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UPOZORNENI: ODKAZ TE HRA PLNA PREKVAPEML...
NEPROWLIZETTE SI ZADNY HERNI MATERIAL, b

1
DOKUD K TOMV NEDOSTANETE POKYN!
: . P ¢ ]
e v o’ o’ Lo d ;
KDYZ ZACNETE HRAT, DOZVITE SE, KTERY BALICEK KARET POVEIT < A2
o

, ’rV ’ v o
A TAKE ZVLASTNI PREDMETY BUDETE POTREBOVAT.

L _—
Nikdo nevi, jak to viastne zacalo.

Jako prvni spadly pocitalové sité. Po nich nasledovala hromadna
doprava a finanéni systém. Cely svét rychle upadl do oteviené valky

a civilizace se ocitla v Gpadku.

Teprve nyni zacinaji ti, co ptezili, budovat novy svét. Vyrojilo se nékolik
skupin lidi, nékteré nasilnéjsi nez ty ostatni. Djamal a Maeve byliv dobé

| Velkého padu je$té miadia rozhodli se Zit vizolaci. Jejich déti— Selena, Ay »
Brick a Swan — vyrtstaly mimo krutost vnéjdino svéta. F*i ™
Budete hrat za tuto rodinu, ktera na svém statku vede sobéstaény I %
zivot. '*i
x4
‘P
i
"

PRENLED -

Odkaz: Kniha pieZziti je kooperativni kampariova hra, v niz hrajete
2a rodinu, ktera se protlouké postapokalyptickym svétem.
Kampar je rozdélena do péti kapitol, které pfedstavuje 5 balicka
karet oznagovanych jako balicky dobrodruzstvi. Obsahuji vse,
co potrebujete ke hfe: karty prostiedi, které tvofi herni plén,
postavy, s nimiz Ize jednat, predméty, pFibéhoveé karty atd.

Hrat budete za &tyfi hra¢ské postavy (HP), Eleny jedné rodiny.
Nejmladsi syn Swan je nehraéska postava (NP).

Ve hite 4 hrada bude kazdy hrac ovladat jednu HP. Ve 3 hracich
budetejednuz HP ovladatspoleéné.Vehie2 hraéd doporucujeme,
aby kazdy hrac ovladal jednoho rodice a jedno dité. V sblovém
rezimu budete ovladat véechny 4 HF.
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HERNI MATERIAL

) 2AKLADNI BALICEK (18 karet)
Tyto karty se pouzivaji v kazdé kapitole:

12 KARET HP

) BALICEK,
TATEMSTVI
(29 karet)

¥ PREMLEDOVE KARTY

S BALICKD |
boBrobRVEZSTVI:
5 kapitol tvoricich kampan
(304 karet)

ZEeTONY PROSTREN

PRIPOMINKOVE
ZeTONy

0 -0 -l

« (D

ZETON SPOTENCE

ZETONY NEPRATEL

) kARTA RODINY ¥ KARTONOVE FIGURKY

predstavujici
. i ﬂ II i hraéské postavy (HP)

I3 aéwnicn 2 y
ey ssiowll BB 1 1

+ ) FlaLOVY,
- J, Zerowy |
ZETONY SOUCASTEK POSKOZENI
~Q @ @&
,ZETON VseoBECWE
PRESYPACICH HODIN ZeTony

Ix 2'%x !‘D

« )® PODSTAVCY (vietné 4 barevnych podstavcl pro HP)
+ TATO PRAVIDLA HRY

» KARTONOVE FIGURKY PREDSTAVWITICI nehraské posta-
vy (NP) a ZETOWNY, které objevite v pribéhu kampané. Po-
cet tohoto herniho materidlu je omezeny fyzickym poétem
komponent, na rozdil od Zetonl uvedenych vyse.

Poznamka: Figurky a Zetony jsou seskupeny podle kapitol,
abyste je mohli snaze najit. Figurky NP jsou oznaceny stejnym
cislem jako jejich odpovidajici karty. Vyloupnéte je, teprve kdyz
maji vstoupit do hry.

Tie: Po vreoveanl ZETO”U VMISTETE PMZDNE AkChY
POD PLAS'(DVOU VLOZKU V KRABICI. Tim SE VSE wor(
VE SPRAVNE VYSCE A OBSAH KRABICE SE NEVYSYPE.




PRIPRAVA

kaPIToLy I o

Umistéte na stll kartu rodiny ze zékladniho balicku, kterd bude tvorit zaklad éasové osy,
a polozte nad ni zeton presypacich hodin & .

Pro kazdou ze 4 HP: ’
e vezméte 3 karty HP ze zakladniho bali¢ku a sestavte je licem vzhUru,

e vezméte si 3 akéni Zetony a figurku HP,

* vezméte si ndpovédu.

Pro prvni hru si vezméte 9 karet karmy (901 az 909) z balicku tajemstvi. Zamichejte je
a polozte je na stdl licem doll, ¢imz vytvorite balicek karmy. V budoucnu si budete balicek
karmy ponechéavat mezi jednotlivymi partiemi.

Zbytek balicku tajemstvi polozte na dosah vsech hracd. Pokud kdykoli budete potrebovat
kartu s cislem vyssim nez 900, najdete ji v balicku tajemstvi.

Umistéte zetony poskozeni ‘l vieobecné zetony M , Zetony nepratel €3, zetony sou-
Castek ° pripominkové zetony n a Zetony prostiedi @ O 0 na dosah vSech hraca.
Vezméte si balicek dobrodruzstvi pro kapitolu I. Po precteni této prirucky pravidel se
fidte pokyny na prvni karté v bali¢cku dobrodruzstvi a zacnéte hrat.

V balicku tajemstvi najdete dalsi pokyny k pripravé hry pro pozdéjsi kapitoly.

i
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Kdykoli je karta v rozporu s pravidly v této pfiruéce, ma
efekt karty prednost.

Pokud pfi vyhodnocovani pravidla existuje vice rovnocen-
, v , o v . . o
nych moznosti, mizete si mezi nimi vybrat.

HRACSKE A NEHRACSKE POSTAVY

Hracské postavy (HP) jsou clenové rodiny, které ovladate.
VSechny ostatni postavy, se kterymi se v jednotlivych kapi-
tolach setkate, jsou nehracské postavy (NP).

Pravidla, ktera se tykaji ,,postav”, plati jak pro HP, tak
pro NP.

PRENLED

Na zacatku hry nahlas prectéte vrchni karty z balicku dobro-
druzstvi. Najdete na nich:

* Gvod a cile kapitoly,

e zvlastni pravidla pro kapitolu,

e karty prostredi, na které mate umistit postavy,

® karty, které méate pridat do casové osy.

HP poté budou moci za pouziti akénich Zetond provadét
prazkum, mluvit s jinymi postavami, bojovat s neprateli atd.

Poté se 7eton presypacich hodin & na ¢asové ose posunu-
je z karty na kartu, dokud nenf splnéna podminka vitézstvi
nebo porazky B, ¢imz hra skondi.

Odkaz se nehraje na tahy. Misto toho ¢asovéd osa udava
tempo hry, urcuje, kdy mohou hrat HP a NP, a spousti uda-
losti.

