogeny licem dolti po celou
Noc, pokud nékdo na tuto pevnost nezaditoci.

ged)'l Zeton nepiitele predstavuje posadku pevnosti. Na rozdil od
drancujicich nepratelsedi posddkaza hradbami pevnosti. Neome-
zuje nijak pohyb po sousednich polickach a vy na nize sousedniho
policka nemizete zatocit. Abyste s ni mohli bojovat, musite se
presunout najeji politko a pevnostnapadnout.

,
Utok

Kdyz vstoupite béhem pohybu na politko s opevnénym mistem
(tj. pevnosti, magickou vézinebo méstem), musite na toto misto
zalitotit (v tomto pfipadé tedy zadtotite na pevnost). Vas pohyb
okamzité kon¢i a vy musite bojovat s obranci daného mista. To
znamend, Ze nemiizete prochazet pres jesté nedobyta opevnénd
mistabez preruseni pohybu.

Narozdil od porazky drancujicich nepratelneni titok na opevnéné
misto nécim, co by mistni obyvatelé vnimali piili3 pozitivné — za
kazdy takovy (itok dostanete postih —1 ke své povésti.

Poté probihd boj. Pokud porazite nepfitele, pak nejenze za jeho
porazku ziskate slavu, ale také tuto pevnost obsadite a stanete se
jejim novym vlastnikem. Umistéte jeden ze svych Zetond Stitu na
dané politko, abyste oznacili, Ze vy jste byli tim, kdo tuto pevnost
dobyl. Jenom vy budete mitz této pevnosti prospéch.

Pokud nepfitele neporazite, pak vas itok selhal. Vracite se na poli¢-
ko, ze kterého jste se pohnuli (k Gitoku) na pevnost. V dalim tahu
mazete zkusit dalsf itok (ale opét méte postih —1k povésti).

Opevnéni nepratelé

Nepfatelé v pevnosti jsou opevnéni, stejné jako kdyby méli na
svém Zetonu uvedenou ikonu Opevnény. Stielecké ttoky nemo-
hou béhem faze obléhacich a stfeleckych ditokii na tyto nepratele
cilit. Abyste je porazili, musite bud’ pouZit pouze obléhaci itoky,
nebo musite potkat a7 do faze ditoku (ve fazi titoku uZ totiz proti
nim mzete pouZit jakékoliv titoky, véetné stieleckyich dtokd).
Pokud mé nepfitel branici pevnostna svém Zetonu také uvedenou
schopnost Opevnény B, pak je opevnény dvakrat — to znamend,
Ze proti nému nejdou pouZit behem faze obléhacich a stieleckych
Gtoki dokonce ani obléhaci titoky.

Utok a drancuijici nepratelé

Utokje soucdsti pohybu. Pokud pohyb, ktery vyisti v (itok, spliiuje
podminky provyprovokovani drancujicich nepratel (napf. kdyz jak
politko, na které (tocite, tak i policko, ze kterého Gtocite, souse-
di's takovym nepfitelem), pak se takovy vyprovokovany nepitel
prida k bitvé a vy budete muset bojovat jak s nim, tak i s posad-
kou daného mista. Vyprovokovani nepfatelé neziskavaji Zadné I3
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vyhody opevnéného mista, na které ttotite, a vy tyto drancujici
nepidtelenemusite porazit, abyste dobyli tuto pevnost.
Doporu¢ujeme vam, abyste nejprve vyzvali a porazili v3echny
drancujici neprétele (kolem pevnosti) a odlozili svij Gtok na pev-
nost na pozdgjsi tah, nebo abyste se do pevnosti presunuli tak,
abyste drancujici nepritele nevyprovokovali. Pokud se na to citite,
muzZete samoziejmé bojovat se viemi nepfateli — viz ¢ast Odkryti
ruinv této kapitole ohledné informaci, jak bojovat s vice neprateli
najednou.

Vlastnictvi pevnosti

Pokud dobudete pevnost, umistéte na ni vas eton stitu. Vase pev-
nostivam poskytuji dvé vyhody:

Zaprvé: Miizete zde naverbovat jednotky, které maji ikonu | To
se déje behemvyjednavani, stejné jako ve vesnici. NemiiZete si na-
verbovatjednotku ve stejném tahu, ve kterém jste pevnost dobyli,
jelikoz itok na pevnostspotieboval vasi akci pro tento tah.
Zadruhé: Vase pevnosti vim poskytuji zdsoby. Pokud skongite
sviij tah v pevnostinebo v sousedstvi pevnosti, kterou vlastnite,
vas limit karet v ruce se docasné zvy3uje o 1 za kazdou pevnost,
kterou vlastnite. To vim umozni dobrat si na konci tahu vice karet.
Napiiklad pokud vlastnite na mapé celkem ti pevnosti, vas limit
karet na ruce je 0 3 vy33i nez islo uvedené na vasem Zetonu tirov-
né (pokud tedy skontite svdj tah v nékteré své pevnosti nebo
v sousedstvi nékteré své pevnosti).

ODKRYTI MAGICKE VEZE (DILEK MAPY 4)

Vyhledejte kartu popisu
magické véZe a proctéte
si ji. Neutralni magické
véze se chovaji stejné
jako neutralni pevnosti,
ai nato, Ze je v nich jako
posddka umistén fialovy
Zeton nepfitele misto Se-
dého. Stejné jako u pevnostise tento Zeton ototi, jakmile se nékdo
dostane dojeji blizkosti béhem kola Dne, ale ziistane skryty béhem
kola Noci, dokud na tuto véz néjaky hrac nezatito¢i.

MAGICKAVEZ ¢
na policko licem dold ialo-
je Den a hré stoj na sou-

zeton je odhalen.
miiZe3 zadtodit. Ma3-1kpo-
ici se jednotka je opevnénd. Po-
isp&ng, oznat si V Zetonem
zskej kartu kouzla jako odménu
Dobyti: Kazdy hrit zde mizeverbovatjednot-
kya nakupovat koula. Kouzo sioff 7 bodl

-
o= vlivu plus manustejné barvy, jakou m kouz-
o keeré kupujes.

—

Pravidla pro Gtok na magickou véz jsou stejna jako pro Gtok na
pevnost, véetné toho, Ze obranci jsou opevnéni a vy dostanete
postih =1 ke své povésti. Viimnéte si, Ze magickd véz, ktera byla
pravé odhalena, se nachdzi na pousti — béhem Dne budete potfe-
bovat 5 bodti pohybu, abyste na ni mohli zadtogit.

Nabidka kouzel

Kdyz odhalite prvni magickou véz, méli
byste pripravit tzv. nabidku kouzel. Vez-
méte a otocte licem nahoru tfi vrchni karty
z balitku karet kouzel a umistéte je do
sloupce pod timto balitkem.

Pozndmka: V dalsich hrach se nabid-
ka kouzel vytviii uz na zacitku hry, ale
béhem vasi prvni’ hry je lepsi to udélat
takto, aby hraci méli béhem pripravy hry
méné karet na zkoumdni, a vy se tak bu-
dete moci vyhnout zodpovidani nadby-
tecnych otdzek, jako napriklad ,,Na co jsou
tyhle karty a jak je ziskam?”

Dobyté magické véze

Kdyz dobudete magickou véz, umistéte na ni sviij Zeton titu. Na
rozdil od pevnostito ale neznamend, 7e véi je vase, jenom to pri-
pomind kazdému, ze pravé vy jste zlomili odpor této posadky. Jako
odménu za dobyti magické véze ziskavate na konci svého tahu
jedno kouzlo z nabidky kouzel.

L

Jakmile jsou magové porazeni, jsou ochotni spolupracovat s kym-
koli. Kterykoli hra¢ miiZe vyjednavat v dobyté vézi bez ohledu na
to, kdo tuto vé7 dobyl.

Verbovani jednotek

Je mozné si zde naverbovat jednotky s ikonou magické véze ¢,
pricemz plati obvykld pravidla pro verbovanijednotek.

Nakup kouzel
Navic si zde miiZete také kupovat kouzla. MizZete si koupit libo-
volné kouzlo z nabidky kouzel. Musite zaplatit 7 bodi vlivu a také
jednu manu stejné barvy, jakou ma vami kupované kouzlo. Ku-
povani kouzel neni snadné! Pamatuijte si, e miizete pouZit pouze
jednu manu z Pramene, takze bud’ budete muset ziskat 7 bod
vlivu bez poufiti many, nebo pfijit na zpisob, jak pouZit béhem
svého tahu vice nez jednu manu.
Vezméte vybrané kouzlo a dejte ho na vrSek dobiraciho bali¢ku. To
znamend, Ze toto kouzlo dostanete do ruky velmi brzy (nejspis na
koncivaseho tahu) a bude k dispozici pozdéji béhem tohoto kola.

Poté otocte dalsi vrchni kartu bali¢ku karet kouzel, aby v nabidce
kouzel byly zase tfi karty kouzel. Nové oto¢ené kouzlo se vidy
umistuje na horni misto ve sloupci nabidky — ped jeho pridanim
posuiite ostatni kouzla o jednu pozici niZe, abyste vyplnili mezeru
po pravé zakoupeném kouzlu.

Ziskani kouzla jako odmény

Stejné jako s jakoukoliv jinou odménou za ispésny boj si na konci
svého tahu vyberete své kouzlo. Je tomu hlavné kvili zrychleni
hry. MiZete si vyhradit dostatek ¢asu na precteni kouzel v nabidce
kouzela promysletsi své rozhodnuti, zatimco ostatni hraci provadi
své tahy.

