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Priprava hry......cccooii,
Prabéh hry ..o

Provadéni teStl....euueeeeeeeeeeeeeeeeeen,

Dalsi herni pojmy.....c.cccocveiviiiiininnene.
Popis karet........cccoooiiiiiiiiii,
Klicova slova......cccvveviiiiiiniiicicce,
Hrani kampané ........ccccooiiiniiiiiininene
Vytvoreni strazce.......ccccovvvviiiiiiiieeecneceen.
ZAzemi STrAZCU ..oovvvveeeeeeiiiiiee e
Zameéreni StraZcl.......oeeeeveuveeeeeaiiiiiieeens
Osobnost StraZcl......coevvvvveeriiieeeiiieeenne
REJSTIK weveeeiieeee
Struény prehled ...

TVURCI HRY

Andrew Navaro: Kreativni vedeni, navrh hry, vyvoj obsahu, grafic-
ky design, koncepty, pfibéh

Andrew Fischer: Navrh hry, vyvoj obsahu, sepsani pravidel, koor-
dinace testovani hry

Evan Simonet: Graficky design, koncepty, ilustrace, graficky design
Adam a Brady Sadlerovi: Pivodni navrh hry, vyvoj obsahu
Brooks Fluguar-Leavitt: Vyvoj obsahu

Sam Gregor-Stewart: Piibéh

Joe Banner: Koncepty, ilustrace

Cory DeVore: Graficky design

Michael Curran-Dorsano: Piibéh

Kate Cunningham: Korektury pfirucky pravidel a privodce kampani
Luke Eddy: Korektury karet

CESKE VYDANI

Preklad: Daniel Knapek

Graficka aprava: Jakub Matlovi¢
Jazykova tprava: Eliska PospiSilova
Redakce: Vladimir Smolik a Jan Bfezina

Pokud by vam ve hie né&jaka souéast chybéla,
napiste na reklamace@rexhry.cz a my vam ji posleme.

2Zvlastni podékovani zasluhuji Adam H-B, Dan Hellige, Davi Paulino

a vsichni ostatni testefi:

Matthew Ansley, Damian Alonzi, Alan Ball, Kathy Bishop, Clinton
Bolinger, Taylor Bowne, Max Brooke, Timothy Bunn, Eric Burtch,
Mark Butt, AJ Cressman, Wes Divin, Richard Edwards, Bernhard
Klein, Kurt Ericson, Michael Feldman, Seth Flagg, John Getty, Melle
Gruber, Matt Harkrader, Stefan Hestermeyer, Michael Hillmann,
Christoph Huber, Joe Kane, Ryan Kim, Brian Mazurowski, Joachim
Meyer, Raymond Micheau, Aaron Most, Mario Niesgodda, Bryan
O’Donnell, Liz Pech, Steven Petersen, Samantha Thi Porter, Syl
Puglisi, Christopher Plitz, Carolina Reid, Zap Riecken, Glen Saward,
Dan Sawade, Brett Schofield, Ben Schonheiter, Dominik Schon-
leben, Derek Schultz, lan Shaffer, Kyle Stark, Veronica, Markus Volk
a Eric Wainright.

Obzvlasté zvlastni podékovani patri viem nasim podporovatelim
na Kickstarteru a nasim obchodnim partneram.

Zvlast obzvlasté zvlastni podékovani patfi nasim milovanym.
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URYVEK Z KNIHY POZNAMKY K DEJINAM
TRETIHO A CTVRTEHO TISICILET(

Napsala Tishala Saidik, Strezitelka baji Druhé rady. Treti
cyklus, 8433 b. I. (bajného letopoctu)

Svét pred dvéma tisici péti sty lety balancoval na pokraji
zkazy. Velké pohromy hrozily, Ze nas svét proméni ve vy-
prahlou pustinu, avsak tvari v tvar jisté smrti lidé ucinili
néco naprosto necekaného: tahli za jeden provaz.

Vedeni postavou zndmou pouze jako Prlivodce* zacaly
nesourodé narody Zemé uzdravovat svou téZce rané-
nou planetu. Za timto Ucelem zahdjili Velké generaéni
projekty.

Tyto projekty byly velkolepé ukéazky inzenyrstvi, prak-
tické biologie a chemie (abychom jmenovali alespon
nékteré obory), jez vyzadovaly desitky let prace miliond
lidi. Zkratka se jednalo o nejvétsi ukoly v celych lidskych
déjinach. Napustili Messipijské more, rozvinuli Lagran-
geliv stin, aby ochladili Zemi, postavili vysoké uhlikové
véze a peclivé vyslechtili na kilometry dlouhd zvirata
zndma jako zemézravci, kterd se dodnes pomalu plazi
krajinou a poziraji odpad nashroméazdény za cela staleti.
Ucinili toto vée a mnohem vice.

Vdem projektim se dostalo vystizného pojmenovani.
Dokonceni téch nejjednodussich trvalo desetileti, zatim-
co ty nejvétsi zabraly staleti tézké prace.

Byli si védomi, Zze uzdraveni naseho svéta zabere tisic
nebo i vice let, a proto nasi predkové na ochranu pred
pustoSenim zhorsujiciho se klimatu vybudovali arko-
logie, obrovské stavby, v nichz se architektura pojila
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v jedno s ekologii. Stahli se do mohutnych uzavienych
mést, aby preckali bouti vSech boufi a jejich potomci se
jednoho dne opét mohli svobodné prochazet po Zemi.

Zabralo to. Zemé se uzdravila, a pfrestoze krajina prosla
velkymi zménami, planeta dosahla nové rovnovahy. Tou
dobou zacaly selhdvat mechanismy, jez udrzovaly arko-
logie v chodu, a nasi predkové byli donuceni vydat se
do svéta vice nez tisic let nedotéeného lidskou rukou.

Predkové, ktefi tehdy opustili arkologie, byli znacné
sebeznalejsi a uvédomélejsi nez ti, jiz je zalozili. Nescet-
né kultury, které se vyvinuly béhem uplynulych tisicileti
(a jez se budou vyvijet i v tisiciletich nasledujicich), se
shodly na jednom: zdravi Zemé&, pramene vseho Zivo-
ta, nesmi byt znovu ohroZzeno. Spolecenstvi, jez znovu
osidlila nasi planetu, jsou riznorodé a rozmanitd, sdileji
vSak smys| pro ohleduplnost a touhu Zit v souladu s pfi-
rozenym prostfedim, namisto Zivota mimo pfirodu nebo
nad ni. Néktefi se vyvarovali veskerych technologickych
znalosti svych predkd, zatimco jini (mezi néz se pocitame
i my, Strezitelé baji) se pokouseji najit rovnovahu a pro-
plétaji vydobytky svéta minulého se svétem dnesnim.