POZNAMKY KE KARTAM

Odkaz je kartami Fizena hra, proto je pred zacatkem hry di-
lezité pochopit nekolik klicovych pojmd.

e Lic/rub karet
Kazda karta je v levém hornim rohu oznacena cislem. Na

rubu kazdé karty najdete stejné ¢islo s pismenem ,b".
Rub karty €. 100 ] je oznacen 100b ).

¢ [E] 0dkazy na karty

[E] xxx odkazuje na kartu xxx. Obvykle je to zapsano na-
sledovné:

Vezméte si [E] 100: Ziskejte kartu &' 190 .

¢ Najdéte uvedenou kartu v bali¢ku dobrodruzstvi, aniz bys-
te se divali na ostatni karty (vrchnikartu balicku pouzijte
jako , prekryvnou kartu”).

* Pfeététe kartu nahlas a vyhodnotte jeji efekty v uvede-
ném poradi.

Ctéte pouze lic karty. Karty nikdy neotacejte, pokud

k tomu nedostanete pokyn.

). Uveb

e &] Otoceni karty

%] Tento symbol znamend, ze mate otocit pravé ctenou kartu
nebo kartu s uvedenym d&islem:

&1100: Otocte kartu &. 100 |,

® Otocte uvedenou kartu, nahlas ji prectéte a vyhodnotte jeji
efekty v uvedeném portadi.

® Pokud na karté byly néjaké Zetony nebo postavy, po otoce-
ni karty je vratte do stejnych oblasti nebo na stejna policka.
Pripadné akéni Zetony vratte na karty HP, abyste oznacili, ze
nejsou dostupné.

o @ Spaleni karty

B Tento symbol znamend, ze mate ,,spalit” pravé ctenou kartu
nebo kartu s uvedenym cislem:

& 100: Spalte kartu ¢. 100 | bez ohledu na to, zda lezi vzhiru
licem nebo rubem  100b .

* Vratte uvedenou kartu do krabice (nezapalujte jil). V této ka-
budete moci podivat i pozdéji.

* Pokud na karté byly néjaké akéni Zetony, presunte je do-
prostfed svych karet HP, abyste oznacili, ze nejsou dostupné.

o Karty hracskych postav (HP)

Karty HP predstavuji tfi ¢asti hracskych postav: ,hlavu®, , trup”
a ,nohy”.

Na téchto kartach jsou policka pro akéni zetony, kterd vam
umoziuji provadét akce @, I, @ a ¢f. Na levych a pravych
stranach také maji zamky, které slouzi pro vybavovani HP pred-
méty: ‘ L




2. ZAKLADNI AKCE 3

Tato ¢ast pravidel popisuje dostupné zékladni akce. Ostatni
akce, jako jsou pouzivani a oprava predmétli nebo boj zbliz-
ka, budou popsény v dalsich ¢astech.

Aként Zetony
Kazdad HP ma 3 akéni Zetony ve své barvé. Chcete-li pro-
vést akci, umistéte akéni Zeton na volné akéni poli¢ko se

symbolem predstavujicim kyzenou akci (na karté HP nebo na
predmétu, ktery HP nese) a poté vyhodnotte efekt této akce.

Akéni policko je volné, pokud neobsahuje akéni Zeton nebo
Zeton poskozeni @. Pokud akeni policko obsahuje vice sym-
bold, pfi umisténi Zetonu si musite vybrat jeden z nich.

Dw.sz"rré NEEXISTUTE SADNE PEVNE STANOVENE PORADI
HRY, umt SE TEDY MOHOU DLE LIBOST! DOMLOVVAT WA
AkcicH SWeH HP. Tevun WP Tk MOZE Pgovss'r Tebww
AKCI A HNED PO wi MOZE paLST arcet PeOVEST.TWA HP. HP
vsmc vzw MUSI ZCELA VIMODNOTIT PROVADENOV AKCI, NEZ
mMUZE ZadiT paLst.

Tie: DOPORVEVTEME ODKLADAT DOSTUPNE axéu’ zsmw
STRANOV OD KARET HP ABYSTE S'Ilhblld ROZEZNALI, KTERE
Zetony T56V DOSTVPNE A KTERE WE.

© POZOROVANT

Pozorovani spociva ve sledovani okoli (napfiklad za Gcelen.
hledani predmétl nebo stop). HP se musi nachazet v oblasti
(viz str. 8) obsahujici symbol .

® Umistéte akéni Zeton na policko @ na karté HP. Poté si
vezméte uvedenou kartu.

- W g e mwn 8 e !
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Maeve se nachazi v oblasti se symbolem #&®. Utrati 1akéni Zeton a vez- ’I
me si z balicku kartu €. 960 . Jedné se o pfibéhovou kartu. Piecte ji

nahlas a vyhodnoti jeji efekty.

e

E o

B muvvent

Mluveni spocivé v rozhovoru s NP. HP se musi nachézet v ob-
lasti obsahujici symbol .

* Umistéte akéni Zeton na policko ll na karté HP. Poté si vez-
méte uvedenou kartu.

e Pokud je na karté vyobrazena NP, umistéte tuto NP do ob-
lasti se symbolem M.

W Twreeace

Tato akce umozni HP interagovat s prostfedim (naptiklad za
Ucelem prohledani oblasti). HP se musi nachéazet v oblasti ob-
sahujici symbol .

e Umistéte akéni zeton na poli¢ko f na karté HP. Poté si vez-
méte uvedenou kartu.

of Foure

Pohyb spaciva v prekroceni jedné ¢i vice bilych, zelenych nebo
cervenych hranic, nelze vsak prekrocit jejich prasecik.

* Umistéte jeden ¢i vice akénich zeton( na jedno ¢&i vice poli-
Cek ¢ na karté HP (na kazdé policko vzdy pouze jeden ze-
ton). Poté pohnéte touto HP a za kazdy zeton s ni prekrocte
jednu hranici.

e Zaplnéné oblasti

Oblast je zaplnéna, pokud do ni nemizete umistit postavu,
aniz by se jeji podstavec dotykal hranic oblasti.

Postavy se nemohou v zaplnénych oblastech zastavit, mohou
se vSak pohnout pres né, pokud pro akci pohyb utrati vice
akcnich zetond.

I e S0~

Brick a Djamal jsou ve stejné oblasti. Maeve nemizZe v této oblasti ukondit
pohyb, protoZe by se jeji podstavec nevesel mezi hranice oblasti.

i MlzZe v8ak utratit 2 akéni zetony (naréz), aby se pfesunula pres oblast i
s Brickem a Djamalem do jiné oblasti.




B, KARTY PROSTREDI

Karty prostredi (nebo jednoduse prostiedi) predstavuji mis-
ta, do kterych a pres ktera se mohou postavy pohybovat.
Tim, Ze je sestavite na stole (vzdy natocené stejnym smérem),
budete vytvéret herni plan. .

Poznamka: Kdyz otocite €l prosttedi, vSechny zetony a posta-
vy, které se nachazeji na karté, na ni zlistanou. Po otocéeni karty
je vratte do stejnych oblasti. Na karté se také mohou objevit
nové symboly. Vzdy si tedy kartu dikladné prohlédnéte.