Kouzlo ziskané jako odména se umisti na vr3ek vaseho dobiraciho
balitku, stejné jako kdybyste si ho koupili behem vyjedndvani (az
na to, ze za néj neplatite body vlivu ani manu). Jakmile si kouzlo
vyberete, dopliite nabidku kouzel a posuiite zbyvajici karty dold,
jak je tfeba.

Odménusivybirate jesté pred dobiranim novych karet, takzZe nové
kouzlosi pravdépodobné hned vytahnete.

Sesilani kouzel

Kouzla jsou velmi mocnymi kartami. Dokonce i jejich zakladni
efekt vyzaduje ke svému pouZiti manu. Abyste mohli seslat jeho
silnéji efekt, potfebujete many dvé — jednu stejné barvy, jakou
ma samotné kouzlo, a jednu ¢ernou. To znamena, Ze silnéjsi efekt
kouzla lze seslat pouze v Noci, jelikoz béhem Dne se ¢erna mana
nedd pouzivat. Dokonce ani pak to neni jednoduché, protoze
pokud poutijete Cernou kostku many z Pramene, pak si budete
muset vzit druhou manu z vlastnich rezerv.

Pfesto i to nejmocnéjsi kouzlo mazZete zahrat bokem jako napfi-
klad Pohyb 1, Vliv 1, Utok 1 i Blok 1.

Fialovi nepratelé

Pfi toku na magickou véz budete
muset porazit fialového nepfitele.
Fialovi neprtelé jsou nejcastéji sku-
piny mégti a golemti. Magové Casto
pouZivaji ledovéti ohnivé ditoky,ajak
mégové, tak i golemové jsou odolni
viti nékterym elementiim. Kdyz je
poprvé odkryta magickd véz ukaite
hracim par fialovych Zetonti nepra-
tel avysvétlete jim, jak funguiji. Pak je
zamichejteajedenznichvybertejako
posadku této magické véze.

Barvy utoku

Vichni nepfatelé, se kterymi jste se dosud setkali, pouzivali fyzické
dtoky (hodnotajejich Gitoku byla uvedenavSedé ikoné pésti). Nyni
budete Celit ohnivyma ledovym irokdim.

). Tato ikonaznamend, s gelite ohnivému dtoku. Ten fun-
guje stejné jako normdlni titok, az na to, Ze:

+ Jedinym typem efektivni obrany proti ohnivému droku je le-
dovy blok. Pokud pouZijete normalni blok (véetné karet zahra-
nych bokem) nebo ohnivy blok, jsouneefektivniajejich celkova
hodnota je jen polovi¢ni (zaokrouhleno dold).

Utok na nepréatelskou pevnost

Hraci mohou ditotit i na pevnosti, které uz jsou dobyté. Pokud je
vlastnik ve své pevnosti, pak se tento titok bude povazovatza titok
na tohoto hréce (viz Boj hrdce proti hraci, strana 18).

Pokud majitelv pevnostineni, paksi pi(itoku na pevnostvytahnéte
jeden nahodny Sedy Zeton nepfitele. Ten predstavuje posadku, s kte-
rou musite bojovat stejné, jako kdybyste titocili na neutralni peviost
(je opevnénd). Pokudji porazite, ziskéte za porazeni nepfitele jen po-
lovinu slévy (zaokrouhleno nahoru), ale tato pevnost e nyni vase —
Zeton stitu ptvodniho vlastnika nahradte svym. Pokud neuspéjete,
odlozte Zeton nepiitele. Pak se vratte na politko, z néhoz jste Gtocili.
Pi dal$im Gtokunatuto peviostse vezme novy, nahodny Sedy Zeton
nepitele. Kazdy pokus o ttok na pevnost patfici jinému hraci (at uz
je v ni pritomen, nebo ne) vas bude presto stat postih ~1 k povésti.

Pfi pfidélovani bod(i zranéniz ohnivého itokuto funguje stejné,
aznato, zejednotkas odolnostiviicifyzickym dtokimneziskava
zadny bonus. Proti ohnivému ditokujsou odolné pouze jednotky
sohnivouodolnosti 3. Ohnivd odolnostfu nguije proti ohnivym
titokiimstejné jako fyzickd odolnostproti fyzickym ditokdm.
\@ na to, Ze je proti nim plné efektivni pouze ohnivy blok
(ostatni maji polovi¢ni Gicinek) a pouze ledovd odolnost

€9 se efektivné uplatni pfi pridélovani boddi zranéni jednotce
zasazené timto (itokem.

Ledové dtoky funguji zcela stejné jako ohnivé droky, az

Pamatuite si, Ze nejlepsim zplsobem, jak se brénit elementdlnimu
dtoku, je bud'zahrat blok opacného elementu, nebo (pokud ho ne-
kryjete) mit jednotky odolné viici tomuto elementu.

Priklad: Predstavte si, Ze Celite ledovému dtoku v hodnoté 5.
Abyste tento dtok vyblokovali, miiZete zahrdr ohnivy blok v cel-
kové hodnoté 5 nebo libovolnou kombinaci bloki (norméalnich
nebo ledovych) v hodnoté 10. MiiZete také zkombinovat ohnivé
bloky a neohnivé bloky — napiiklad pokud zahrajete Ohnivy
blok 3 a poté Blok 4 (vcetné karet zahranych bokem). Neohnivy
blok se snizina polovinu (tedy na 2), ale pfesto to jesté bude stacit.
Pokud tento ditok nebudete blokovat a budete chtit pridélit body
zranéni jednotce, je nejlepsim fesenim jednotka s ledovou odol-
nosti. Pokud ma hodnotu zbroje alespori 3, pak absorbuje veskerd
zranéni (3 body zranéni pohlti jeji odolnost a zbytek zrani tuto jed-
notku) — a pokud md hodnotu zbroje alespori 5, pak dokonce ani
nebude timto (tokem zranéna!

Odolnosti nepratel

Uz jste se u nepratel setkali s odolnosti viici fyzickym ttokdim. Ted
se setkdme s neprateli, ktefi jsou odolni viici ohni, ledu, nebo do-
konce viici nékolika typtm titokd.

@ m Viechny typy odolnosti
== funguji stejnym zpliso-
bem — celkova hodnota viech Gtokd, viéi
kterymje jednotka odolnd, se snizinapolo-
vinu, zaokrouhleno doldi. Napf. na poraze-
ni Ledovych golemii na obrazku vedle by
stacil tfeba jen ohnivy dtokv hodnoté 4. Ale pokud pouZijete fyzic-

kéa/nebo ledové iitoky, pak budete potiebovat na jejich porazent
celkovy titok v hodnoté alespoii 8.

Odolnost viici specialnim efektim
Ohnivd a ledovd odolnost na Zetonech nepratel ma jesté dalsi
efekt — dani nepratelé jsou odolni'také viici specialnim bojovym
efektm dané barvy. Kdykoliv néjaka cervend karta (nebo schop-
nost jednotky, za kterou se plati ¢ervenou manou) fikd, Ze se néco
stane nepfiteli, pak neptatelé s ohnivou odolnosti nemohou byt
vybraniza cil tohoto efektu. Kdykoliv ¢ervena karta (nebo cerveny
text na karté jednotky) uplatfiuje efekt na v3echny nepratele”, pak
nepratelé s ohnivou odolnostinejsou timto efektem dotéeni.
Toté7 se vztahuje na modré karty (nebo schopnosti jednotek, za
keeré se plati modrou manou) a nepfatele s ledovou odolnosti
To se vztahuje pouze na specilni bojové efekty, nikoliv na titoky.
Viimnéte si rozdilu:




+ Utok 4 je fyzicky dtok, dokonce i kdyz je uveden na cervené
karté, a pIné funguje i proti nepfateliim s ohnivou odolnosti.

+ Ohnivy ttok 4 je ohnivy itoka jeho efektivita se sniZuje na po-
lovinu, pokud je pouZit proti nepfateliim s ohnivou odolnosti.

ODKRYTI KLASTERA (DILEK MAPY 5)

Vyhledejte kartu popisu
kldstera a proctéte si ji.
Krerykoli hra¢ si zde mize
naverbovat jednotky s iko-
nou kldstera fg nebo se
zde nechatvylécit.V tomto
ohledu se kldster podoba
vylepsené vesnici.

Vevik: Kdy? je odkryt kiter, pak okami vezméte
svrchnikartuzbaligku karet pokrofiljch ke umis-
itejido nabidky jednotek.Pokrotilikartamie bt
Viditefe koupena 226 bod vivu.

Kdyz je odkryt kldster, pak okamZité vezméte jednu kartu z bali¢-
ku karet pokrogilych akci a umistéte ji do nabidky jednotek (nikoliv
do nabidky pokrocilych akei). Ta predstavuje védomosti mnich{i
alzesejev kldsterenaucit.

Béhem vyjednavani se zde mtiZete naucit jednu z téchto pokroci-
lych akci— pfijde vasto na6 bodi vlivu. Pokudsiji koupite, polozte
tuto kartu na vr3ek svého dobiraciho balitku (pravd&podobné si
tuto kartu doberete na konci svého tahu). Béhem jednoho tahu
si mizete takto pochopitelné nakoupit i vice pokrocilych akci za
predpokladu, Ze jich tam tolik bude (coZ zavisi na pottu kldsterii
na mapé) a také Ze budete mit k dispozici dostatek bodii vlivu,
abyste za né zaplatili,

Karty pokrocilych akei se v nabidce jednotek doplni aZ na zaéatku
dal3iho kola. Pokud nékteré pokrocilé akce ziistanou na konci kola
vnabidcejednotek, pakjsou odlozeny naspodek balitku karet pokro-
ilych akci a do nabidky jednotek se prida nové karta pokrocilé akce
zakazdy kldster namapé (vyjma kldsterd, které bylyvypaleny).