Svét, v némz nyni Zijeme, je zcela jiny nez Zemé pred
dvéma tisiciletimi. Krajina je stale posazena Uchvatnymi
troskami gargantuovskych stroji Velkych generacnich
projektd coby dokladd vynalézavosti nasSich predkd.
Nékteré z téchto strojl jsou stale v provozu, pracuji za
nepoznatelnym Ucelem a je lepsi jejich Cinnost nerusit.
Kazda hora ¢i hieben v sobé mlze skryvat vyhloubené
saly opusténé arkologie. A zatimco nékteré z tvord, kte-
fi obyvaji tento svét, by nasi predkové poznali, jiné by

*TotoZnost a skutecnd podstata Priivodce ndm dodnes unika. Privodce se zistajasna objevil roku 6202 b. |. a poté stejné nahle zmizel ze zaznamd, jelikoz se

nasi predkové soustredili na svdj tkol.




povazovali za zvlastni a podivuhodné — jedné se o plody
genetického inzenyrstvi, jimz se predkové snazili zamezit
hromadnému vymirani a vyslechtit nové druhy, které by
zaplnily opusténé role ekosystému.

Zmeénila se i sama geografie nasi planety. Rozséhlé na-
plavové roviny vyplnila novd morte, zvrasnéla se nova
pohoti a zanikla stard a po celé zemékouli se proménilo
podnebi.

Kdyz predkové zachranili lidstvo pfed vyhynutim, za-
nechali nam dar nedostizného vyznamu. Vitad nas Nova
Zemé.

OSOBNI KORESPONDENCE

Napsal Ren Kobo, Mistr obchodu, devata lod’ flotily
Slunecniho paprsku. Jaro, 4441 o. I. (obvyklého letopoctu)

Pidu ti, hvézdicko, abych ti vypravél o Udoli v nadsji, ze
té zlakédm a pfisti sezédnu se ke mné na pout pridas.
Nejednd se ani tak o jedno udoli, jako spi§ o spoustu
udoli, poli a lesti obklopenych horami. Rozpina se od
horskych luk na severu az k okraji jizniho pohofi, kde se
asti Udoli otevira do Verdessy. Je tam vodopad tak vy-
soky a krasny, Ze ti vyrazi dech. Udoli je ze t¥i stran chra-
néno horami a z té Ctvrté tou nejrozlehlejsi a nejhlubsi
dzungli, jakou jsi kdy vidéla.

Predkové obyvatel Udoli sem doputovali skrz Hotky pra-
smyk. Cestovali na zdpad k Nebesinskému jezeru a pak
se vydali po fece Stfibravé, az dorazili k zelenému os-
trovu s kopecky. Pfitdhla je tam ta nejvétsi Spice z nano-
kovaného uhliku, jakou jsem kdy spatfil, véz tak vysoka,
Ze by se za bourky mohla dotknout mrakd. Rozhodli se
tam usadit, nebo je spise zemé k usazeni na tomto misté
vyzvala, a tak to ucinili. Svoji osadu nazvali Vézin.

Za poslednich sto let se rozrostli a pfivitali nejednoho
cestovatele z dali (jako jsem ja). Vézin je stfedem civiliza-
ce v Udoli, ale najdes tady i Nebesin, rybafskou vesnici
posazenou ve vodé na jiznim konci jezera. Cerstva, opé-
kana ryba z jezera, kterou podavaji vzdy za couvajiciho
mésice, je néco Uchvatného.

Dal na jih se Udoli otevira do travin a lest. Kdy? se bu-
des drzet cesty, najdes tam dole dalsi osady. Lucina je
pastevecka obec, kde chovaiji pfevazné ovce ocelovinné
a koné chlidonohé. Vétvinov je ukryty hloubéji v lesich,
vlastné maji obydli postavena v korunéch a okolo kmend
Zalostromu. Mohla bys celé dny chodit lesem, aniz by sis
uvédomila, ze ti nad hlavou Ziji lidé. Je to néco nevida-
ného. Tvarci, ktefi tam zohybali vldkna stromd, dokézou

skutec¢né divy.

Na dalekém jiznim konci Udoli se zemé& svazuje v Fadé
Utesl az k Velké pénvi, za niz lezi Verdessa. Dokonce i na
okraji UtesU ziji lidé. Rikaji tomu mistu Strmy Pad. Tamni
obyvatelé bedlivé hlidaji Verdessu, zatimco Verdessané,
jak mi bylo feceno, hlidaji je.
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A samoziejmé je tady i klaster, nahote v horach na
vychodé. Jesté jsem ho nenavstivil a mozné ani nikdy
nenavstivim. Vznasejici se véz je pouze pro ty, ktefi se
chtéji vydat cestou tvlrce, a ti davaji pfi studiu prednost
jisté samoté.

Korunnim klenotem je zdkladna Osamély strom, kde ziji
a pracuji strazci Udoli. Je to strom velky skoro jako hora,
plny obydli, vyzkumnych stanic, medita¢nich komor
a spousty dal$iho. Strazci dohlizeji na bezpeei v Udoli,
davaji pozor na potize a pomahaji ostatnim, kde mdzou.
Jsou to Uzasni lidé.

Udoli jsem si opravdu zamiloval, a proto se sem vyda-
vam po kazdém tani. A jak vi§, obchod tady taky vcelku
vzkvétad. Uvidime se, az se vratim k flotile. Nemdzu se
dockat, az ti ukdzu, co véechno se mi podafilo sménit.

~ TV R. K.

URYVEK Z KNIHY UDOLI, STRUCNY POPIS
Napsala stafesina Grell. Zima, 4333 o. .

Udoli je odlehlé misto v oblasti, ktera se kdysi nazyvala
coloradské Skalisté hory, ale v posledni dobé je zndmé
jako Estijské hory nebo hranice Bradlového pohofi. Se-
verné od Udoli se z hor vali p&nivé ledové potoky. Ty
protékaji skalnatymi, vétrem oslehanymi prériemi a déle
se spojuji v ficky a vlévaji se do Nebesinského jezera,
které vévodi severni ¢asti Udoli.

Z Nebesinského jezera voda vytéka v podobé feky Stfi-
bravy, jez protéka zbytkem Udoli. Stfibrava m& mnoho
mensich pfitokd, a tak je dostatecné Sirokd i hluboka,
aby po témér celé jeji délce mohly plout lodky a vory.