Kdykoli je na karté prostredi dostupna akce @, Jll nebo '
umist&te na ni odpovidajici zeton €, ) nebo {¥. Po prove-
deni akce Zeton odstranite.

Také vezméte zetony soucastek ) (viz str. 10) v poctu uve-
deném vedle symbolu € a umistéte je do oblasti s timto
symbolem.

OBLAST

Oblast je prostor ohrani¢eny ¢arami. Barva kazdé hranice
udava, zda je pres ni mozné provést Utok na dalku nebo po-
hyb, a oznacuje pfipadné zvlastni efekty:

Umoziuje -
dtok na dalku Phiklad

Hranice Prichozi

Toto prostredi obsahuje 3 ob-
lasti. Pfi odhaleni karty na ni |
musite umistit: g

-2 ﬂ do oblasti1,
<1 @ do oblasti 2,

. jak je uvedeno na karté.

¥

PRUZKUM

Priizkum spociva v tom, Ze si z bali¢ku dobrodruzstvi vezme-
te neprozkoumanou (neodhalenou) kartu prostiedi a pre-
sunete na ni HP.

Podminky:
* Prosttedi s HP musi obsahovat symbol §f.

® HP musi vynalozit akci k pohybu na neprozkoumané pro-
stredi.

Poznamka: Ve sméru symbolu ¢ Ize prostiedi opustit z kte-
rékoli oblasti (pokud neni blokovana ¢ernou nebo modrou
hranici).

Prostredi 962 méa na pravé strané
symbol ‘l 963. Maeve se pohne z “
Vezmeéte kartu prostiedi’ 963 'a po-
lozte jina stlil napravo od karty ' 962 .

Symbol !' 963 napravo znati, ze
cesta vede z obou oblasti na karté
prostfedi = 962 . Priizkum je tedy
mozné provést z oblasti ﬁ i z ob-
lasti :

Maeve se pohne z : Vezméte kartu
prostredi 963 a polozte jina stil.

Kdyz je karta odhalena, obé karty
vytvofi jednu velkou oblast okolo
chatky.

Brick nyni mize vstoupit do chatky
jednim pohybem.




Al ZmEna pobLaZt

Zména podlazi je pohyb mezi 2 nenavazujicimi oblastmi pro-
pojenymi symbolem gl

Plati to napriklad pro 2 oblasti v riznych patrech budovy,
které jsou propojeny schodistém.

Podminky:
* Obé oblasti musi obsahovat symbol 4.
* Postava se musi pohnout mezi témito oblastmi.

Pokud je zména podlazi vysledkem akce prlzkum, vezméte
uvedenou kartu a umistéte ji pobliz ostatnich karet prostredi
tak, aby se jich nedotykala. Poté presurite svoji HP do oblasti
se symbolem gl na nové karté.

EFEKTY PROSTREDT

o # Okamszity efekt

Tento efekt vyhodnotte okamzité, kdyz do oblasti se symbo-
lem 4 vstoupi HP.

EE B i gl

Brick pri pohybu prekrodi zelenou hranici do oblasti se symbolem -f

Tim se spusti efekt %&]: otodite kartu prostiedi, &¢imz se odhalf inte-
riér chatky a nové akce t na karté prostredi.

e =

Nakonec umistite HP do stejné oblasti.

e Vyména prostredi

Odhalené prostredi oznacené ve formatu xxx>yvy nahrazuje
jiné prostredi, které jiz je ve hre.

e Umistéte kartu ¢. | xxx>y¥y)na stdl namisto karty | vy .
* VSechny Zetony a postavy vratte do stejnych oblasti.

Karta &. (143>102) nahrazuje kartu . 102 . Nahrazenou kartu
spalte.

o}, Upravy oblasti

Oblasti prostfedi mohou byt upravovany vyménou nebo oto-
¢enim &] karty prostfedi. V _takovych pfipadech se na karté
vzdy nachazi symbol - -, ktery udava, kam se maji umistit posta-
vy a Zetony, které se na karté nachézely pred Upravou oblasti.

Brick a Maeve se nachazeji ve 2 riiznych oblastech na prostredi 962 .
Oto&enim &1 prostiedi se oblasti upravi.

Bricka a Maeve proto premistite do oblasti oznacené =~ nakarté.

e Symboly

Barevné symboly 38 8 8 a &% oznacuji pocatecni oblasti pro
jednotlivé HP.

Nékteré karty prostredi obsahuji symboly . a . Ignorujte je,
dokud nenarazite na kartu, ktera vysvétluje jejich vyznam.




Karty predmétd (s hnédym nebo Sedym pozadim) predstavuiji
predméty, které mohou HP nosit a pouzivat.

Soucastky ) se pouzivaji k opravé a vylepsovani pfedméti
nebo mohou slouzit jako ména pfi obchodovani s NP.

Hraci si v pribéhu kampané ponechavaji predméty a sou-
astky €.

* Popis karty predmétu
) wAzev

2 HODNOTA

3 2AMEK

¥ ILusTrAcE

$ aKénT poLIEKks A EFEKT

6 VYLEPSENT A CENA 2A VYLEPSENT

TNVENTAE

HP mohou pouzivat pouze karty predmétd, které maji ve
svém inventari.

Hnédé predméty se musi umistovat napravo od karet HP tak,
aby na sebe navazovaly symboly v zdmcich .

Sedé predméty se musi umistovat nalevo od karet HP tak, aby
na sebe navazovaly symboly v zdmcich a, nebo o

Efekty predmétl jsou vzdy aktivni a kumulativni.

Priklady trvalych,
kumulativnich efekti

o J Pripraveni predmétu

Efekty, kterym predchazi symbol J, pfipravuji dany predmét.
Vyhodnocuji se:

* kdyz je karta predmétu v kapitole poprvé ziskana,
e béhem pripravy na zacatku kapitoly,
* pfi vylepseni predmétu.

Predméty mohou byt pripraveny, pouze pokud jsou v krabici
hry dostupné nezbytné komponenty.

o T

~ :
&

W/
- Piiklad efektu
pfipraveni predmétu




DODATECNE AKCE

Akéni policka se symboly @, Jll, § nebo §# na predmétech
funguiji stejné jako na kartach HP.

POVZTTT PREDMETV

HP mohou pouzit predmét ve svém inventafi.

® Umistéte akcni Zeton na vybrané akéni policko na karté
predmétu.

* Vyhodnotte efekty popsané na karté predmétu nebo ka-
pitoly.

Brick ziskal kartu Trémek
s hiebiky.

Aby jej pouzil, musi na aké-
ni policko na karté umistit
akéni Zeton.

¢ Poskozeny predmét

Pfedmét s jednim nebo vice akénimi policky se symbolem &
mize utrzit jeden nebo vice Zetond poskozeni i@, a méize byt
tedy poskozen.

Kdyz jsou véechna policka s @ na kart& prekryta zetony po-
$kozeni @, trvalé efekty predmétu prrestavaji platit. Predméty
bez poli¢ek s @ nemohou byt poskozeny.