Vypaleni klastera

Kdyz jste v kldstere, miizete se rozhodnout, ze ho vramci své akce
(béhem tahu) vypalite (pokud uZ jste tedy v daném tahu nevyuzi-
li svou akci — a hlavné ne po vyjednavani v klisterel). Pokud to
chcete udélat, pak to oznamte. Okamzité dostanete postih -3 ke
SVé povesti.

Vidy se ale najde nékdo ochotny kldsterbranit. Vezméte sinahod-
ny fialovy Zeton nepfitele a bojujte s timto nepfitelem. V tomto boji
vam vase jednotky nepomohou, protoZe citi, Ze déldte néco velmi

$patného. NemiiZete je ani aktivovat, ani vyuZivat jejich schopnos-
ti, ani jim pfidélovat body zranéni.

Pokud v boji zvitézite, ziskdte na konci svého tahu kartu artefaktu
(vizdéle) adany kldsterje vypélen. Oznatte jeho politkojednimze
svychZetond Stitu. Odted u7 tento kldsterneexistuje — jako kdyby
misto néj bylo prazdné policko.Neodebirejte hned pokrocilou akci
pfidanou do nabidky jednotek timto kldsterem, jelikoz se ji md-
Zete naucit jinde, ale nepfidavejte na zatatku dal3iho kola novou
pokrotilou akciza tento (vypéleny) kldster.

Pokud neuspéjete, nic se nestane a pouze pozice vaseho Zetonu na
poitadle povésti (a nejspis i par karet zranéni v ruce) vam pfipo-
mene, 0 co jste se to pokouseli.

Ziskani artefaktu

Artefakt|ze ziskatvzdy na koncitahu, takZe to hru nijak nezpomali.
Vezméte si vrchni dvé karty z balicku karet artefaktii a podivejte
se na né. Jednu si vyberte a polozte ji na vrsek svého dobiraciho
balicku. Druhou kartu vratte na spodek balicku karet artefakti.
Pokud byste nékdy béhem svého tahu ziskali vice neZ jeden arte-
fakt, vezméte si piislusny poet karetz balicku karet artefaktii zvy-
Seny o jednu. Ty artefakty, které sivyberete, poloZte navrsek svého
dobiraciho bali¢ku v libovolném pofadi a zbyvajici kartu vratte na
spodek balicku karet artefaked.

Pouziti artefaktt

Nové ziskané artefakty se umistuji

na vriek vaseho dobiraciho balicku,

takZe se vam brzy dostanou do ruky.

Existuje nékolik zpiisobt, jak pouzivat

artefakty:

+ Horni textova &ast artefaktu
popisuje jeho zakladni efekt. Za-
hrajete ho stejné jako kteroukoliv
jinou kartu. Na konci svého tahu
odlozte tuto kartu s ostatnimi
kartami, které jste béhem tohoto
tahu zahréli.

Ziskej 2 ke slavé.

Viiv9.
Ziskej +3 ke slive.

ODKRYTI DOUPETE NESTVUR (DILEK MAPY 6)

Vyhledejte kartu popisu
doupéte nestviir a pro-
ctétesiji. Totoje prvnimisto
dobrodruzstvi, na které
jsme narazili. Na rozdil od

DOUPE NESTVUR

Pii odkryti: Unisti na politko licem dolis hnids
Teton nepiitle

1 @

?% X v | drancujicich nepidtel nebo

ziskiviE misto krystalu +1 kslive

opevnénych mist (pevnos-
1iti magické véze) mohou
hraci mista dobrodruZstvi naprosto ignorovat, dokonce i kdyz se na-
chdzi na daném policku. Pokud neoznamite, ze do doupéte nestviir
vstupujete, miZete ktomuto politku pfistupovat, jako by bylo prazdné.

MiiZete oznamit, Ze vstupujete do doupéte nestviir, spotiebova-
nim akce ve svém tahu (pokud uZ jste ovem neprovedlijinou akci —

jako tfebabojs drancujicim nepFitelem). Pokud to udélate, thnéte si
hnédy 7eton nepiitele a bojuijte.

Pokud vyhrajete, oznacte toto politko svym Zetonem 3titu jako pfi-
pominku, Ze pravé vy jste spinili toto dobrodruzstvi. Jako odménu
ziskate dva ndhodné krystaly (stejné jako v piipadé jakékoliv jiné
odmény je dostanete aZ na konci svého tahu). Hodte dvakrdt nepo-
uzitou kostkou many (tedy tou, kterd nepatii do Pramene), abyste
zjistili, jaké krystaly ziskate. Pokud vim padne zlata barva, miizete
si vybrat, jakou zakladni barvu (many) chcete (dokonce i v Noci).
Pokud vam padne ¢ernd, ziskate misto tohoto krystalu+1 bod slavy.
Pokud nepiitele neporazite, ziistavate stat na tomto policku. Vrat-
te Zeton neporazeného nepfitele na policko licem nahoru. Neméli
byste si ho ale plést s aktivnimi nepfateli (drancujicimi neprateli

ODKRYTI PODZEMI (DILEK MAPY 7)

Vyhledejte kartu popisu
podzemi a proctéte si ji.
Neumistujte sem (proza-
tim) Zadné Zetony nepratel.
Podzemi je dal3im mistem

misto dobrodratsyi PODZEMI
Nedobyté: Za akci ve svém tahu miZeS vstoupic
do podzemi.Pokud to udéla3,otoé hnédy 7eton
a boj. V podzemi plati noéni pravidla boje
a nelze pousivat jednotky. Pokud nepiitele
porazi oznat s podzem Zetonem it ahod si
kostkou, abys urtl svou odménu. Padne-l zlaté
i Cern, dostanes kouzlo, inak 2iki artefakt
Atnepitele porazi, nebo e, odhod jeho zeton.
Dobyté: Mizes vstoupit do dobyiého podzem;

abysbojovalsnahodnjm hnédsim ne
setonem (pro boj plat stejnd omezeni, jak jsou
). Pokud nepiele porazi, zskd,
jen lévu, ane Zidnou dalgi odménu. Neoznatu-

w  jeSsipoliko svjm Zetonem i

)

| &
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dobrodruzstvi, které miize-
te podobné jako doupé
nestviir ignorovat, i kdyz
se nachdzite na jeho policku. MiiZete do néj vstoupit (sestoupit)
spotfebovanim akce ve svém tahu.

Kdyz vstoupite do podzemi, tahnéte nahodny hnédy Zeton nepritele
-y azacnéte bojovat. Protento bojvsak platindsledujici dvé podminky:

* Musite bojovat sami, jelikoZ vase jednotky odmitaji sestoupit do
podzemi—pockajinavs nahofe. Nem(izete tedy béhem boje po-
uzivatjejich schopnosti, anijim pfidélovat body zranéni.
Vpodzemiplatitzv. noéni pravidla, dokonce i kdyz je kolo Dne.
To znamen4, Ze nemiZete pouiivat zlatou manu, ale mézete
pouit Eernou manu, abyste seslali silngjsi efekt kouzel (pre-
¢téte nyni nocni pravidla viem, pokud jste odhalili tento dilek
béhem kola prvniho Dne).

Pokud porazite nepfitele, ozna¢te podzemi svym Zetonem Stitu

pro informaci, Ze vy jste byli tim, kdo splnil toto dobrodruzstvi. Na

konci svého tahu obdrZite odménu. Hodte si kostkou many.

,Zvoleny nepitel je zni¢en" nebo ,vichni nepratelé maji zbroj
snizenou o 1" jsou specidlni efekty, a pokud se nachazi na Cer-
vené karté akce nebo na karté cerveného kouzla, pak nemaji
viibec zadny vliv na nepratele s ohnivou odolnosti

Nebo se mtiZete rozhodnout vyvolat velmi mocné jednorazové
schopnosti tohoto artefaktu tim, 7e zahrajete jeho efekt popsa-
ny v dolni ¢asti. Pokud to udélate, tak je artefakt timto znicen
ajehokartaje vyfazenaze hry.

I mocny artefakt |ze pouzit a zahrdt bokem, aby poskytl
Pohyb 1, Vliv 1, Utok 1 nebo Blok 1, a poté jej normalné na
konci tahu odlozit.

Prapory

Prapory jsou specidlnim typem ar-
tefaktd. Jejich mocny jednorazovy
efekt funguje stejnym zpiisobem —
po jeho provedeni vyradite artefakt
zehry.

Ovsem horni ¢ast efektu funguje

jinak. Sama o sobé nedéld nic, ale

miiZete pridélit tento prapor nékteré

ze svych jednotek. Tato jednotka pak Jovin kil
ziskd bonusy nebo efekty popsané R

na karté tohoto praporu. Nékteré

schopnosti praporu Ize pouZit jen jednou za kolo — v tom piipadé
ototte kartu praporu po jeho pouziti licem dolii. Na za¢atku dal3i-
ho kolajizase ototte licem nahoru.

Kdyz je prapor pritazen nékteré z jednotek, ziistavd ji pritazen az
do konce kola. Na konci kola se miizete rozhodnout, zda prapor
pro dal3i kolo nechate pfifazen jednotce, i zda jej zamichate zpét
do dobiraciho balitku. Pokud dotycnou jednotku propustite nebo
je znicena, dejte tento artefakt do svého odkladaciho balitku. Bu-
dete ho moci opét poufit, jakmile si ho doberete (nejspis v dalsim
kole).