Reka Stfibrava je splavna az do usti Udoli, kde se za
zrddnymi pefejemi objevuje vysoky vodopad. Zde se
dno Udoli promé&huje v fadu ostrych srazi a skalisek,
nez se otevira v hlubokou panev, ktera napéji vzdalenou
dzungli.
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44 zetond 16 Zetont 16 Zetonu 12 obecnych 4 zetony
energie ujmy postupu Zetonu strézcu

d 3 SADY KARET STRAZCU (278 KARET)

SADY KARET y

L y .. : . Neduhy (8) Remeslnik (18)
Vsecfvm.y karty \ét—::lhre S;Irazacl’\love =0 Odmény (62) Shérac (18)
Zem’e Jsou roz eenyw (_) sad. Dvo o) Osobnost (32) Smirce (26)
které sady karta patfi, je na kaz- .

. . Y . e Pastevec (18) Tvirce (26)
dé karté vyznaceno bud’ na jejim : L

, . ; Poutnik (18) Umélec (26)
spodnim okraji, nebo v levém , )
Prizkumnik (26)

spodnim rohu. Sady karet stezky
jsou navic v levém hornim rohu
karty oznaceny symbolem.

SADY KARET STEZKY (160 KARET)

Pro ptehlednost uchovavejte kaz-

dou sadu pohromadé za odpovi- Bazina (12) Rokle (12)

dajicim oddélovacem karet. Horsky prasmyk (12)  Reka (12)
Lesy (12) Severni stanice (3)

Lucina (4) Strmy Pad (3)
B & e ‘ Mo¢al Traviny (12)

znovuzrozeni (2) Udoli (14)
Nebesin (4) Vétvinov (5)
Obecné (15) Vézin (6)
Pobrezi (12) Zakladna
Prales (12) Osamély strom (5)

Prolomena zed'(3)

Dokonaly den
s

36 oddélovaci karet 37 karet lokaci 24 karet vyzvy 4 karty pocasi 17 karet misi

Prabeh kola Obyyklé testy

ZDA + : Preidi [X] 1o/l

Privodce kampani Mapa Udoli 4 karty prabéhu kola 4 prehledové karty 12 karet aspekta
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Strézci Nové Zemé jsou hra o dobrodruzstvi pod Sirym nebem, setkavani s pfirodou, prozkoumavani lest i hor, fek
i bazin, rokli i prérii a vSeho, co je mezi nimi. Také ale spada do zanru védecké fantastiky, takze mizete ocekavat,
Ze objevite starobylé ruiny plné podivnych technologii, budete pouzivat vysoce pokrodila zafizeni, kterd vdm po-
mohou na cestéch a vylepsi vase schopnosti, narazite na podivné bytosti geneticky upravené predky, aby zachovali

zivot na Zemi.

StréZci Nové Zemé jsou navrzeni tak, aby vypravéli pfibéh — vas ptibéh —, a tento pfibéh se bude v kazdém pra-
chodu hrou a pro kazdou herni skupinu ménit. Jedna partie zac¢ina, kdyz vylozite karty predstavujici vasi aktualni
lokaci na mapé, a skondi, kdyz vém dojdou karty v balicku strazce, vas strazce utrpi pfili§ mnoho zranéni nebo néco

v ptibéhu zplsobi konec dne.

HRA

Kazd partie hry StréZci Nové Zemé se nazyva
den a cely pfibéh neboli kampan se odehra-
va v pribéhu mnoha dni. V pribéhu hry bu-
dete na listu kampané zaznamenavat plynuti
Casu, vyznamné udalosti, cile misi a odmény
ziskané béhem své cesty. Béhem jednoho
dne si budete predstavovat, jak se prochazite
zelenymi lesy plnymi Zivota, podél klidnych
jezer, jejichz hladina se tfpyti sluncem, a po
svazich hor, kde na vés ¢ekaji Gchvatné vyhle-
dy. V prdvodci kampani najdete popisy téchto
mist a pribéhovych udalosti, které pomohou
podnitit vasi pfedstavivost.

Kazda partie je rozdélena na kola, jez se dale
déli na tahy strazcd, béhem nichz budete hrat
karty z ruky a interagovat s kartami na stole,
které predstavuji fléru, faunu, zajimava mista,
prastaré ruiny, dalsi cestovatele a véemozné
dalsi podivné véci, se kterymi se na cestach
setkate. Kazdé kolo predstavuje jednu nebo
dvé hodiny aktuélniho dne a je jen a pouze na
vas, jak tento Cas stravite.

Jedno kolo mizete stravit pfipravou na cestu
a meditaci, vybavovanim vystroje a poslou-
chanim ptaciho zpévu, ktery vdm mize napo-
védét, kde se nachazi predator, nebo mizete
béhem kola putovat divocinou a snazit se ze
viech sil predstihnout vicaky, ktefi vam jsou
na stopé a nevlidnym vréenim vés nabadaji,
abyste opustili jejich lovisté. Také mizete
kolo stravit tim, Ze prozkouméate vesnicku
v korunach strom(, promluvite si s mistnimi
a nabidnete jim pomocnou ruku. Toto vie
budete provadét interakci s kartami na stole
a provadénim testu.

a

STRAZCI

Kazdy hrac se ujme role jed-
noho ze strazcdy, jedincd, ktefi
maji za dkol spravovat Udoli,
stejné jako pomahat a chranit
lidi, ktefi toto misto nazyvaji
svym domovem. Kazdy hrac
si vytvofi vlastni postavu
strézce, za kterou bude hréat.

Vaseho strazce predstavuji tfi
prvky:

PRUZKUMNIK - 1Z 14

Aspekty

Aspekty jsou Ctyfi hodnoty predstavujici vase silné stranky.
Ke kazdému aspektu je pfifazen jeden typ Zetoni ener-
gie, které obdrzite kazdé kolo na zdkladé své hodnoty

daného aspektu. Tuto energii vynakladate na to, abyste ve
hfe mohli provadét rizné véci.

Balicek strazce

Balicek tficeti karet predstavuje vSe, co vas strazce do-
kaze: vase dovednosti, vybavu, a dokonce i spojence, na
které se milizete obratit v nouzi. Ve hfe pocet karet, které
vam zbyvaji v balicku, také predstavuje, kolik vam do kon-
ce dne zbyva vydrze.