POZNAMKA: PREDMET S AKENIM POLICKEM,
KTERE NEMA ZADNY EFEKT AN symBoLy ©, I, W
veeo W, aLe ma symeoL @, mOZe vreiiT ZeTon

poskozen! @, ALE NEPOSKYTUTE ZADNOV AKCL.

OPRAVA PREDMETV "
HP mohou opravit poskozené predméty ve svém inventari.
* Provedte akci @ a odlozte 1 ) ze svého inventére.

e Odstrafite z predmétu 1 Zeton poskozeni @.

ktery umozriuje nositeli ignoro-
vat efekty plynu.

Mlze také obdrzet zeton po-
Skozeni @, coz znamen3, ze
mizZe byt poskozena a opravena.

Plynovéd maska ma trvaly efekt, IJI'
3
&

Pokud plynové maska utrzi 1 po-
Skozeni namisto HP, jeji tr-
valy efekt prestane platit, dokud
nebude opravena.

VYLEPSENT PREDMETV

HP mohou vylepsit pfedméty ve svém inventari.

Na karté predmétu nesmi byt Zadné akéni Zetony ani ze-
tony poskozeni .

* Provedte akci # a odlozte pozadovany pocet soucastek )
ze svého inventére.

* Vyhodnotte efekt vylepseni.

Poznamka: Kartu predmétu nelze otocit pred jejim vylep- i+
Senim. ™

Brick provede akci t a odlo-
Zi 2 ﬂ aby vylepsil Tramek
s hr'ebiky.

Poté otoci kartu predmétu.




S. AKCE 5, PREDMETY
A SOUCASTKAMI

Kdykoli HP jako vysledek akce (napt. pozorovani, interakce
atd.) ziskd kartu predmétu, vezméte tuto kartu predmétu
a vybavte ji tak, aby symbol v zamku navazoval na ten na
karté této HP.

Kdyz HP ziska soucastky ), polozte je na jednu z karet této
HP.

Pfedméty a soucastky @) ziskané jinak ne? akci (napfiklad
jako vysledek udalosti na casové ose) Ize libovolné rozdélit
mezi HP.

Pfedméty a soucastky ), které se objevi p¥i smrti NP, zlista-
nou v oblasti této NP.

VPUSTENT PREDMETV A/NEBO SOVCASTEK
HP mdze, zdarma a v pribéhu akce kterékoli HP:
* upustit sou&astky € do své oblasti;

* a/nebo upustit jednu ¢i vice karet predmétd do své oblasti.
Umistéte kartu predmétu vedle karty prostredi a polozte na
obé karty dvojici stejnych pfipominkovych zetont [l (jeden
na kartu predmetu a druhy do oblasti). Nechte na karté pfed-
métu veskeré zetony (poskozeni @ nebo jiné) a akéni zetony.

SEBRANT PREDMETV A/NEBS SOVCASTEK
HP mGze provést akci § a:

* sebrat soucastky ) ze své oblasti;

* a/nebo sebrat jednu &i vice karet pfedmétl ze své oblasti.
Odstrarite pfipominkové zetony [, ale nechte na karté pred-
métu veskeré zetony (poskozeni @@l nebo jiné) a akéni zetony.

V oblasti s Maeve se nachazi:

2 soucastky a 1 pfipominkovy zeton n pFipominajici, ze se v této
oblasti hachazi i puska. Stejny pripominkovy Zzeton [l je i na karté pusky.
Maeve provede akci t a sebere souéastky o a pusku.

- —

VYMENOVANT NESENYCH PREDMETY A/NEBO SOVEASTEK

Dvé HP, které si vyménuji pfedméty, se musi nachézet ve stej-
né oblasti a hraci, ktefi je ovladaji, s vyménou musi souhlasit.

Kterékoli z t&chto dvou HP mlze provést akci § a:
* vyménit soucastky €} mezi témito dvéma HP,

* a/nebo vyménit karty predmétd mezi témito dvéma HP.
Nechte na karté predmétu veskeré zetony (poskozeni @
nebo jiné) a akéni zetony.



6. PRIBEHOVE KARTY y

Pribéhové karty mohou byt rozdéleny do casti, jak je popsa-
no nize nebo dale v pravidlech:

e cast udalosti (Cervené pozadi) s casovou osou viz str. 14,

e NP viz str. 18.

[ PRIBENOVA CAST

Tato cast (s pozadim v barvé papiru) posouva kupredu pribéh
hry.

Pokud je na zacatku textu uvedeno jméno konkrétni HP, mél
by jej precist hrac, ktery tuto HP ovlada.

CAST S POKYNY

V této Casti (na ¢erném pozadi) je krok za krokem vysvétleno,
co je tfeba ve hre provést. Je dilezité vyhodnotit vSsechny
pokyny v této éasti v uvedeném poradi.

* Poradi cteni

Pokud vés pokyn vyzve, abyste si vzali kartu, ihned prectéte
a vyhodnotte efekty nové karty a teprve poté se vratte k pfi-
padnym dal$im pokynim na plvodni karté.

* Pokyny ,JINAK"

Pokud jsou dva pokyny oddéleny slovem ,JINAK", pokuste
se vyhodnotit prvni pokyn. Pokud to neni mozné, vyhodnotte
druhy pokyn.

e Pokyny ,,POKUD... TAK... JINAK...”

V pripadé pokynt ,POKUD [podminka], TAK [pokyn 1], JI-
NAK [pokyn 2] zkontrolujte, zda je splnéna podminka;
pokud splnéna je, vyhodnotte pokyn 1. Pokud podminka spl-
néna nenf, vyhodnotte pokyn 2.

Tato karta obsahuje pribéhovou ¢ast a ¢ast s pokyny.

Hrac, ktery ovlada Bricka, precte kartu nahlas a poté vyhodnoti pokyny v da- L

ném poradi: -

Vezmi si [E] 56: Vezme si | ** [

kartu 56 a precte ji, nez pre- 3

jde k dal$imu pokynu. ;
Bk

Pokusi se z karty odstranit Tiho g ptiiad o i SEL f=

1 % . Neni to mozné (jelikoz
na karté zadné nejsou), takze
na kartu musi pridat 1 % .

Odstrani z karty 1 8 (coz
je nyni mozné). Zkontroluje,
zda se na karté nachézi né-
joké Wi : jelikoz tam Zédné
nejsou, otoci kartu. Jinak by si
musel vzit kartu €. 967.

-

5y

* A\ Trvalé informace BT S NN I

Pokyny tohoto druhu zlstavaji aktivni i po precteni karty. Ne-
zapominejte na né, dokud zf’;lstévajl' ve hre.

& FLRLID wp Mmoo SLanil B N TILK "Erl

* Akce prostfedi I "k "SISO

Tento pokyn oznacuje novou akci, kterd je dostupna v prostredi.

L NATYPAT SUSEME MUASSD PEED DHMO

-

o1

) | Cislo pod zmen3eninou karty oznacuje kartu prostredi.

& Symbol ' na zmenseniné karty oznacuje oblast na karté
prostredi, v niz musi byt akce provedena.

3 | Symbol v textu oznaduje pozadovanou akci.

Takovouto pribéhovou kartu umistéte na stll pobliz pfislusné
karty prostfedi. Umistéte na karty dvojici shodnych pfipomin-
kovych zetont [, kterymi propojite oblast a kartu.