Kazdé jednotka mize nést (mit pfifazen) jen jeden prapor. Pokud
cheete pridélit prapor jednotce, kterd uz ma pridéleny jiny prapor,
pak nejdriv odlozte na odkladaci bali¢ek jeji stavajici prapor a poté
ho nahradte tim novym.

Poznamka: Dokud je prapor piitazen jednotce, nemiizete poufit
Jeho silnéjsi efek.

nebo posddkami opevnénych mist, které uz byly odhaleny), takze
pokud chcete, mizZete ho otofit licem dolii. Pokud to udéléte, pak
se kdokoliv miiZe na tento Zeton kdykoliv podivat.

Pamatujte: Doupé nestviir spolu s jinymi misty dobrodruzstvi,
o kterych se zminime pozdéji, sdili spolecné pravidlo — miiZete je
ignorovat, tedy vstoupit na jejich policko ¢i na ném zakoncit tah,
a nemuset bojovat. To plati i v piipadé, Ze na policku lezi nepora-
Zeny Zeton nepiitele.

Vsimnéte si: Ziskdvite povést, pokud porazite drancujici nepidte-
le. Ztracite povést, pokud trocite na opevnénd mista. Vstupem do
mist dobrodruzstvi povést ani neziskdvdte, ani neztricite — mist-
nim je to prosté jedno.

Pokud padne zlatd nebo cernd barva, ziskate kouzlo, pokud padne
jakakoliv jind barva, ziskate artefakt. Pokud neuspéjete, nic se ne-
stane. OdloZte dany Zeton na sloupec odlozenych hnédych Zetond
nepratel. Jakmile piisté nékdo sestoupi do podzemi, vezme si novy
Zeton, ktery bude pfedstavovat nepiitele.

Dobyté podzemi

Dokonce i kdyz je podzemi oznaZeno Zetonem titu (bylo tedy jiz
dobyto a prozkoumano), mize byt kymkoliv prozkouméno znowu.
Pokud se tak stane, bude hra¢ opét bojovat s nahodnym hnédym ne-
pritelem za stejnych bojovych podminek, ale uz nedojde k oznaceni
podzemi jeho Zetonem Stitu, ani k zisku odmény — pouze ziska slavu
zaporazeninepiitele, jako vzdy.




Vyhledejte kartu popisu
ruin a proctéte si ji. Ruiny
jsou dalsim mistem dobro-
druzstvi, kam se mzete
presunout a vybrat si, zda
do néj vstoupite, nebo ho
budeteignorovat. Ale dejte
si pozor, ruiny mohou ob-
sahovat... no... cokoli, véetné téch nejobtiznéjsich dobrodruzstvi, se
kterymi se miiZete vzemi setkat.

Jakmile jsou ruiny odhaleny, polozte na né Zluty Zeton ruin. Pokud
je Den, otocte tento Zeton licem nahoru, pokud je Noc, tak licem
doli. Zeton otoceny licem doli se otociaZ na za¢atku dal3iho kola
Dne nebo kdyz se nékdo presune na toto policko.

Ruinyobsahuji2 druhy riznych dobrodruzstvi, kterd mizete spinit:

Staroddvny oltdF
Nasli jste starodavny oltaf néjakého zapomenuté-
ho boha. Vtomto pfipadé Zeton ruin znazorfiuje tfi
many jedné konkrétni barvy. MiiZete tento oltar
aktivovat zaplacenim tfi man dotycné barvy.
Pokud to udéléte, ziskévate okam?ité 7 bodii slavy,
odloZite tento Zeton ruin a oznacite toto politko svym Zetonem Stitu
pro informaci, Ze vy jste byli témi, kdo splnili toto dobrodruzstvi.
Pokud nemiiZete nebo nechcete platit tyto 3 many, nic se nedéje.

Nepritelé s poklady

V ruindchse mize nachazetitajny a dobre stieze-

7% VQ ny poklad. V tomto piipadé Zeton ruin zndzorfiuje
g 2 Zetony nepratel aodménu.
Kdyz vstupuijete do tohoto typu ruin, vezméte si

nejdiive oba Zetony zobrazenych nepfatel a bo-
jujte s nimi. Pokud neuspéjete a neporazite oba protivniky, nic se
nedéje. NeporaZeni nepfatelé zistanou na daném policku (mize-
te je nechat otocené licem nahoru, ale nechte pod nimi Zeton ruin
alespori tastecné viditelny, aby nedoslo k ziméné s drancujicimi
nepidteli &i posddkami opevnénych mist). Porazeni nepfatelé se
nenahrazuiji.
Ten, kdo porazi posledniho nepfitele, odebere Zeton ruin a oznaéi
policko svym Zetonem Stitu. Na konci svého tahu dostane zobra-
zenou odménu.
Poznamka: Zaporazeniorkii & draciho lidu v ruindch neziskavdte
Zddné body povésti.

Odména
Odménu miiZe predstavovat:
Q + Karta artefaktu — Opravdovy poklad! Uz vite, jak ziskat
artefake (viz Odkryti kldstera).
™ - Karta kouzla — Byla tu ukryta kniha kouzel. Ziskavate
kouzlo stejnym zptisobem jako po dobyti magické véze
(viz Odkryti magické véze).

! + Pokroila akce — Porazeni nepratelé zde hlidali néjaké

g tajné védomosti. Vezméte si jednu kartu pokrocilé akce
z nabidky pokrotiljch akei (oviem ne z téch umisténych
v nabidce jednotek prostednictvim kldsteri) a dopliite
tuto nabidku (tak, Ze posunete karty dolii a tu novou pfi-
date na horni pozici).
4 krystaly — Kouzelny poklad! Ziskate jeden krystal od
kazdé zakladni barvy do svého inventare.
Jednotka — Osvobodili jste zajatce, a ti se k vam mile-
radi pipoji. MiiZete naverbovat kteroukoliv jednotku
z nabidky jednotek, aniZ byste za ni platili, a nehledé na
to, kde miiZe byt tato jednotka verbovana. Budete ale
muset mit jeden volny Zeton veleni nebo budete muset
propustitjednu ze svych stavajicich jednotek, aby té nové
uvolnila misto.
Pozndmka: Zatimco obvykle dostdvdte odménu na konci
svého tahu pred tim, nez vyhodnocujete postup na dalsi
droveri, zde muiZete prohodit poradi. Pokud vam sldva
ziskand porazkou nepiitele zajisti postup na dalsi droveri
ajestézisk nového Zetonu veleni; pak miZete pouZittento
novy Zeton veleni k naverbovéni dané jednotky.

Boj s nékolika neprateli

Ruiny budou nejspi3 vasim prvnim mistem, kde budete bojovat
se dvéma nepfateli najednou (dalsim maze byt pfipad, kdy jsou
drancujici neprdtelévyprovokovani pii vasem ditoku na opevnéné

Odkrytipevnosti).V pozdéjsich scénafich miiZete dokonce bojovat

najednou se tfemi i vice neprateli.

l]toky

Béhem faze obléhaciho a stieleckého itoku a béhem faze ttoku

muzZete provést nasledujici:

* Muzete zahrat jeden velky titok, abyste zlikvidovali vice nepra-
tel najednou. Abyste to mohli provést, tak va3 ttok musi byt
stejny nebo vy33i, nez je celkova hodnota zbroje viech vybra-
nych nepratel. To miiZe byt vyhodné, zvlasté pokud mate k dis-
pozici silné karty, které vam zajisti silnéjsi Gtok, nez je tieba ke
znicent jednoho nepfitele (jelikoZ jakakoliv prebytena hodno-
taditoku proti nepfiteli propada). Vzdsadé se chovite k nékolika
nepfatelim tak, jako kdyby 3lo o jednoho nepfitele s mnohem
silnéjsi zbroji.
= Ale dejte si pozor! Pokud mé néktery z vybranych nepfatel

fyzickou, ohnivou nebo ledovou odolnost, pak se viechny
vase (itoky odpovidajiciho typu sniZi na polovinu, dokonce
i kdyzZ ostatni nepfatelé ve skupiné, na kterou ditocite, tuto
odolnost nemaji.

Pokud date dohromady jako cil jednoho velkého dtoku
opevnéné i neopevnéné nepidtele, pak budete proti tako-
véto skupiné omezeni pouze na pouZiti obléhacich drokil.
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Muizete zahrat postupné nékolik titokdi. Takto méizete bojovat

s neprteli postupné (s kazdym zvlast), nebo s nepfateliv men-

Sich skupinkach, nebo s jednim nepfitelem zvlast a zbytkem

jako skupinou apod. To mize byt zvlast vyhodné, pokud:

— Nekeefi nepfatelé maji néjaky typ odolnosti a nékteff ne.
Misto smichanivsechvasich tokt dohromady (coz by snizi-
lovsechny Gtoky, viici kterym ma néktery nepitel odolnost,
na polovinu) miiZete znicit odolného nepiiteletak, 7e na ngj
pouZijete pouze takové (itoky, viici kterym neni odolny.
Neéktefi nepratelé jsou opevnénia néktefi ne. Takze béhem
faze obléhacich a stieleckych (itokii méizete na opevnéné
neprdtele pouit pouze obléhaci titoky, ale na neopevnéné
neprdtele mizete pouzit jak obléhaci titoky, tak i strelecké
toky.