Role

Vase role predstavuje, na co se zaméfujete a jakou ve sku-
piné strdzch mate Glohu. Vase role védm dava kartu, kterd
kazdou partii zacina ve hte a poskytuje vam stale stejnou
opakovatelnou schopnost.
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TESTY

Testy jsou na kartdch uvadény v podobé pfibého-
vych rovnic. Rikaji vam, o co se ve svété hry mlzete
pokusit, jak to udélat a co se stane, kdyz uspéjete
nebo selzete. Testy najdete na vystroji, na nékte-
rych bytostech, mistech ¢i lokacich v prostfedi a na
prehledové karté jsou uvedeny ctyfi obvyklé tes-
ty, které mlzete provadét témér za vSech okolnos-
ti. Kazdy provedeny test doplni vas pfibéh o dalsi
podrobnosti a Uspéch ¢&i selhani v testech urcuje
réz tohoto pribéhu.

SEE + @: Zazed tohoto plachého
bylozravce a presun tuto bytost.

P¥i provadéni testu se vidy rozhodnete, kolik chce-
te do testu vynaloZit dostupné energie a daldich
zdrojl, které predstavuji vase usili. Cim vice Usili
vynalozite, tim vy3$si jsou vase Sance na Uspéch
a tim lepsi jsou potencialni vysledky. Mnozstvi vasi
energie a dalSich zdroju je vSak omezené. Budete
muset peclivé vybirat, kam vynalozite Usili a jaka
rizika podstoupite.

/

POZNAMKA KE SLOHU

Strazci Nové Zemé byli navrzeni k preddi-
tani nahlas. Obzvlasté efekty vyzev, testy
a zdznamy v priivodci kampani jsou napsa-
ny tak, aby vytvarely pocit vypravéni pribé-
hu, nikoli hrani hry. Ze stejného divodu je
herni prostor rozdéleny na , okoli”, , podél
cesty” a ,na dosah”. Cteni efektu ve stylu
~predator se presune na dosah” je zbav-
né&jsi a sugestivnéjsi nez ,umisti tuto kartu
pred sebe”.

V pravidlovych textech na kartach se ¢asto
pise o ,tobé”. V takovych pfipadech se
pravidlo vztahuje na osobu, kterd si danou
kartu dobrala ¢i ji otocila, nebo na osobu
provadeéjici test. Pokud si nejste jisti, na
kterého strézce se pravidlo vztahuje, roz-
hodnéte o tom spolecné jako skupina.

ZLATE PRAVIDLO

Stejné jako v mnoha starsich karetnich hrach se
StréZzci Nové Zemé Fidi takzvanym ,zlatym pra-
vidlem”. To znamend, Ze tato ptirucka obsahuje
veskera zakladni pravidla hry a jeji principy. Tato
pravidla vsak byla navrzena tak, aby je bylo mozné
ohybat ¢i porusovat pravidly na kartach. Kdykoli
je pravidlo na karté v rozporu s pravidlem v této
ptirucce, ma pravidlo na karté prednost.

PRIVETIVE PRAVIDLO

Pokud si nékdy nebudete jisti, jak vyfesit konflikt
tykajici se pravidel nebo c¢asovani, mizete jej vy-
fesit zplUsobem, ktery je dle vaseho minéni pro
vas a ostatni strazce nejprivétivéjsi. Pokud se jako
skupina nedokéazete na feseni shodnout, rozhodne
vedouci strazce.

\_
BALICEK VYZVY

Okolnosti testl nejsou vzdy zcela pod vasi kontrolou. Na
skalni sténé, kterou se snazite zdolat, mize byt uvolnény ka-
men, nahly poryv vétru vas mize vyvést z rovnovéhy, nebo

)

naopak muzete narazit na prekvapivé pevny Uchyt, ktery vy-
stup urychli. Tyto nepredvidatelné udalosti predstavuje kar-
ta, kterou si po vynalozeni Usili do testu doberete z balicku
vyzvy. Tato karta upravuje vase Usili smérem nahoru ¢i dolg,
¢imz muaze zménit vysledek testu, a kazdy tah se tak stava
trochu nepfedvidatelnym.

Kromé toho, Ze karty vyzvy upravuji Sance na Uspéch, plni
jesté jednu dulezitou funkci. Na kazdé se nachazi jeden ze tfi
symboll. Stejné symboly najdete i na kartach ve hre. Poté,
co urcite, zda jste v testu uspéli ¢ nikoli, svét ozZije. To zna-
mena, Ze se aktivuji karty ve hfe se symbolem odpovidajicim
tomu na karté vyzvy. Na vesni¢ana se mize vrhnout predator
a vydésit ho nebo zranit, mensi zvitata mohou shanét po-
travu a sebrat trs |éCivych bobuli, nez se k nim dostanete
vy, nebo se mohou objevit boutkovéd mracna a smacet vas
destém. Svét hry reaguje na kazdy provedeny test a vytvari
tak Zivé a dynamické prostredi.
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HERNI PROSTOR

Herni prostor je rozdélen do ¢tyr rlznych oblasti:

o o e

Okaoli: Okoli vytvari kulisy hry. Obsahuje karty pred-
stavujici aktudlni lokaci, pocasi a veskeré mise,
které se strazci pokouseji splnit.

—T T ETT

Podél cesty: Dobrané karty stezky se umistuji bud‘to
podél cesty, nebo na dosah konkrétniho strazce.
Podél cesty je spolecna oblast uprostied stolu pfi-
stupna vSem strazclim.

Na dosah: Kazdy hra¢ mé pred sebou na
dosah samostatnou oblast. Tato oblast
predstavuje karty nachazejici se v bez-
prosttedni blizkosti daného strazce.
Kdyz je v efektu zminéno ,na dosah”,
mini se tim oblast pred hracem, ktery
takovy efekt cte.

HITEI DS FIS FEA T

= |

Oblast hrace: Kazdy hrd¢ mad g
pred sebou svou vlastni oblast  /
obsahujici veskeré karty speci-

fické pro tohoto strazce: kar-

tu role, aspekty, vybaveni,

balicek strazce a odkladaci

hroméadku. Pouze tento

strdZce muzZe pouzivat

karty ve své oblasti.

e ==

ZACINAME

Nez se poprvé posadite ke hte, je tfeba udélat nésledujici:

1 e o 8 L =10 = | =" ™
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* Usporadejte karty tak, ze je roztfidite do jednotlivych sad. Kazda sada méa vlastni oddélova¢. Udrzovani po-
fadku v kartdch usnadni hru i jeji pfipravu.

* Prectéte si tuto prirucku pravidel. Ne vsichni v herni skupiné musi znét pravidla, alespori jeden hrac by je vSak
znat mél. Pfipadné, nebo navic k precteni pravidel, mizete zhlédnout vyukové videa na webovych strankach
(earthbornegames.com v anglicting, pfipadné rexhry.cz v ¢esting).