Abyste mohli provést pfislusnou akci, HP se musi nachéazet
v uréené oblasti.

* Umistéte akéni Zeton na policko odpovidajici symbolu.

* Vyhodnotte pokyny spojené s akci.

§ SALTER b W p Fi e

Maeve se nachazi v oblasti oznacené  na karté ¢. | 958b . Rozhodnete
se utratit akéni Zeton na policku *. abyste provedli akci a odstranili " .
Nyni jiz na karté nejsou zadné ™ . Otoéite tedy pribéhovou kartu.

POZNAMKA: BKCE, KTERE NETSOV PRIRBAZENY KE KONKRETNI
OBLAST! NEBO NP, LZE PROVEST v KTEREKOLI OBLASTL,

« Kombinovana akce

Nékdy se v casti s akei pisSe, ze akci musi provést dveé nebo
vice HP najednou. V takovém piipadé se tyto HP musi nacha-
zet v uvedené oblasti (¢i oblastech) a zaroven utratit své akéni

Zetony, aby spolecné provedly pfislusnou akci.



? CASOVA OSA

Casovou osu tvofi karta rodiny a prib&hové karty z balicku —~ PRINCIP
dobrodruzstvi. Zeton presypacich hodin & se pohybuje mezi

B Ukl R i R I Yok 2iky udlSlat, e Na zagatku hry umistite B na kartu rodiny. Vyhodnotte jeji

¢ast s udalosti.
Kdykoli se J posunou na kartu v éasové ose, musite vy-
hodnotit vSechny pokyny v ¢asti s udalosti (cervené pozadi)
na dané karté v uvedeném poradi. Ignorujte ¢ast s pokyny
(Cerné pozadi) a pibéhovou ¢ast (pozadi v barvé papiru), jeli-  ® Takto pokradujte az k posledni karté ¢asové osy a na kazdé
koz jste je jiz vyhodnotili pfi ziskani nebo otoceni karty. karté vyhodnocujte ¢ast s udalosti.

* Poté posuiite @ doprava na nasledujici kartu a vyhodnotte
jeji ¢ast s udalosti. -

Tento postup po &asové ose fidi tempo hry, umoziiuje vdm  ® Poté vratte @ na zalatek Casové osy a dale prochazejte
hrat (kdyZ jsou B na karté rodiny) nebo aktivuje NP & kon- karty a vyhodnocuijte jejich ¢asti s udalosti az do konce hry.
krétni udalost spojenou s aktualni kapitolou.

‘\ ¢

- -
1; ANk, PPy ;E 1
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. 1. Zeton E za&ina na karté rodiny. Cast s udalosti této karty vyzyva HP k navraceni a utraceni akénich Zetond. Poté zkontrolujte , Podminku prohry” ﬂ

2. Poté posurite E doprava na nasledujici kartu. Podle ¢asti s udalosti méate odstranit 1 # . Jakmile na karté nejsou zadné #y , otoéte ji. Zeton E jena
posledni karté éasové osy.

J"'"':u LR PEERe

-
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] 3. Vratte i na zacatek ¢ casov_e osy. V ¢asti s udalosti je uvedeno, Ze ptécci zpivaji; i se maji posunout ha kartu rodiny, ¢imz HP umozni navréatit si akéni

] Zetony a utratit je. Zeton & se takto bude pohybovat az do konce hry. o

L——-—-—-—_—w———n-—-——-—-—-—-‘

Poznamra: CASTS‘ UDALOSTI WA KARTE v CASGVE OSE St MUZETE KDYKOLI PEEC(ST
VIHODNOCVITE Tt VSAK POVZE VE CHWL! KDY SE NA NI POSUNOV E




KARTA RODINY

Hra za¢ind s & na karté rodiny v ¢asové ose.

V tuto chvili mohou hréci provadét akce. Tento pokyn skonci, jakmile
bud’ utratite vSechny akéni zetony, nebo se rozhodnete, ze uz zadné

dalsi utrdcet nebudete.

Cast s udélosti na karté rodiny konéi kontrolou ,Podminky prohry” .

DOLESITE: Na ZAATRY HRY SE E UMlS'ﬂ NA KARTV
RODINY, NIKOLI NA pevni’ KA&TU v CASOVE OSE.
NASLEDNE SE posunvTT BESNYM ZPUSOBEM.

& PRIPOTENT KARTY

Pokud se v ¢&asti s pokyny (Cerné pozad|) na karté nachazi
symbol g®, musite tuto kartu pfipojit do ¢asové osy.

Zagnéte u aktudini pozice & v asové ose, postupujte dopra-
va a najdéte prvni volné misto s pfipojovacim zdmkem (mod-

. ry, zeleny, Zluty, cerveny nebo fialovy symbol) odpowdajlam
karté, kterd se ma pfipojit.

Pokud do konce casové osy odpovidajici misto nenajdete,
pokracujte od zacatku ¢asové osy.

Pokud ani tak nenajdete zadné volné misto, vyhodnotte al-
ternativni moZnost uvedenou na karté.

&, JINAK B “ znamend , pFipojte kartu, JINAK ji spalte”.

@) Méte pfipojit kartu s modrym zadmkem. Prvni volné misto s modrym
zdmkem se nachézi na konci casové osy.

@ Nyni méte pFipojit kartu se zelenym zamkem. Pryni volné misto se
zelenym zamkem je na zacatku Casové osy.

Nékteré karty mohou byt pripojeny svisle, pod kartu, ktera
se jiz v Casové ose nachazi. Svisle pripojené karty upravuji
efekty karty, ke které jsou pripojeny. Pokud neni k dispozici
vhodné misto k pfipojeni karty, vyhodnotte alternativni moz-
nost, jak bylo vysvétleno vyse.

Kdykoli se @ posunou na kartu s jednou nebo vice svisle
pripojenymi kartami, projdéte vSechny karty v tomto svislém
sloupecku a vyhodnotte jejich efekty.

Svisle pfipojené karty maji vzdy v nazvu casti s udalosti uve-
denou podminku spusténi.

N

Pribéhova karta je pFi-
pojena svisle pod kartu & [
rodiny.
Nazev jeji Casti s udalos-
ti udéva,
kdy se ma vyhodnotit
jeji efekt.

P i AR L E T H TR

PozuAmMKa: KDYE PRIPOTITE KARTY K cnsovs osE,
NEVYHODNOCUTTE POKYWY ¥ Je7i éAsn s UDALOST!
¢ sevsus POZADO VYHODNOTITE TE POZDET,

AZ KDYZ SE NA KARTY POSUNOV




ODEBRANT KARTY Z EASOVE 65Y
Karty umisténé v &asové ose mohou nékdy byt spaleny B
nebo otoceny %&1.

e Vezméte kartu z Casové osy.

e Pokud kartu otacite €1, vyhodnotte efekty na jejim rubu.