Blok

Ve fazi bloku méate moznost blokovat (itoky nepfatel, které jste
neporazili. Bud' se branite jednomu nebo i vice nepFateliim (pri-
padné Zddnému) v libovolném pofadi, ale nemizete seskupit vice
nepratel, abyste se proti nim branili jedinym silnym blokem. Pokud
se chcete branit nékolika nepfateliim, pak musite vyhodnotit svij
blok proti kazdému z nich zvlast.
PFidélovéni zranéni
Nyni musite pfidélit body zranéni od viech nepfatel, ktefi nebyli
porazeni nebo jejichz Gitoky nebyly vyblokovany. MizZete to pro-
véstv libovolném pofadi, ale musite ptidélitbody zranéni od viech
neblokovanych nepfatel. Stejné jako v piipadé kteréhokoliv titoku
si muzete vybrat, zda pfidélite body zranéni jednotkam, nebo
svému hrdinovi.

. Zédnéiednotka nemiize dostat pridéleny body zranéni dvakrat
béhem jednoho boje, dokonce i kdyby diky své odolnosti prezi-
la prvni pfidélovani zranéni, aniz by byla zranéna.

Na druhé strané ale napiiklad miiZete:

+ Aktivovat jednotku se schopnosti stieleckého dtoku nebo
schopnosti bloku v prvnich dvou fazich boje, abyste se mohli
vyporadat s jednim nepfitelem, a poté i pfifadit body zranéni
z neblokovaného Gtoku nepiitele béhem faze pridélovani zra-
néni.

Pridélitbody zranéni bojeschopné jednotce, a pokud preZije boj
jako nezranénd diky své odolnosti, takji aktivovat ve fazi Gitoku.

V ruinach se miiZete setkat s ¢ervenymi a bilymi Zetony nepfatel.

z nich maji k dispozici dtok ledovym ohném ¢ " . Proti takovému
typu Gtoku jsou efektivni pouze bloky ledovym ohném a zadna
jednotka neni proti tomuto Gtoku odolnd, pokud nema zaroven
odolnost viici ledovymi ohnivym ttokim.

Podivejte se na posledni stranku Pfiru¢ky pravidel, kde najdete
shrnuti v3ech bojovych schopnosti.

Na téchto dilcich mapy nenajdete nic nového, pouze kombinaci prvkd, které jste uz vidéli. Tyto dilky obsahuji dostatek prileZitosti, jak ziskat dalsi body sldvy, az se bude hra chylit k zdvéru!

ODKRYTI HLAVNICH DILKU MAPY

Pokud odkryjete dilek mapy s méstem, pak kazdy hra¢ (véetné
vis) dostane je3té jeden dal3i tah, neZ hra skonti. Miizete na
policko mésta umistit odpovidajici figurku mésta, ale neviimejte
si nyni jejiho ciferniku. Chovejte se k policku s méstem jako
k nepfistupnému terénu.

Pokud odkryjete hlavni dilek mapy bez mésta, pak hra pokracuje
dal. Hlavni dilky obsahuji stejné prvky jako dilky venkova
s nékolika vyjimkami. Tyto prvky jsou velmi podobné tém, které
jste uz vidéli, az na to, Ze obsahuji mnohem silngj3i neprarele
(pfipadné skupiny neprdtel) a také vétsi odmeény — lihné nestviir

jsou mistem dobrodruzstvi podobnym doupéti nestviir, hrobka
je mistem dobrodruzstvi podobnym podzemi a draci lid je
drancujicim nepiitelem podobnym orcim ndjezdnikdm. Viimnéte
si, Ze popisky podobnych mist se nachdzi na opaénych strandch
téze karty popisujici dotycné misto.




POSTUP NA DALSI UROVEN

Pokud hrdina ziska dostatek bodii slavy, takze jeho Zeton titu na
potitadle slavy prekroti konec nékterého fadku, pak postupuje
na dalsi Giroveri. Hrdina nemtize postoupit na vyssi trovei nez na
desatou. Pokud hrdinovaslavanardstai po dosazeni konce posled-
niho fadku potitadla slavy, pak pokracujte v potitani slavy tak, ze
presunete patfi¢ny Zeton na prvni policko (prvniho fadku) pocita-
dla slavy, ale onen hra¢ uz neziska zadné dal3i bonusy za postup
na dalsi Groveii.

Postup na dalsi Groveri nefesite okamyité, ale provedete hoaz poté,
co oznamite konec svého tahu, nicméné jesté predtim, ne si dobe-
rete nové karty. Takto mdize hrat dalsi hra¢, zatimco vy vyhodnocu-
jete sviij postup na dali Giroveri. Pokud postoupite béhemjednoho
tahu o vice rovni, vyhodnotite je viechny, postupné po jedné.
Existuji dva typy postupu na dal3i Giroven. Podivejte se na symbol
utadku, naktery se vas Zeton Stitu posunul, abyste védéli, jaky typ
postupu mate provest.

Nabidka karet

pokrocilych akci

Kdyz prvni hra¢ postoupi na dalsi u
aroveri, odkryjte tfi vrchni karty
bali¢ku karet pokrocilych akcia se-
fadte je do sloupce (licem nahoru).
Tyto karty budou pfedstavovat
takzvanou nabidku pokrotilych
akei.

Pozndmbka: V dalsich hrichjetato |4
nabidka pfipravena uz na zacdtku ;
hry, ale behem prvnihry je lepsito  {
udélat takto, aby hrdci nemuseli [
zkoumat dalsi tfi karty, o kterych
zatim nevi, jak je ziskat.

Postup spojeny se ziskem dovednosti

'h‘*b Druhytadeknapotitadleslivy mavlevouvedententosym-

i bol. Ten znamena, Ze kdyz postoupite na 2. trover, ziskéte
jeden Zeton dovednostiajednu kartu pokrocilé akce.

Prvni hrag, ktery postoupina 2. trove, odkryje dvaZetony doved-
nosti z vrsku svého sloupce Zetonti dovednosti. Mél by si pfitom
procistjejich popis nasvé karté dovednosti, aby védél, jak funguji.

Poté sijeden z téchto Zeton( vybere a poloZi ho pied sebe, pricemz
ten druhy umisti do spolecné nabidky dovednosti. Pocinaje dalsim
tahem miiZe tuto nové zvolenou dovednost pouZivat.

Dile si tento hrac vybere jednu ze tfi karet v nabidce pokrocilych
akei. Tu polozi na vriek svého dobiraciho balitku a poté doplni tuto
nabidku o dali (tfeti) kartu. Karty v této nabidce se posunou doli
anové pridana karta se vzdy umisti na nejvy3si pozici.

Kdyz doséhne 2. Grovné dal3i hrag, vyhodnoti sviij postup Gplné
stejné. Ov3em nyni ma moZnost vybrat si Zeton dovednosti i ze
spole¢né nabidky dovednosti (prvni hrag, ktery postoupil na dru-
hou tiroveri, tuto moznost nemél, nebot tehdy byla spolecnd na-
bidka dovednosti prazdnd).

Uceni se od ostatnich hracii

Poté co hra¢ odhali své dva Zetony dovednosti, miiZe je oba odmit-
nout a vzit si misto nich jeden Zeton dovednosti ze spole¢né na-
bidky dovednosti, tedy takovy, ktery si néktery jiny hrac nevybral
apolozil ho tam pfi svém postupu na dal3i Groveri. Pokud to udéld,
tak poloZi vybrany Zeton dovednosti pred sebe a umisti oba své
nevybrané (odmitnuté) Zetony do spole¢né nabidky dovednosti.
NemiiZe si ale vybrat vlastni dovednost, kterou si dive odmitnul
vzit (@ umistil ji do spolecné nabidky dovednosti).

Dile si vezme jednu kartu pokrocilé akce. Tentokrat si ale nemiize
vybratz celkové nabidky karet, nybrzsimiize vzitjen tukartu, kterd
se nachdzi v nabidce pokrocilych akei na nejnizsi pozici.

Postup spojeny
se ziskem Zetonu veleni

Pokud postoupite na tirovei oznagenou timto sym-
bolem, nemusite o ni¢em rozhodovat. Jenom si vez-
mete vrchni Zeton z vaseho sloupce Zetonti trovné,

otoite ho na opaénou stranu a umistite ho do své oblasti jednotek
jako dal3i novy Zeton veleni. Takto se zvy3i vas limit veleni (méte
ted'totiz k dispozici novy Zeton veleni) azvysise vim bud hodnota
zbroje, nebo limit karetv ruce (nanové odkrytém Zetonu Girovné se
objevinové hodnoty téchto vlastnosti).

Pouzivani dovednosti

Dovednosti jsou velmi silné schopnosti, které béhem kazdého
tahu zvy3uji vade moZnosti, a nemusite si je brdt do ruky (jako
karty), kdyz je chcete pouiit. Vybirejte si tedy takové dovednosti,
které vhodné doplni vase karty, jednotky i celkovou strategii.

Typy dovednosti

Podivejte se na popisné karty dovednosti, kde najdete informace
oviech dovednostech kazdého hrdiny. Existuji tfi typy dovednosti:
A Pokudsenazetonu dovednosti nachdziikonasipky predsta-
/  wujici otoceni zetonu, pak to znamend, 7e tato dovednost
miiZe byt pouZita pouze jednou za kolo. Jakmile ji pouZijete, otocte
jeji Zeton na druhou stranu. NemtiZete ji pak az do za¢atku dalsiho
kola pouzit (kdy se zase ototi zpatky, a vy ji tak budete moci opét
pouZit). Viimnéte si, Ze nékteré dovednosti (jako tfeba ty, které
vam dovoli dobrat si dalsi karty), lze zahrat béhem tahu jiného
hrace.
Pozndmka: S dovednosti Motivace nemusite cekat aZ do svého
dalsiho tahu, abyste ji mohli pouzit. MiiZete ji pouZit béhem tahu

Jiného hrce, takZe uz se miiZete dopfedu pripravit na svij dals

tah. NemiiZete ji ale pochapitelné pouzit po svém poslednim tahu
vdaném kole.