Poté si muzete vybrat, jakym zplsobem zahdjite kampan:

e Zkusené skupiny se mohou rovnou pustit do vytvoreni balickd strazct podle pokynl na strané 32 této
prirucky. Poté prejdéte na zaznam 1 na strané 4 privodce kampani, ¢imz kampan zahdjite.

® Skupiny, jejichz ¢lenové jsou ve hie StraZzci Nové Zemé novi, by méli zaéit odehranim prologu. Prolog vés
provede jednim hernim sezenim, béhem kterého vas postupné seznami se zékladnimi prvky hry a zarover vas
provede sestavenim balicku straZzce. Pokud chcete zacit, pfejdéte na stranu 2 privodce kampani a postupujte
dle uvedenych pokynd.

TR

Jakmile za¢nete hrat, mohou vyvstat otazky ohledné konkrétnich pravidel ¢i mechanik. Pfestoze tato pfirucka obsa-
huje zakladni pravidla, jsou k dispozici i dalsi zdroje. Pokud v pfiru¢ce pravidel nenajdete to, co hledate, doporucu-
jeme vam navétivit slovni¢ek pravidel a €asto kladené otazky na webovych strankach Zivouci udoli (thelivingvalley.
earthbornegames.com).

A e



PRIPRAVA HRY

Hru pfipravte podle nasledujicich krokd v pfedepsaném poradi.

Pokud zacindte novou kampan, vratte se k &asti Zac¢indme na strané 9 a vyberte si jednu z uvedenych

moznosti.

o PRIPRAVTE OBLASTI HRACU

Umistéte do své oblasti hrace svou kartu aspektl, kartu
role a prehledovou kartu obvyklych testld. Zamichejte
svlj bali¢ek strazce a umistéte jej licem dold do své ob-
lasti hrace. Umistéte na svou kartu aspektl pocet Zzeton(
energie odpovidajici hodnotédm aspektll. Toto je vase
zasoba energie.

€@ DOBERTE S| POCATEENI KARTY DO RUKY

Doberte si ze svého balicku strazce Sest karet.

Druha sance: Pokud se vam nelibi dobrané karty, mizete
libovolny pocet karet ze své ruky odlozit stranou
a dobrat si stejny pocet novych karet. Poté zamichejte
karty odlozené stranou zpatky do svého bali¢ku strazce.

ZVOLTE VEDOUCIHO STRAZCE

Spolecné vyberte, kdo se stane vedoucim strazcem.
Vedouci stréZzce si vzdy dobird prvni kartu stezky na
zac¢atku kazdého kola a rozhoduje, pokud se skupiné
nepodafi dosdhnout shody.

@ zAMICHEJTE BALICEK VYZVY

Zamichejte bali¢ek vyzvy a polozte jej licem doll nad
okoli.

© PRIPRAVTE POCATECNI LOKACI

Umistéte svou aktudlni lokaci do okoli. Pokud pokracu-
jete v kampani, zkontrolujte fadek ,aktudini lokace” na
listu kampané.




o PRIPRAVTE KARTU POCASI

Najdéte kartu (nebo karty) pocasi uvedenou v listu kam-
pané pod aktudlnim dnem a umistéte ji do okoli nalevo
od karty lokace, stranou s nazvem uvedenym v listu
kampané vzhlru. Prectéte veskeré zaznamy v privodci
kampani uvedené nad aktualnim dnem.

€ PRIPRAVTE KARTY MISI

Najdéte odpovidajici karty pro vSechny nesplnéné mise
zapsané v listu kampané a umistéte je do okoli napravo
od karty lokace.

SESTAVTE A ZAMICHEJTE BALICEK STEZKY

Nejprve najdéte vsechny karty stezky ze sady odpovi-
dajici terénu, po némz jste cestovali na konci predcho-
ziho dne a ktery mate zapsany v listu kampané. Pokud
se nachazite ve stézejni lokaci, pfidejte k nim vsechny
karty stezky ze sady odpovidajici této lokaci. Pokud se
ve stéZejni lokaci nenachazite, pfidejte misto toho tfi
ndhodné karty ze sady Udoli. Nakonec pfidejte veskeré
dalsi karty pridané kartami misi ve hfe. Zamichejte tyto
karty dohromady a polozte je licem doll nad okoli.

Poznédmka: Vice podrobnosti o téchto kartach a typech
lokaci najdete v &asti Sestavte balicek stezky na strané 15.

© VYHODNOTTE PRIPRAVU PRI PRICHODU

Prectéte zdznam v kampani uvedeny na rubu karty loka-
ce. Poté vyhodnotte vSechny pokyny pfipravy na rubu
karty lokace. Pokud méa efekt na karté provést ,dalsi
strézce”, ale kazdy strazce jiz jeden takovy efekt vyhod-
notil, ignorujte tento efekt.

@ zAVERECNE UPRAVY
Umistéte ptipadné zetony dle karet ve hte a vyhodnotte

pokyny na pocasi nebo misich oznacené jako ,Zacatek
dne”.
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PRUBEH HRY
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Kazda partie hry StréZci Nové Zemé predstavuje jeden den kampané a hraje se na kola. Pocet kol v jednom dni
neni nijak omezen. Kazdé kolo je rozdéleno do ¢tyf fazi:

»» Faze 1: Karty stezky
»» Faze 2: Tahy strazcu
»» Faze 3: Cestovani
»» Faze 4: Obnova

FAZE 1: KARTY STEZKY

V kazdém kole strazci stravi cas pri-
zkumem oblasti okolo aktualni lokace
a objevi pfitom nové bytosti a mista.

Pocinaje vedoucim strazcem si kazdy
stréZzce dobere jednu kartu stezky.
Pokud je karta napravo od nazvu
oznacena cislem pod symbolem kni-
hy, najdéte odpovida-
jici zaznam v privodci
kampani a prectéte jej
nahlas. Poté vyhod-
notte vSechny efekty,
které se maji vyhodno-
tit, kdyz tato karta ,vstoupi do hry”.
Vzdy zcela vyhodnotte efekty karty,
nez si doberete a vyhodnotite dalsi.

Pokud si méate dobrat kartu stezky,
kdyz je balicek prazdny, zamichejte
odkladaci hromadku stezky a vytvorte
novy balicek stezky, ze kterého si kartu
doberete.