1. Posunete E na kartu:_ 969

HANTE ETEily

' e
ir - =

AN B

TR 37 O T

2. Na rubove strané karty je uvedeno, Ze ji mate opét pfipojit k casové ose; prvni volné misto s modrym zédmkem, pocinaje pozici i se nachézi
pod i Cast s udalosti na rubové strané karty se vyhodnoti pozdéji, az se na ni opét posunou ﬂ

Dulezité: Kdyz otocite kartu, mlzete dostat pokyn znovu ji
(nebo jinou kartu) pfipojit k casové ose. V takovém pfipadé
se ji musite pokusit pFipojit, pocinaje aktualni pozici % na
casové ose. To znamena, Ze se karta muze vratit na pdvodni
misto.

Cast s udalosti této karty se véak nevyhodnoti, dokud se na
ni opét neposunou

. Odstranite posledni ¥, takze tuto kartu musite otoéit.

Via M oo B of B s L ol i il

POZNAMKA KDYBY KARTA NA QUBU MELA ZELEIIY

ZAMEK, PéfUdIULA BY SE na ZACATEK éasové osy

A POTE BY SE EASOVA 65A MUSELA OBNOVIT.



W
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s’ v LA
OBNOVENI CASOVE O5Y * Posunite karty (spolu s =, je-li to nutné) smérem ke karté
Pokud je v ¢asové ose mezera, musite ji po posunuti @ ob- rodiny, ¢imZ uzaviete mezeru.
novit, jesté nez vyhodnotite prislusnou ¢ast s udalosti.

* Nakonec vyhodnotte ¢ast s udalosti na karté s =8

1. Karta uprostred Casové osy je odstranéna ze hry.

2. Zeton E se posune na nasledujici kartu.

HANTH By

CrAETIA BX JUIFN A

3. Obnovte ¢asovou osu tim, Ze kartu

s E posunete smérem ke karté ro-
diny.

|

4. Poté vyhodnotte ¢&ast s udalosti
karty Vztekld ligka, kterou jste prévé
posunuli.

PRIBEHOVE KARTY — SHRNVTI:
. PRIBENOVA CAST (PozaDi v BARVE PAPIRY): PRECTETE, KDYZ KARTV ZISKATE NEBO OTOCITE.
. CAST 5 POKYNY (CERNE POZAD): VYHODNOTTE, KDYE KARTY ZISKATE NEBO OTOEITE.

« €AST s UbALESTT (CeevenE PozAD): VIMODNOTTE, AZ KDYE SE A KARTY PoSVNOY I,
MUZETE St Tt VSak KDYKOLI PRECIST.
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* Popis pfibéhové karty NP

) | PRIPOTENT A VMISTENT WP. Karta NP se pripoji o
k ¢asové ose. Umistéte figurku NP do uvedené oblasti
karty prostfedi (nebo na symbol [, pokud se NP objevi-
la nasledkem akce ).

2 wAZev. |
3 NEPRATELSTVL

Pokud se zde nachézi
symbol &, tato NP je
nepratelska.

¢ Zbeavi

S OBRANA.

6 UMELA
INTELIGENCE (VI).

? ) SMRT NP, Pokud NP

zeme, vyhodnotte zde M
uvedeny efekt.

e e G S S

Zaplnéné oblasti: Kdyz dostanete pokyn umistit NP do ob-
lasti, kterd je zaplnéna, presurite tuto NP (v pfipadé potreby
prekrocte bilou nebo zelenou hranici) do nékteré nezaplnéné
sousedni oblasti, ktera jiz byla odhalena. Pokud jsou zaplnéné
véechny sousedni oblasti, presurite NP o jednu sousedni ob-
last dal a tento postup opakujte, dokud nenajdete nezaplné-
nou odhalenou oblast.

NEUTRALNT NEBO NEPRATELSKE NP

Symbol € nebo zeton € na NP ji oznacuje jako nepritele.
V opacném pripadé je NP neutralni.

Pokud zattocite (vy nebo spojenec) na neutralni NP (i pokud
Utok neudéli zadné poskozeni i) nebo pokud karta uvede, ze
se NP stala neprételskou, umistéte na kartu této NP Zeton 3.

UMELA INTELIGENCE (VI) NP
Kdykoli se & zastavi na karté NP, vyhodnotte jeji Ul.

¢ Jedna karta NP mize predstavovat vicero NP na kartach
prostredi. V takovych pripadech tyto NP aktivujte jednu po
druhé (kazda NP musi provést vSechny své akce, nez pre-
jdete k dalsi). Jako prvni aktivujte NP, ktera je nejblize k HP.

e Nepratelska NP ) jako svij cil vybere nejblizsi neumi-
rajici HP. V pfipadé vice stejné blizkych cild mezi nimi libo-
volné vyberou hradi.

* Poté vyhodnotte pokyny pro kazdou NP v pofadi uvede-
ném na karté:

o & X: NP se pohne az o X oblasti ke svému cili. Jakmile
muze zautocit, ukonéi pohyb. Vzdy si vybere nejkratsi
moznou cestu (v pripadé shody tu, kterd ji udéli nejméné
poskozeni @)

o ¥ 3 nebo = 4 Je-li to mozné, NP zalto&i na svUj
cil (viz str. 19).

8. NEWRACSKE POSTAVY (NP)

Pokud se NP nenachazi v éasové ose, & se nemohou zasta-
vit na jeji karté, takze NP v tuto chvili Zddnou akci neprovede.

Vztekla liska musi zacilit na HP. Aby do$la k Maeve, musela by se po-
hnout o 3 oblasti, ale pouze o 2, aby dosla k Brickovi. Proto jako svij cil
vybere Bricka. Vztekl4 liska se pohne o 1oblast podle své Ul. Nedostane
se do oblasti svého cile, béhem této aktivace tedy nemtize provést
(tok zblizka.

L

SPOTENCT
Symbol =

na NP ji oznacuje jako spojence.
Spojenci se chovaji stejné jako ostatni NP s témito vyjimkami:

nebo Zeton =

e Cil této NP vybirate vy.

* Kdyz si ponechéte akéni zetony, mlzete zkombinovat své
utoky a Utoky spojence stejnym zplsobem jako v pfipadé
kombinovaného Gtoku HP (viz str. 20).

® Spojenec se povazuje za HP ve chvili, kdy si € NP vybira
svyj cil.

MRTVE NP - ODEBRANT Z EASOVE 65Y

Kdyz NP utrzi pogkozeni @ dosahujici nebo prevysujici jeji
zdravi, zemfe a odstrani se z prosttedi. Poté vyhodnotte efek-
ty uvedené za symbolem @.

Nevyhodnocuijte efekt @, pokud je karta NP odebrana z ¢a-
sové osy z jiného dlvodu.

Kdykoli je karta NP odebrana z ¢asové osy, ihned odstrarite
odpovidajici NP z prostredi.
AKCE SPOTENE 5 NP

Pokud je na NP k dispozici akce, HP se musi nachazet ve stej-
né oblasti jako NP, aby ji mohla provést.

Maeve se nachazi ve stejné ob-
lasti jako vztekl? liska.

Provede akci ". utrati1 O aby
nakrmila vzteklou ligku, a poté
jeji kartu otodi.

HARELNT YTTUHLSD LISKL
Pylemcmg g = ]

-




Pravidla boje jsou stejna pro vsechny postavy (HP i NP),
neni-li uvedeno jinak.

v s v

HP mdze béhem Utoku pouzit pouze jeden akéni zeton.