(7} Tyto dovednosti se oznatuji jako interaktivni a jejich
"'\/-/ efekt, pokud se poufije, trva az do za¢atku vaseho dalsiho
tahu. Navic ovliviiuje i ostatni hrace. Kdyz chcete poufit takovou
dovednost, polozte ji doprostied stolu, oznamte, Ze ji hodlate pou-
Zit, a popite jeji efekt ostatnim hraciim. Na za¢atku svého dal3iho

tahussijivezméte zpatky k sobé a otocte jeji Zeton licem dold — uZji
nemizete béhem tohoto kola pouzit.

Pokud se naZetonu dovednosti nenachazi ani jednaz vyse uvede-
nych ikon, pak miiZe byt tato dovednost poufita jednou za kazdy
tah. Poté, co tyto Zetony pouZijete, umistéte je do své herni oblas-
ti, abyste dali najevo, Ze jste je pouZili. MiiZete jejich efekty scitat
s odpovidajicimi kartami & jednotkami (m{Zete napiiklad pouit
dovednost poskytujici body pohybu s dalsimi kartami pohybu,
nebo dovednost, kterd méni barvu many, s manou, kterou tato
dovednost méni, atd.).

Vezméte ale na védomi, Ze Zadnou dovednost nemiiZete pouZzit
vicekratnez jednou za tah.

Kooperativni dovednosti

V kooperativnich a sélovych hrich jsou soupefivé dovednosti

nahrazeny kooperativnimi dovednostmi. Jak soupefivé, tak i ko-

operativni dovednosti jsou dovednostmi interaktivnimi — poufiti
takové dovednosti je vzdy vyvolano hrdinou, ktery ji ovlada. Efekt
dovednosti se projevi v tahu hrace, ktery ji pouZil, a poté:

+ Vkooperativnich hrach miize vyuZit vedlejsi efekt dovednosti

jedenzostatnich hratd (ne hrac sam). Nékteré z téchto efektd se
provedou automaticky (kdyz je pouZitamana dané barvy, kdyz
nastane boj), nékteré musf vyvolat pfimo hra¢. Pokud neni ve-
dlej3i efekt dovednosti vyuZit pred zacatkem tahu hrdiny ovla-
dajiciho pouitou dovednost nebo pred koncem kola, nelze ho
vice vyuZit.
V s6lovych hrach miize hra¢ sm vyuzit vedleji efekt ve svém
dal3im tahu (a pouze v ném). Pokud tak neutini nebo je hlavni
efektzahran v poslednim tahu pred koncem kola, nelze vedleji
efekrvyuzit.

Pro Gcely jak soupefivych, tak kooperativnich dovednosti plati
béiné poradi tahu, jejich platnost tedy koni, kdy je hra¢ znovu
na tahu, ackoli je jeho Zeton pofadi licem dold, a naopak nekonci
drive, i kdyZ hra¢ svij tah dfive hraje. Nicméné pokud hrac hraje
dvatahy ihned po sobé (taktika Ve spravnou chvilici kouzlo Pokii-
veni ¢asu), interaktivni dovednost vyuZita v prvnim tahu prestane
platit pred za¢atkem druhého tahu.




Pokud hraci dojdou karty v jeho dobiracim balitku a uz nechce za-
hratzadné karty, které drzivruce (nebo uzzadné kartyv ruce nema),
miiZe na zaCatku svého tahu ozndmit konec kola. Pokud to udéla,
pak jeho tah okamité konti. Vsichni ostatni hraci pak jesté dosta-
nou k dispozici posledni tah v tomto kole a poté toto kolo kong.

Priprava nového kola
Pi pripravé nového kola provedte nésledujici akce:

+ Otocte desku Dne a Noci na opaénou stranu, nebot se méni
denni doba.

Prehodte viechny kostky many, které pak vytvofi novy Pra-
men. Pokud zacne kolo Dne, tak oddélte stranou vsechny kost-
kys ¢ernoumanou do vycerpané oblasti Pramene. Pokud za¢ne
kolo Noci, tak oddélte stranou v3echny kostky se zlatou manou
do vyterpané oblasti Pramene. (To je dileZité, protoze kdyz za-
tinate scénaf kolem Dne, tak si novi hraci zvyknou na kostku
se zlatou manou jako na dobrou véc. Musite ji proto umistit na
,Spatnou stranu” Pramene, abyste jim pfipomnéli, Ze béhem kol
Noci to dobra véc nent.)
~ Jestéjednou opakujeme, ze alespori polovina kostek by méla
mit nékterou ze zékladnich barev. Pokud tomu tak neni,
tak hazejte kostkami s ¢ernou ¢i zlatou manou tak dlouho,
dokud tato podminka nebude splnéna.
Vezméte vechny karty jednotek z nabidky jednotek, které si
nikdo nenaverboval,aumistéte je na spodek balicku zakladnich
jednotek. Pokud se v nabidce jednotek nachézi i néjaké karty
pokrocilych akei (viz Odkryti kldstera), pak je také umistéte na
spodek balicku karet pokrocilych akci.

NOCNI PRAVIDLA

Odkryjte nové karty jednotek a umistéte je do nabidky jedno-
tek. Mnoistvi (karet) jednotek je rovno poctu hraci plus 2.
Pokud se na mapé nachazi néjaké kldstery (které nebyly vy-
paleny), odkryjte jim odpovidajici poet karet pokrocilych akei
apridejte je do nabidky jednotek (viz Odkryti kldstera).

V nabidce pokroilych akci odeberte kartu, kterd se nachdzi na
nejnizsi pozici této nabidky, a vratte ji na spodek balitku karet
pokrocilych akci. Posufite ostatni karty v nabidce doltia umisté-
te nové odkrytou kartu z vrsku tohoto balitku karet na nejvy3si
poziciv této nabidce.

Nabidka kouzel je doplnéna stejnym zpiisobem jako nabidka
pokrotilych akci popsand vy3e.

Kazdy hra¢ zamichd viechny své karty hrace (tj. ty, které mél
vruce, v odkladacim balitku av dobiracim balitku, kdyz skoncilo
minulé kolo), aziskd tak novy dobiraci balicek. Pokud ma néjaky
artefakt typu prapor pritazeny k nékteré své jednotce, pak ho
mize (alenemusi) odebratz doty¢néjednotky azamichathozpét
do dobiraciho balitku. Poté siz tohoto balitkuvezme do rukytolik
karet, kolik ini jeho limit karet v ruce (toto islo je uvedeno na
jeho Zetonu Girovné), a pfipadné i 0 néco vice, pokud se nachdzi
vblizkosti pevnosti, kterou vlastni (viz Odkryti pevnosti).

Kazda jednotka v oblasti jednotek hrace, kterd byla vycerpana
(tj. md na sobé umistén Zeton veleni), se stavd bojeschopnou.
Presurite jeji Zeton veleni znovu nad jeji kartu. Vsimnéte si, 7e
dokonce i zranéné jednotky se stanou bojeschopnymi, i kdyz
byly vycerpany, ale nejsou timto vyléceny.

Jakékoliv dovednosti, jejichZ Zetony byly oto¢eny licem dolt, se
ted opét otoci licem nahoru. Pokud ma nékterd jednotka pfia-

Naroc¢nost terénu

U narocnosti terénu pii pohybu nastavaji dvé zmény:

V Noci je mnohem obtiznéji cestovat po lesich. Takze se méjte na
pozoru! Neni dobré byt obklopen hlubokymi lesy, kdyz za¢ina kolo
Noci.Nadruhé strané je ale v Noci mnohem snazsi cestovat pousti.
Pokud chcete pfekonat vétsi poustni oblasti, mtize byt vyhodné si
tento presun na¢asovat na kolo Noci.

Viditelnost

Béhem Dne jste vidéli, co se nachazi v ruinach kdekoliv na mapé
a také jaci nepfdtelé brani pevnosti a magické véze, pokud byl
nékdo dostatecné blizko (viz odpovidajici paséze vyse).

Zetony ruin se behem Noci umistuji na mapu licem doléi a zfistd-
vaji takto otocené, dokud se nékdo nepfesune na jejich politko
(nebo dokud nezacne kolo Dne). Pfesto se vidy poté, co je Zeton
ruin otogen, miiZete rozhodnout, zda do nich sestoupite, nebo ne.

Nebudete ovSem védét, kdo nebo co brani pevnost ¢i magickou
véZ, dokud na ni sami nezaditocite. Nékdy miize byt lepsi pockat
ai do Dne, kdy dostanete vice informaci. (To se ale netyka mést.
Jejich posadky nikdy nespi a jejich Zetony jsou otoceny vidy, kdyz
se nékdo nachdzi na sousednim politku, dokonce i vNoci. Ale nas
momentalné mésta nezajimaji, protoze nas ted zajima to, aby-
chom je nasli,ane dobyli.)

zen artefakt typu prapor a tento prapor je otocen licem dolt,
pak se také otaci licem nahoru.

Vichni hracivrati své karty taktiky. Ted'se ukazou karty taktiky
pro nadchdzejici kolo — je rozdil mezi sadou karet denni anoéni
taktiky.

Vybér karet taktiky

Hrdci si musi vybrat své karty taktiky pro dal3i kolo.

Hrég, jehoz Zeton je na pocitadle sldvy na poslednim misté, si vy-
bira kartu taktiky jako prvni. Pak si hrac s pfedposlednim Zetonem
vybere svou kartu taktiky atd. Hra¢ s nejvét3im mnozstvim slavy si
vybira kartu taktiky jako posledni.