Kazda karta stezky je oznacena Sipkou
nalevo od nazvu, kterd udava, do kte-
ré oblasti se méa umistit. Karta s Sipkou
smértujici nahoru se umistuje podél
cesty. Karta s Sipkou sméfujici dold
se umistuje na dosah strazce, ktery ji
dobral.

ad

Podél cesty
o
',a Prekazka.
POS + @: Hledej cestu skrz husts kioviska
a pfidej na toto misto A, v poctu
Na dosah odpovidajicim tvému Gsili

tian Simonet LESY- 11212

Oznadeni oblasti

FAZE 2: TAHY STRAZCU

Tahy strazcl tvori vétsinu hry. Béhem tahl se budete vybavovat vystroji,
interagovat s prostfedim kolem sebe a pouzivat schopnosti k dosazeni
cill daného dne.

Béhem této faze bude kazdy strazce provadét samostatné tahy. Pocet
tah(, které mdze strazce v kazdém kole odehrat, neni nijak omezen. Jako
skupina se rozhodnéte, ktery strdzce odehraje prvni tah, a poté se mo-
hou strézci stfidat na tazich v libovolném pofadi. Pokud nejste jedinym
strdzcem, ktery stale hraje tahy, musi po dokonceni vaseho tahu hrat jiny
strazce. Druhy tah v fadé mizete provést tak, zZe vycerpéate svou kartu
role.

Ve svém tahu mlzete bud provést test, zahrat kartu, nebo odpocdivat.

PROVEDENI TESTU

Testy predstavuji interakci strazcl s pro-
stfedim. Na kartach se objevuji ve formé
aspektu a symbolu pfistupu, za kterymi
nasleduje tematicky i mechanicky popis
toho, co strédzce udéld, pokud bude test
Uspéesny.

ZDA + ®: Prejdi [X] nedaleky
terén a pridej A na lokaci nebo misto
v poctu odpovidajicim tvému usili.
Pokud selzes, utrpis 1 zranéni.

SEB + €: Spoj se [X] se Zivotem
kolem sebe a pridej A na bytost
v poctu odpovidajicim tvému sili.

SOU + A: Vzpomei si na svij

vycvik a prozkoumej karty strazce

v poctu odpovidajicim tvému usili,
poté si dober 1 kartu strazce.

Vzdy mate pfistup ke ctyfem obvyklym
testdm, které jsou uvedeny na prehledo-
vé karté obvyklych testd. Dalsi testy, které
mUzete provadét, budou do hry pfindset
karty. Ve svém tahu si mGzete vybrat jeden
test, ktery provedete, na libovolné karté
ve hie s vyjimkou karet, jez maji ostatni
strazci ve svych oblastech hrace (napiiklad vybavena vystroj). Podrobné
pokyny k provedeni testu jsou popsany na strané 16.

POS + @: Vyhni se [X] povsimnuti
a vycerpej jednu bytost.

[X] odpovida ptitomnosti karty,
se kterou interaguje$ (minimalné 1).

CtyFi obvyklé testy

Vétsina testl vyzaduje interakcei s kartou ve hre. Kdyz provadite test
na karté, kterd je na dosah, podél cesty nebo v okoli, pocita se to jako
interakce s touto kartou. Kdyz provéadite test na karté, kterd je ve vasi
oblasti hrace nebo kterou jste zahréli ze své ruky, pokud tento test pfimo
ovliviuje kartu ve hre, pocité se to jako interakce s ovlivnénou kartou.

Napriklad pomoci testu Prejdi mizete umistovat postup na lokaci. Kdyz
provadite tento test, pocita se to jako interakce s lokaci.

Kdyz interagujete s kartou ve hte, ostatni karty mezi vami a kartou, s niz
interagujete, vdm mohou zpUlsobit Unavu. Toto je popséno dale v ¢asti
Unava na strané& 20.




ZAHRANI KARTY

Abyste zahrali kartu ze své ruky, musite utratit mnozstvi ener-
gie odpovidajici jejim nakladim: pocet a typ energie uvede-
ny v levém hornim rohu karty.

rli zrak
kamzZik / Dovednost

Efekt karty zavisi na jejim typu:

Okamziky: V pravidlovych textech karet oka-
mzik( jsou popsany konkrétni podminky, za
kterych je Ize zahrat. Kdyz zahrajete okamzik,
vyhodnotte vsechny pokyny na karté a poté ji
odlozte.

Dopliiky: Karty doplriki se pfi umisténi do hry
pripojuji ke kartdm uvedenym v textu karty do-
plnku. Umistéte takovou kartu pod kartu nebo
vedle karty, ke které je pfipojena, a vyhodnotte
jeji efekty. Pokud karta, ke které je doplnék pri-
pojen, z jakéhokoli diivodu opusti hru, odlozte
i kartu doplrku.

Vystroj: Karty vystroje maji trvalé efekty nebo
schopnosti, které mlizete spustit ve svém tahu
(nebo i jindy, jak je uvedeno na karté). Karty
vystroje jsou vybaveny tim, Ze je zahrajete do
své oblasti hrace, kde zUstavaji, dokud se je
nerozhodnete odlozit.

Kazdé vystroj ma hodnotu vybaveni v rozmezi 0 az 5, v podo-
bé plnych ¢tvereckd v pravém dolnim rohu ramecku s ndzvem
karty. Pokud mate kdykoli ve své oblasti hrace karty s celkovou
hodnotou vice nez péti ¢tvereckl, musite odlozit vystroj ze své
oblasti hrace tak, aby vam zbyvalo nejvyse pét ctverecka.

Mista a bytosti: Mista a bytosti jsou karty straz-
ce, které funguji podobné jako karty stezky.
Kdyz zahrajete tyto karty, umistéte je na svdj do-
sah, a dokud zUstavaji ve hre, nakladejte s nimi
stejné jako s kartami stezky.

Vlastnosti: Karty vlastnosti nemaji naklady
v energii. Nelze je hrat a Ize je pouzivat pouze
pro testy (jak je vysvétleno na strané 16).

REAKCE

Néktera pravidla zacinaji slovem , Reakce:".
Tyto efekty se vyhodnocuji ve chvili stano-
vené v jejich pravidlovych textech. Pokud
se jedna o okamzik, mlzete takovou kartu
zahrat v uvedenou chvili. Mize to byt ve
vasem tahu, v tazich jinych strazcl, nebo
dokonce v jinych fazich hry.

ZETONY

Mnoho karet vyuzivd pojmenované Zetony,
pomoci kterych se sleduje, kolikrét mohou
byt pouzity. Tyto karty jsou oznaceny cis-
lem a ndzvem Zetont v rdmecku na pravé
strané karty. Kdyz takova karta vstoupi do
hry, poloZte na ni pocet obecnych Zetond
pouziti odpovidajici tomuto &islu.