§ Urok zeLizia

HP mohou provest (tok zblizka o sile 1 4 svyma rukama
nebo nohama. Také mohou pouzit predmét. V takovém pti-
padé je Gtoena sila 4 uvedena na karté predmétu (#* 4X).

[T L

Pl

Y pi‘l'sadé NP je Gtocna sila 4 uvedena v &asti Ul na karté
NP (

HX).

Vztekla liska se nachazi ve stejné oblasti jako Brick.

¢ Prabéh atoku zblizka: Brick na ni zalto&i tramkem s hiebiky (it 4-3).
1. Zkontrolujte, zda se cil Gtoku nachazi ve stejné oblasti. Dobere sikartu karmy (+1) a pficte jejf hodnotuk sfle predmétu (g #-3),
! poté odedte liginu obranu (5).
2. Provedte dtok: Vgsledek je -1, Gtok tedy selhal a vztekla lidka neutr( Zadné posko-
* HP: Umistéte akéni zeton na policko @ nebo & pro zeni (@,
Uder pésti nebo kopnuti, nebo na policko odpovidajici Brick odloZi kartu karmy (+1).

predmétu, ktery chcete pouzit.

* NP: NP zaGtodi, kdy? se na jeji kartu pohnou & .
3. Doberte si kartu z balicku karmy (pokud je prazdny, zami-

chejte odpovidajici odkladaci hromadku). BOT ZBLIZKA V ZAPLNENE OBLASTT
4. Prictéte hodnotu karty karmy k Gtocné sile a odectéte

hodnotu obrany I cile: Postavy, které chtéji provést Utok zblizka a mély by ukoncit

pohyb v zaplnéné oblasti, misto toho pohyb ukondi pred
e HP: Hodnota obrany HP (v zakladu 0) je soucet jejich @,  vstupem do zaplnéné oblasti, stale viak mohou zadtogit, jako
které obvykle poskytuji predméty. by se nachézely uvnitf této oblasti.

e NP: Hodnota obrany NP je uvedena na jeji karté.
5. Vyhodnotte Gtok:
® Pokud je vysledek kladny, Gtok je Uspésny a cil utrzi
poskozeni z odpovidajici vysledku (viz str. 21).

¢ Pokud je vysledek nula nebo zéporny nebo je tak uve-
deno na karté karmy (napf. slovem ,vedle”), Gtok selze.

o~

. Odlozte kartu karmy vedle balicku karmy.

A

Pokud ma utok vice cill, opakujte kroky 1-6 pro kazdy
cil.

Vlevo: Vztekla liska by méla ukondit sviij pohyb v oblasti s Brickem
a Maeve a poté za(todit, oblast je v§ak zapinéna. Vztekla liska se tedy
zastavi, jeSté nez dosdhne zapinéné oblasti, a za(todi na HP, jako by
se nachézela uvnitf oblasti.

Vpravo: Brick se nachazi v totozné situaci. Za normalnich okolnos-
ti by se pohnul do zaplnéné oblasti a za(itocil na vzteklou lisku. Misto
toho sviij pohyb ukonéi drive a provede Gtok zblizka, jako by se nachéaze
uvnitr oblasti.




b= UTOK NA DALKY

Postava mlze provést Gtok na dalku vhodnym pfedmétem
nebo provedenim akce se symbolem dosahu [, po kterém
nasleduje sila 4.

e Dosah

Hodnota dosahu = X umoziuje provést Gtok na délku v pfi-
mé linii. Dosah X je maximalni pocet hranic mezi Gtocnikem
a cilem. Utokdm na délku brani pouze &erné hranice. Jiné
postavy Utokdm na dalku nebrani (je mozné stfilet za &i skrze
ne).

Pokud je cil v dosahu, Gtoky na délku se vyhodnocu;ji stejné
jako utoky zblizka.

Brick je vyzbrojeny puskou (dosah 3) a mlize za(todit na cile v oblasti
@ 5 oblasti @, kterou od néj déli bila hranice.

Také mize za(todit na oblast € pies modrou hranici. ZaGtodit téz
mize na oblasti € a @ ptes zelenou hranici.

V PRIME LINII véak nemize zatoéit na oblast @.

=

Pozuarmia: UTOK NA DALKY MEZI 2 OBLASTMI
’ ~ s ’
v eizuven popLadich, kTeeE Tsov peoroTeny di,
NELZE PROVEST.

Méjte na paméti, Ze ackoli je situace na stole staticka, po-
stavy samotné nikoli. Utoénik i cil se pohybuji a mohou se
nachazet kdekoli ve své oblasti.

KOMBINOVANE UTOKY

Dulezité: V Odkazu hrajete za obycejnou rodinu, ktera stoji
proti ostfilenym bojovnikdm. Pokud se rozhodnete bojovat,
spolupréce je casto nejlepsi taktikou.

Utoky dvou nebo vice HP Ize kombinovat. V takovém pfi-
padeé:

1. Zkontrolujte, zda se cil Utoku nachazi v dosahu nebo ve
stejné oblasti jako kazda utodici HP.

2. Kazda HP, ktera se chce zapojit do kombinovaného uto-
ku, zaroven utrati jeden akéni Zeton, aby provedla utok.

3. Doberte jednu kartu z balicku karmy.

4. Pri¢téte hodnotu karty karmy k souctu Gtoénych sil vech
Gtokd a odeététe hodnotu obrany @ cile:
* Pokud je vysledek kladny, Gtok je Uspésny a cil utrzi
poékozem’% odpovidajici vysledku (viz str. 21).

¢ Pokud je vysledek nula nebo zdporny nebo je tak
uvedeno na karté karmy, Gtok selze.

5. Odlozte kartu karmy vedle balicku karmy.

L i St LU Sl A .J

Brick za(todi na vzteklou lisku tramkem s hi'ebiky (i 48-3). Maeve, vy-
bavenéa pugkou (= 4#3), je v dosahu a provede Gtok na dalku.

Obé dvé HP zéroveri utrati po 1 akénim Zetonu a umisti je na odpovi-
dajici karty predméta.

Jedna z HP dobere kartu karmy a pricte jeji hodnotu (+1) k sile Maeviny
pusky (k== 4#-3) a Brickova tramku (i 483). Od souctu 7 se odecte obra-
na vzteklé lisky (5).

Vysledek je 2, (tok tedy uspé! a vztekld liska utrzi 2 poskozeni i
Karta karmy (+1) se nakonec odlozi.

e




)0. PoSKkoZeN!

Postavy utrzi podkozeni @ v boji nebo dle pokynti na karté&.

Dulezité: Pokud vam karta dava pokyn pridat poskozeni @
ptrimo, ignorujte jakoukoli obranu.

V pfipadé HP: Umistéte pozadované mnozstvi zetonl @ na
akéni policka se symbolem srdce @ na kartach této HP nebo
jejich kartach predmétli. Zetony #l mohou ziskat pouze tato
policka.

Zetony @ mizete umistit na policka, kterd jsou jiz obsazena
akénimi Zetony (umistéte je pod akéni Zetony), akéni policka
prekryta zetony @ vsak jiz nejsou dostupna.