V ptipadé shodného poctu bodii slavy mé hrac, ktery si v minulém
kole vybiral kartu taktiky pozd&ji (tj. jeho Zeton pofadi byl nize),
prednostve vybéru.

Poté co si kazdy hrac vybral kartu taktiky, uspofadejte Zetony po-
fadivramci kolavedle desky Dne a Noci tak, aby zachycovaly nové
poradi.

Dalsi kolo

Hrd¢ se Zetonem pofadi v rdmci kola na nejvy33i pozici (tedy s nej-
nizsim cislem taktiky) zatind nové kolo. Tahy pak probihaji podle
stejnych pravidel s tou vyjimkou, Ze se nyni uplatni nocni pravidla,
nebot zatina kolo Noci.

I nadale uvidite drancujici nepfatele. Ve skute¢nosti je ani nemusite
vidét — miiZete jen poslouchat, co vam o jejich zakefnych Gtocich
feknou vydé3eni vesnicané.

Magie

Béhem Noci nelze pouzivat zlatou manu, dokonce ani kdy je tato
mana ziskana jinymi prostiedky nez z Pramene. Kostky se zlatou
manou v Pramenijsou vycerpané.

Na druhou stranu Ize ¢ernou manu pouZit pro zahrani silngjsiho
efektu karet kouzel. Viz Odkryti magické véZe — Sesildni kouzel.
VNocinefunguje ternd mana jako nahrada (Zolik) za manu zaklad-
ni barvy jako zlatd mana béhem Dne.




BOJ HRACE PROTI HRACI

Jak uz bylo popsano dfive, velmivam doporu¢ujeme, abyste ve své
prvni hie nedovolili boj hrace proti hraci. Oviem pokud ho chce-
te presto poutZit, tak byste si méli precist jak tuto pasaz (kde jsou
popsany hlavni principy tohoto typu boje), taki patfi¢nou kapitolu
vPfiruéce pravidel (kde je tovysvétleno podrobné, krok po kroku).
Zahajeni boje

Abyste zahdjili boj hrace proti hraci, musite napadnout jiného
hrace. MiiZete to provést jako svoji akci ve svém tahu — prosté se
presunete na policko s figurkou jiného hrace a oznamite, Ze na néj
(tocite.

Vyjimky: Nemiizete napadnout hrice, ktery se nachdzi na policku
magického portalu nebo ve mésté (toto pravidlo nelze pouZit ve
vasi prvni hie, jelikoz hraci nebudou moci vstoupit do mést). Na
téchto polickach se miize nachdzet nékolik figurek, aniz by spolu
musely bojovat.

Také nemiiZete napadnout jiného hrace poté, co uz byl oznamen
konec kola. V takovém pfipadé nemizete skoncit sviij pohyb
na policku s figurkou jiného hrate (viz Pirutka pravidel, Konec
tahu— Nuceny distup, pokud tato situace ndhodou nastane).
Taktickd poznamka: Pokud uZ nemdte v ruce 7idné karty (a vase
Jednotky uz jsou vycerpané), tak se stavdte vybornym cilem pro
titok hrdce proti hrdci. Pokud uz byl ozndmen konec kola, tak jste
v suchu a mizete v klidu zahrdt viechny své zbyvajici karty. Ale
predstavte si ndsledujici situaci: Mdte v ruce 5 karet, ale uz Zadné
dalsi karty ve svém dobiracim balicku. Ted" se musite rozhod-
nout — pokud ozndmite konec kola, pak uZ nebudete moci vyuZit
zbyvajicich 5 karet v ruce. Ale pokud konec kola neozndmite a ony
karty zahrajete, pak se stanete snadnym cilem titoku az do svého
dalsiho tahu, kdy znovu dostanete moznost ozndmit konec kola.
Proto dobre sledujte své protivniky a peclivé posuzujte jejich pldny
(2vldst, kdyz se jejich hrdinové nachdzi blizko toho vaseho).

Reakce obrance

Napadeny hra¢ (budeme mu fikat napadeny) oznami, zda se chce
plné vénovat Gtoku (na sebe), to znamend, Ze uz dopfedu provede
sviij tah avyuZije tak viechny vyhody, které mu to poskytuje, nebo
zda tento Gtok bude povazovat jen za znepokojivé obtézovani
(atak neobétuje cely sviij tah na boj se soupefem).

Pro blizsi podrobnosti si prectéte odpovidajici ¢ast v Pfiruéce pra-
videl.

Taktickd pozndamka: Druhd moznost se obvykle vyuzivd, pokud si
Jenapadeny hracjisty, Ze titok nanéjnebude nijak zdvazny, anechce
seddtodradit od svych pivodnich pldnd. Také i lze pouZit, pokud si
mysli Ze ttocici hrdcje silnéjsiaze hodld pokracovar v droceni. Kdyz
bude mit v ruce karty pohybu, miiZe se béhem svého dalsiho tahu
pokusit agresorovi uniknout. Pokud se hodld plné vénovat ditoku,
pak na to spotiebuje sviij tah a uz nedostane Sanci uniknout nebo
udélat cokoliv jiného, nez znovu nastane tah agresora.

Faze boje

Vboji hréce proti hracijsou jen dvé faze:

Faze obléhacich a stieleckych atokii — Hrci stiidavé provadi
obléhaci a strelecké (iroky, pocinaje napadenym. Tyto Grtoky Ize
pouzitjak ke zranéni hrdiny, tak jeho jednotek. Tato faze konci, jak-
mile anijeden z hra¢d uz nechce zahrdt tento typ titokd.

Faze drokii zblizka — Hréci stiidavé provédi jakékoliv Gtoky, po-
tinaje agresorem. Narozdil od féze obléhacich a stieleckych ttoki
nemusi byt tyto Gtoky nutné pouZity na udéleni zranéni. Hraci je
mohou poufZit na vytésnéni protivnika z daného politka nebo ke
krédeZi artefaktd. Tato faze (a cely boj) koni, jakmile je jeden hrag
vytlaten z policka, nebo kdyz uz zadny hra¢ nechce pokracovat
v (itocich (v tomto piipadé se agresor musi stahnout).

Pro bliz3i podrobnosti se podivejte do patficné ¢asti v Pfiruéce
pravidel.

KAPITOLA IX — KONEC HRY

Rozdily mezi bojem hrace proti
nepriteli a bojem hrace proti hraci
Abyste lépe pochopili boj hrace proti hraci, shrneme si ted' dva
hlavni rozdily:

Blokovini

Kdyz bojujete s neprateli na mapé, tak bud'vyblokuijete cely jejich
Gtok, nebo tento projde v plné sile. Neexistuje zde Zadna tfeti moz-
nost. Ovsem pfi boji hrace proti hraci méte dovoleno vyblokovat
(rtok i Castecné, coz snizi mnozstvi bodd zranéni, ktera tento itok
zpiisobi.

Pozndmka: Bloky provedené ve fizi obléhacich a streleckych
(tokdi se sniZuji na polovinu (zaokrouhleno doli). Je totiz velmi ob-
tizné branit se takovymto titokdim. Tyto ditoky se podobaji titokiim
nepidtel se schopnosti Hbity.

Pridélovani zranéni

PYi boji s neprateli na mapé pridéluje hra¢ body zranéni z Gtokii
nepfatel. To znamena, Ze se rozhoduie, kterd jednotka bude zasa-
Zena, piipadné kolik bodii zranéni dostane jeho hrdina. Na druhou
stranu se body zranéni zaokrouhli v jeho neprospéch, tj. dokonce
i jeden bod zranéni mize zranit jednotku s vysokou hodnotou
zbroje.

V boji hrace proti hrai (to¢ici hra¢ sam pridéluje body zranéni,
kterd zpiisobi. Zranéni se ovsem zaokrouhluje ve prospéch obran-
ce. Utotnik tedy musi mit dostatek bod i zranéni, pokud chee zranit
jednotku ¢i hrage (nebo provéstjiny z dovolenych efektd). Maze se
také stat, 7e néjaka ¢ast boddi zranéni ziistane nevyuzita (proto-
Ze (ito¢nik nedokdze toto mnoZzstvi bodt zranéni poutit na néco
rozumného).

Kdyz se odkryje dilek mapy s méstem, tak je prvni scéndf téméf
u konce. Kazdy hra¢ (véetné toho, ktery odhalil dilek mapy s més-
tem) zahraje jesté jeden tah a poté hrakonéi. Béhem této doby neni
dovolen boj hrace proti hraci.

Jakmile hraskontila, je na ¢ase udélitnékolik dal3ich (dodateznych)
odmén. Hrdci ziskaji dalsi body sldvy za riizné tspéchy — jesté tedy
pohnou svymiZetony 3tit(i na pocitadle slavy, ale ted uz sinebudou

Nejvétsi znalosti

Kazdy hracziska 2 body slavy za kazdou kartu kouzlaa 1bod slavy
zakazdou kartu pokrocilé akce ve svych kartéch. Hrag, ktery timto
zptisobem ziska nejvice bodu slavy, ziska jesté 3 dal3i body slavy,
nebot dosahl Nejvétsich znalosti. Pokud vicero hracii dosahne
stejného (nejvyssiho) pottu bodi, pak kazdy z nich ziska 1 bod
slavy (s vyjimkou pfipadu, kdy by tato shoda nastala u hrati, ktefi
v této kategorii nedosdhli Zédného bodu sldvy).