Kdyz karta dava pokyn ,pouzit” jeden
z zetonl, odlozte jej. Pokud jiz na karté
nejsou zadné Zetony, které by bylo mozné
odlozit, nemiizete provadét efekty, které
vyzaduji pouziti Zetonu. Pokud efekt ovliv-
nuje ,Zetony” na karté, vztahuje se na tyto
pojmenované zetony.

Kdyz na karté dojdou zetony, neodkladejte
ji. Ve svém tahu se vSak mizete rozhod-
nout odlozit libovolny pocet vybavenych
karet, které jiz nechcete.

A
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ODPOCINEK

Pokud jiz v daném kole nechcete hrat dalsi tahy,
muzete se rozhodnout odpocivat. Mizete vyhod-
notit vSechny efekty, které se vyhodnocuji, ,kdyz
odpodivas”, poté vas tah skondi. V tomto kole ne-
muZete provést dalsi tah.

Jakmile si odpocinou vsichni straZci, tahy strazct
konéi a hra pokracuje fazi cestovani.




FAZE 3: CESTOVANI

Poté, co vsichni strazci odpocivali, mizete se jako skupina rozhod-
nout, zda chcete cestovat. Cestovani je zpusob, jak se budete po-
hybovat po Udoli, navétévovat nové lokace, objevovat obyvatele
a mista jedine¢na pro urcité oblasti.

Na pravé strané kazdé karté lokace je uvedena hranice postupu.
Pokud se na karté nachazi alespon tolik Zetond postupu, jaka je
hranice, mdzete se rozhodnout cestovat.

Poznamka: Pripravené karty s klicovym slovem prekazka zabrariuji
v cestovani. Tyto karty musite budto odklidit, vycerpat, nebo se
s nimi jinym zplsobem vyporadat, nez budete moci cestovat. Viz
Prekazka na strané 27.

Pokud se rozhodnete cestovat, provedte nasledujici kroky:

1. UKLIDTE HERNI PROSTOR

Odlozte vsechny karty stezky ve hie a vSechny karty strazcd, které
jsou na dosah, podél cesty a v okoli (ale ne v oblastech hracd). Poté
roztfid'te vSechny karty z balicku stezky véetné odkladaci hroméadky
do pfislusnych sad a vratte je do své sbirky karet.

Poznamka: Karty s klicovym slovem pretrvavajici se neodkladaji. Viz
Pretrvavajici na strané 27.

Mise, podle kterych méate ,odcestovat” z lokace, se vyhodnoti
v tuto chvili.

2. CESTUJTE DO NOVE LOKACE

Vyberte jako skupina na mapé& Udoli lokaci, do které chcete cesto-
vat. Musite si vybrat blizkou lokaci, tj. takovou lokaci, které je k vasi
aktudlni lokaci na mapé pfipojena jednou stezkou (oznacenou sym-
bolem sady terénu). Nemdzete ,preskocit” lokaci, abyste se dostali
na dalsi.

Jakmile si jako skupina vyberete svij cil, najdéte odpovidajici kartu
lokace, umistéte ji do okoli a nahradte ji aktuaIni lokaci.

Poznédmka: Po Fi¢nich stezkach nemizete cestovat, dokud véam to
neumozni urcity herni material.

=

Hrozilvi hora

ZDA + A: Vysplhej po strmé a nebezpelné cé
a pridej na tuto lokaci 2 A za kazdé Usili. Poté té unavi.

#Jajang Sopandi LOKACE - 47 37 ©2025 EBG

Hranice postupu

3. ROZHODNETE O TABORENI

Poté, co si vyberete novou lokaci, mazete
se jako skupina rozhodnout zakondcit den
a rozbit na noc tdbor, nez se vydate do
nové krajiny. Zakoncit den timto zptsobem
stfed prizkumu lokace, a umoziiuje vém
pripravit se na dalsi den.

Pokud takto zakoncéite den, mlzete si mezi
partiemi vyménit karty odmén do bali¢kd
strazch (viz Upravovéani balicku na stra-
né 31). Pokud se rozhodnete den neza-
koncit, pokracujte krokem 4.

j Pokud je vasi aktualni lokaci
. - napriklad Hrozilvi hora, mizete

e se rozhodnout cestovat
do Zlatého pobrezi po
pobrezni stezce.
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4. SESTAVTE BALICEK STEZKY

Bali¢ek stezky pro novou lokaci sestavite tak, §= Lesy

Ze zkombinujete nékolik sad karet stezky.

Sada terénu: Lokace v Udoli mohou byt Egi PobreZi

rozséhlé oblasti a stezka, po které se vydate, @
1=

oy 4 M . - . L === Horsky prasmyk
mUze zédsadné zménit vase zkusenosti z jejich Y prusmy

prazkumu. Terén, pres ktery cestujete, urcuje,
e N . P = Prales
na jakd mista a divoka zvifata narazite. Kazda

stezka na mapé& Udoli je ur¢itého typu terénu, E@ Traviny

ktery je oznacen barvou a symbolem na linii.
EE Bazina

= == Rokle

Vytvorte zéklad balicku stez-

ky tim, Ze najdete vSechny ':;"f"«
karty stezky ze sady odpovi- : b( N
dajici typu terénu stezky, po

niz jste cestovali do nové

lokace.

Reka

Sada lokace: V nékterych lokacich se nachazeji dilezité osoby
a mista, kterd muZete na své cesté vyhledat nebo objevit. Tyto
lokace jsou stézejni. To, ze je lokace stézejni, je uvedeno na jeji
karté a vyznageno na mapé Udoli zlato-hn&dou osmicipou hvéz-
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dou. Témto lokacim nélezi jedinecné sady karet stezky. Pridejte Stézejni
vSechny karty z této sady do balicku stezky. lokace -
Pokud vase nova lokace neni stézejni, nikdy nebudete s jistotou 7\ H
védét, na koho nebo na co narazite. Mozné najdete nékterého ( ) E
z mnoha poutnikd z Udoli, zajimavé mista nebo mimoradné ne- \/ =
bezpecného predatora. Zamichejte véechny karty stezky ze sady ]

Sada Udoli

Udoli a p¥idejte tfi ndhodné karty z této sady do bali¢ku stezky.

|_..
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Dalsi karty stezky: Nékteré herni efekty mohou do balicku stez-
ky pridavat dalsi karty.

Zkontrolujte, zda karty pocasi, lokace a misi neobsahuji pokyny nadepsané
.Sestaveni balicku stezky”. Jakmile dokondite sestavovani balicku stezky, za-
michejte jej.

FAZE 4: OBNOVA

Na konci kola, ve fazi obnovy, si strdzci odpocinou a pfipravi se
na dalsi kolo. Kazdy strazce provede nasledujici kroky v daném
poradi:

5. PRIPRAVA PRI PRICHODU

Prectéte zdznam v prliivodci kampani uvedeny na
rubu karty lokace.