V pfipadé NP: Umistéte pozadovany pocet zetont @ na kar:
tu NP.

-

-

=

i

i

. 5 N

Na karté je uvedeno, ze kazdé po- I

stava utrzi 5 il =
Maeve umisti po jednom Zetonu

& na vSechna sva akéni policka J 1

kromé akéniho policka . . |1

N

o

Muzete l€cit svou nebo jinou postavu ve stejné oblasti.

* Umistéte akéni Zeton na policko W na své postavé.

» Odstrarite 1 Zeton @@l z |écené postavy. Tim se okamzité uvol-
ni vylécené akéni policko, pokud jiz neni obsazeno akcnim
Zetonem.

TEZKE ZRANENT

HP musi utrpét tezke zranéni, pokud jsou vSechna jeji akéni
policka (na kartadch HP a kartach pfedmétd) se symbolem srd-
ce @ prekryta zetony @@ a ma utrzit dalsi zeton @

Vyberte kartu HP. Odlozte viechny Zetony i@ z vybrané kar-
ty a otocCte ji rubem vzhiru (na stranu b). Umistéte zbyvajici
Zetony @ na odhalené akéni policko na rubové strané karty.

Tézka zranéni nelze vylécit: Karty HP oto¢ené na rubovou
stranu takto zlistanou az do konce kapitoly.

Poznamka: HP mohou kdykoli dobrovolné utrpét tézké
zranéni, pokud jsou vSechna akéni policka na lici jedné kar-
ty HP piekryta zetony @. Odlozte viechny zetony @iz karty
a otocte ji rubem vzharu (na stranu b). Odhalena akéni polic-
ka na rubové strané jsou ihned k dispozici.

Maeve utrzi 1 ‘J a rozhodne se utrpét tézké zranéni hlavy. OdloZzi
2 zetony il a otoci kartu hlavy. Zbyvajici Zeton i umisti na odhay
lené akéni policko.

E_
MRTVE A VMIRATICT HP
Pokud ma HP 3 tézka zranéni (tj. vsechny 3 karty HP jsou
otoceny) a véechna jeji akéni policka se symbolem srdce @

(véetné policek na kartach predmétd) jsou prekryta zetony @,
tato HP umira.

¢ Umirajici HP jiz nemdze byt zvolena jako cil. Je ve velmi
Spatném stavu a prakticky neschopna jakékoli akce.

* Viechny Zetony @, které by takové HP mély byt udéleny,
misto toho odlozte.

® Umirajici HP ovS§em mUze nadale pouzivat akéni policka bez
symbolu &,

¢ Jakmile je zeton @ odstranén z jednoho akéniho policka
HP (vcéetné karet predmétd), tato HP jiz neni umirajici.

e Smrt HP

Na karté rodiny je uvedeno, jak mize umirajici HP zemfit.
Toto je ,podminka prohry” X platna pro vsechny kapitoly.

E CB RirAsd e mEcE | AP Ashare 1) ks I.'.'l:.'r_:.l




N. KARTY KARMY

POVZEIVANT BALIEKY KARMY

V pribé&hu hry budete &asto vyzvani, abyste si dobrali kartu Velikost balicku karmy je neménna (9 karet). Vzdy obsahuje
karmy. Karty karmy po dobréni vidy odlote. (Kdykoli si mé-  P© jedné karté s témito nazvy: Nasili, Hruba sila, Pacifismus,

sete prohlédnout karty v odkladaci hromadce.) Uskok, Lovci pokladl, Rabovani, Vztahy, Jizva a Vzpominka.

Pokud je balicek karmy prazdny, zamichejte odkladaci hro-

madku a znovu utvorte balicek. Vase skutky a rozhodnuti v pribéhu kampané se odrazeji
s ve vasi karmé. Vyména karty v balicku karmy ma kratko-

POVZIVANT KARET KARMY doby efekt pfi pouzivani bali¢ku, zéroven ale ovliviiuje od-

vijejici se osud vasich postav.

Pri vyhodnocovani Gtoku pouzivejte pouze hodnotu nebo
text uprostred karty.

—
Pokud neni uvedeno jinak, mizete zbytek karty jednoduse

ignorovat. Ve hte vzdy dostanete vyslovny pokyn, kdy pouzit
efekt 7 na karté karmy.

— Pokud dostanete pokyn vzitkar- =
I3 tu , Pacifismus | a vyhodnotit !
4, musite kartu , Pacifismus 1"
, B v bali¢ku karmy nahradit kartou b ]
VYVOT BALICKY KARMY 917. !
-
T

V pribéhu kampané mizete obcas dostat pokyn, abyste si
vzali novou kartu karmy. Nova karta vzdy nahradi jinou kar-
tu karmy s podobnym nazvem.

Kartu , Pacifismus | spalte.

Poté zamichejte balicek karmy
véetné odkladaci hroméadky.

Karty timto zplsobem vyménte, kdyz dostanete pokyn pro-

y Y Lt e SIS Sl -t IR
vést . _ = /

Nahrazenou kartu ,spalte” .

Pfi kazdé Upravé balicku karmy jej zamichejte (spolu s odkla-
daci hromadkou).

)2, ZAVER

! 7sTE PRIPRAVEN!
o v vie osTATNI,
2AS(T HRAT KAMPAN. Gl
|  ¢o BUPETE POTREBOVAT, BUDE PRED

::‘(‘-.-* v PRUBEHV HRY.
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nym vénkem inspirace nabizejicim nekone¢nou pomoc
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«: NAPOVEDA

SPRAVA CASOVE 6SY

Po celou dobu hry:

1. Posurite @ doprava a prochazejte viechny karty v ¢asové ose.

2. Vyhodnotte ¢ast s udalosti (Cervené pozadi) v uvedeném poradi, pouze kdyz se Zeton presypacich ho-
din E posune na danou kartu, a zkontrolujte podminky prohry 1.

3. Kdyz se B dostanou na kartu rodiny, vyuzijte své akéni Zetony.

4. Kdy? se @ dostanou na konec ¢asové osy, jednoduse je vratte na prvni kartu ¢asové osy a pokracujte

ve hre...
TABULKA HRANIC
= -1
. N Umoziiuje . )
Hranice Priichozi Gtok na dalku Pfiklad i
L
bila 4 v -
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| _zelens | v v dvefe )
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=] x v okno
|
| Gerni | x x zed |
, |

v <
oheri )

ale udéli 1 ‘,

. _..J

PULEZTITE BODY k ZAPAMATOVANT
1. Kdyz otodite kartu prostredi, nékteré symboly jiz nebudou viditelné.
e Tim se vyhnete zbyte¢nému umistovani jiz ziskanych zetont ).
 Nékdy mohou v prilbéhu hry zmizet akce jako @, [l nebo .
2. Kdy se pouziva obrana HP nebo NP?
* Pouze v boji. Kdykoli postava utrzi poskozeni @ piimo, ignoruijte jeji obranu.
3. Jak v téchto pravidlech snadno najit informace?

* Népovédni karty obsahuji odkazy na strany v pravidlech, pfipadné se podivejte do obsahu.