Nejvetsi korist

Kazdy hrac ziskd 2 body sldvy za kazdou kartu artefaktu ve svych

kartach a1 bod slavy za kazdé 2 krystaly ve svém inventdfi. Hrag,

ktery timto zplsobem zisk nejvice bodii slavy, ziska jesté 3 dalsi

body slavy, nebot ziskal Nejvétsi kofist. V piipadé shody bodii

ziskaji dotyéni hraci po 1 bodu slavy.
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vsimat piipadnych postup(i na dali Grovné. V nékolika kategoriich
se také udgli specidlni titul (hodnost), znamenajici je3t€ dalsf body
slavy.

Jesté neZ budete posuzovat dosazené tispéchy, tak by si hraci méli
vzitviechny své karty (z ruky, z odkladaciho balitku a z dobiraciho
balitku) a roztfidit je podle jejich typd, aby vidgli, s jakymi kartami
zakondili hru.

Nejvétsi viidce

Kazdy hrac ziska body slavy v hodnoté celkové Grovné viech
svych jednotek. Zranéné jednotky se pocitaji pouze za polovinu,
zaokrouhleno dolii. TakZe zranénd jednotka I. Girovné nepfinese
Zadny bod slavy. Hrac, ktery timto zptisobem ziska nejvice bodii
sldvy, ziskd jesté 3 dalsi body slavy, nebot se stal Nejvétsim viid-
cem.V pfipadé shody bodii ziskaji doty¢ni hraci po 1 bodu slavy.
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Nejvétsi dobyvatel
Kazdy hra¢ ziska 2 body slavy za kazdy vlastni Zeton Stitu na po-
licku pevnosti, magické véze nebo kldstera. Hrag, ktery timto
zplisobem ziska nejvice bodu slavy, ziska jesté 3 dal3i body slavy,
nebot se stal Nejvétsim dobyvatelem. V pripadé shody bodi zis-
kaji dotyéni hraci po 1 bodu slavy.
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Zavéretné bodovani je shrnuto na karté
Vyhodnoceni” dosazenych dspéchi, jei je
dostupna viem hractim kdykoliv béhem
hry.Jeji druhdstrana se ve scénafi Prvni prii-
zkumnepouZziva.
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Nejvétsi dobrodruh

Kazdy hra¢ ziska 2 body slavy za kazdy vlastni Zeton Stitu na
policku s mistem dobrodruzstvi. Hrac, ktery timto zpiisobem ziska
nejvice bodi slavy, ziska jesté 3 dalsi body slavy, nebot se stal
Nejvétsim dobrodruhem. V piipadé shody bodii ziskaji dotyéni
hraci po 1 bodu sldvy.

Nejvétsi vyprask

Kazdy hra ztrati 2 body slavy za kazdou kartu zranéni ve svych
kartach (nikoliv na jednotkdch). Hra¢, ktery takto pfidel o nejvice
bodd slavy, ztraci je3té 3 dalsi body slavy, nebot dostal Nejvétsi
vyprask (nebo piichazi o 1bod slavy v ptipadé shody bodi, kromé
pripadu, kdy shoda nastane mezi hraci, ktefi nemaji ani jednu

kartu zranén).
)
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KAPITOLA X — DALSI HRY

TakzZe jste dokoncili svij prvni scéndr. Véfime, Ze se vam libil a u se tésite na dalsi. Urcité jste si vsimli, Ze vdm tato hra miize nabidnout mnohem vic, nez jste si dosud mohli vyzkouset. Pristé byste méli zkusit jiny

scéndr's pouZitim vech pravidel hry.

UPLNA PRAVIDLA

Zatim jsme vysvétlili pouze pravidla, ktera byla nezbytné nutna
pro odehrani prvniho scénére. Uplnd pravidla jsou popsana v P¥i-
rucce pravidel. Méli byste si je precist. Budou se vam snéze cist,
pokud se vam hra uZ dostala trochu pod kiiZi, a kdyZ uz vite, jak
hra probiha.

Pro lepsi orientaci vam ted zdiraznime ta nejduileZitéjsi pravidla,
ktera dosud nebyla vysvétlena, s odkazy na P¥irucku pravidel.

Zadna slava za odkryti dilku mapy
Vsimnéte si, Ze pravidlo, které udélovalo 1 bod slavy, kdykoliv
jste prozkoumali novy dilek mapy, platilo jen v prvnim scéndfi. Ve
v3ech ostatnich scénafich si musite slavu vybojovat.

Elitni jednotky

Ve své prvni hie jste poufili pouze zakladni jednotky (se stfibrou
rubovou stranou). Elitni jednotky (tj. ty se zlatou rubovou stranou)
jsou v ostatnich scéndfich také dostupné, ale nikoliv od za¢atku
hry. Viz Jedno herni kolo— strana 4, odstavec 2c.

SCENARE

Omezeni tvaru mapy

V riiznych scéndfich i pro rizny pocet hraci existuji riizné tvary
mapy (viz Kniha scénafi), ale pro viechny existuje nékolik ome-
zeni, kterd zabrafiuji, aby mapa dostala nezvykly tvar s tizkymi ob-
lastmi. Viz Pohyb — strana7, odstavec Se.

Vyzva dalSich nepratel

Pokud si troufate, miiZete vyzvat najednou vice drancujicich ne-
pratel, pokud se tito nachazi na policku vedle vas, nebo miizete
vyzvat drancujici nepfatele, ktefi jsou v sousedstvi opevnéného
mista, na které itoCite. Viz Boj s neprdteli— strana 8, odstavce 1a,
1date.

Pozndmka: NemiiZete vyzvat dalsi nepidtele, pokud vstupujete na
policko s mistem dobrodruZstvi.

Boj hrace proti hraci
Pokud jste tak dosud neuinili, podivejte se v kapitole VIl na pasdz
Boj hrice proti hrci a také na odpovidajici ¢ast v Pfirucce pravi-

del.

Scénare jsou popsany v Knize scénafi, kterou najdete na konci
Prirucky pravidel. Pokud budete mit dostatek ¢asu, miizete vy-
zkouset scénar Plné dobyvéni nebo Plnd spoluprace, abyste vi-
déli tuto hru v epickém zabéru. Tyto scéndre (nebo jejich zkracené
varianty, které zaginaji sliivkem ,bleskovy”) miiZete hrét i opako-
vané, jelikoz podoba mapy bude pokazdé tipIné jina. Navic miizete
upravit jejich obtiznost a pouZivat nékolik variant pravidel popsa-
nych dale, abyste ziskali vy33iznovuhratelnost.

Pak existuje mnoho dal3ich scéndrt, které vzdy patii do jedné ze tii
skupin: soupefivé, velmi soupefivé a kooperativni.

Souperivé scénare

Soupefivé scénare jsou standardnimi scénafi, podobn)'lmi scénéFi

VARIANTY

nich zahrnete pravidla pro boj hréce proti hrati). Kazdy scénai ma
néjaky cil a omezeny pocet kol, béhem kterych mte tohoto cile
dosahnout. Nehledé na to, zda je tohoto cile dosazeno nebo ne,
vitézem bude vidy ten hrag, ktery ma po zévére¢ném bodovani
nejvice bodi sldvy.

Velmi souperivé scénare

Pokud vds nezajima slava a jestli jen chcete zjistit, kdo je nejlepsi
na bojisti, pak miiZete vyzkouset néktery ze scénafli oznacenych
jako ,velmi soupefivy”. V téchto scénafich se nepouziva zadné
hodnoceni. Misto toho se vitéz urci podle specifickjch podminek

popsanych ve scénafi. Budte ale pfipraveni, Ze tyto scénafe mohou
bytvelmi drsné!

Mésta

Dobyti méstje nejdiilezitéjsim cilem mnoha scénéfii. Abyste védé-

li,jak probiha, méli byste si:

« Precist v Pfiruéce pravidel ¢ast zabyvajici se tim, co se déje,
kdyz je odkryto mésto (viz Pohyb — strana 7, odstavec 5g), jak
mésto dobyt (viz Boj s nepriteli — Utoky na mésto, strana 10)
aco méstonabizi poté, coje dobyto (viz Vyjedndvdni's obyvate-
li—strana 8, odstavce 3aa4e).

+ Prolepsi pochopenise podivejte na karty mést a figurky mést.

+ VSechno je shrnuto na karté popisu mésta. Béhem nékolika
svych prvnich her byste ji méli mit po ruce jako napovédu.

Spole¢ny utok na mésto

Pokud se nerozhodnete jinak, pak se mize nékolik hra¢ dohod-
nout a najednou zadtocit na (totéz) mésto. Prectéte si v PFiruéce
pravidel ¢ast Spolecné dtoky na mésto, abyste védél, jak to pro-

biha.

Kooperativni scénare

V téchto scénafich hraci navzajem spolupracuji, aby dosahli spo-
le¢ného cile (tj. dobyti mést). Bud'jako skupina zvitézi, nebo hro-
madné selzou. MiiZete upravit (irovné mést pro nizsi nebo vyssi
obtiznost.

Kooperativni scénafe vam daji moznost spocitat si vysledek na
konci hry, abyste si mohli zkusit tento scénér zahrt znovu a do-
sdhnout vy33iho potu bodu. Vsichni hraci maji (jeden) spolegny
vysledek.

Specialnim typem scéndre je takzvany solovy scéndr, ktery hraje
jenjeden hrac.

Scéndre a celkovd hra mohou byt dle upraveny pomoci modifikaci, které najdete v Knize scéndrii na konci Prirucky pravidel. Nékteré z nich mohou upravit hru tak, aby se vaim vice libila, nebo je miiZete pouZit

pouze proto, abyste pridali do hry néjakou zménu.

A TO JE VSE. NYNI JE RADA NA VAS, ABYSTE
PROZKOUMALI SVET DESKOVE HRY MAGE KNIGHT.
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