Mise, podle kterych mate , dorazit do” lokace, se

nyni vyhodnoti. Mohou mit pfednost pfed pfe- o Utrpéni Gnavy ze zranéni: Utrpite jednu tnavu za kadé

¢tenim bézného zéznamu v prdvodci kampani.

Pfipravu svého cile dokonéite vyhodnocenim
vdech pokynd nadepsanych , pfiprava pfi pficho-
du”. Vétsina karet davé vedoucimu strazci pokyn
k vyhodnoceni uréitého efektu a poté ma nékolik
efektd pro ,dalsiho strdzce”. Pokud mé efekt
provést ,dalsi strazce”, ale kazdy strézce jiz jeden
takovy efekt vyhodnotil, ignorujte tento efekt.

své zranéni.

Dobrani jedné karty strazce: Doberte si jednu kartu ze
svého bali¢ku strézce. Pocet karet, které mdzete mit v ruce,
neni nijak omezen. Pokud si nemizete dobrat kartu, jste
prili§ unaveni na to, abyste pokracovali, a celd skupina musi
zakon¢it den (viz Zakonéeni dne na strané 21).

Doplnéni zasob energie: Pridavejte Zetony energie do své
zésoby energie, dokud nebudete mit pocet energie kazdé-
ho typu shodny s hodnotou odpovidajiciho aspektu. Pokud
mate vice energie, nez jaka je vase hodnota odpovidajiciho
aspektu, musite prebytecné Zetony energie odlozit.
Pripravte viechny karty ve hre: Pfipravte vSechny vycer-
pané karty ve vSech oblastech. Poté zacne nové kolo.




PROVADENI| TESTU

Testy tvoli jadro hry StréZci Nové Zemé. Prostfednictvim testl interagujete s okolim a svét oziva. Strazci provadéji
testy ve svych tazich, jak je popsano na strané 12.

! Na Ifar"cach se objevup ve f(,)r.me aspelftu ,a symbolu prlstuplu, z? SEB + @: Namot i [2] nohy do &isté studend
! kterymi néasleduje tematicky i mechanicky popis testu, ktery vas vody a presufi svilj € na toto misto a zmirni si
S strdZzce provede. Provedeni testu se sklada z nasledujicich krokd Unavu v poétu odpovidajicim tvému Usili.

\ I v daném poradi:

1. VYBER TESTU 2. VYNALOZENI USILI

1 Vyberte si test, ktery chcete provést,  Testy mohou uspét nebo selhat. Cim vice Usili do testu vynaloZite, tim
na karté ve hte kromé karet v oblasti  v&t3 8anci mate na Uspéch. Usili Ize vynaloZit z nékolika zdroji (viz nize).
hrédce jiného strdzce. Poté pfipadné  Pro lepsi pfehled vynaloZzeného Usili miZete vynaloZzené Zetony a karty
| vyberte karty, se kterymi bude test polozit do herni oblasti vedle testu, ktery provadite, a po vyhodnoceni
ﬂ interagovat. (Vétsina testl interaguje  testu je odlozit.

1 s kartou, na které se nachazi, ale né-

..| které, napfiklad obvyklé testy, intera- VYNALOZENI ENERGIE

guji s jinymi kartami, viz str. 12.)

Test na karté stezky

Abyste zahdjili test, musite nejprve vynalozit jeden nebo vice Zetond
Poté vas unavi kazda pfipravend karta  energie prislusného aspektu tim, Ze je odeberete ze své zésoby energie.
mezi vami a kartou, se kterou intera-  KaZda vynaloZzena energie pfidava jedno Usili. Pokud nemdzete vynalozit
. gujete. Toto je blize popséno v &asti  alespon jednu energii pfislusného aspektu, nemizete test provést.

| Unava na strané& 20.

VYNALOZENI SYMBOLU PRISTUPU

Symbol pfistupu uvedeny v testu predstavuje zplisob, jakym k situaci
pristupujete, a pouzité metody. Existuji Ctyfi pristupy:

@ Konflikt

LA\ Rozum

@b Prizkum

v Spojeni
Mizete odlozit libovolny pocet karet z ruky, které maji na levé strané

symbol pfistupu odpovidajici uvedenému typu, a za kazdou z nich pridat
pocet Usili rovnajici se poctu téchto symbold na karté.

Kdyz odlozite kartu za symboly pfistupu, ignorujte vSechny ostatni in-
formace na karté, které se vyslovné netykaji vynalozeni této karty. Pocet
symboll pfistupu, které miizete odloZit a vynalozZit do testu, neni nijak
omezen.

VYNALOZENI USILI Z JINYCH ZDROJU

Dalsi herni efekty, jako jsou vystroj, ndpomocné bytosti nebo Zetony
strazcl ostatnich hracd, mohou pfi provadéni testu také vynalozit usili.
Toto Usili béhem tohoto kroku pfidate k vynalozené energii a symbolim
pristupu, a urcite tak celkové vynalozené Usili.

|
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Hrac do testu vynalozi dvé energie
POS a dva symboly prizkumu,
celkem tedy Ctyfi sili.




3. MODIFIKATORY

Jakmile urcite celkové vynalozené
Usili svého strézce, doberte si a od-
halte vrchni kartu z balicku vyzvy.
Lic karty vyzvy obsahuje vsechny
Ctyfi aspekty spolu s cislem 0, +1,
-1 nebo -2. Podivejte se na aspekt
urceny testem a upravte vynalozené
Usili o hodnotu na karté. Poté pouzij-
te ptipadné dalsi modifikatory z efek-
td karet ve hre, které maiji vliv na Usili,
a urcete vysledné usili.

4. USPECH NEBO
SELHANI

Kazdy test méa obtiznost — &islo v zavor-
kdch za tuénym tematickym slovesem.
Pokud test zadné cislo neobsahuje, ob-
tiznost je jedna. Pokud je vase vysledné
usili stejné jako obtiznost testu nebo
vyssi, uspéjete. Pokud je vase vysledné
Usili nizsi nez obtiznost testu, selzete.

Poznémka: Nékteré testy maji obtiznost
X. V takovych pripadech obtiznost zavisi
na okolnostech jedinecnych pro dany test
a jsou popsany jinde na dotycné karté.

Pokud uspéjete, vyhodnotte veskeré
efekty uvedené v textu za tematickym
popisem. Pokud se efekt odviji od vaseho
Usili v testu, pocita se vysledné Usili.

Pokud selzete, nevyhodnocujte efekty
bezprostfedné nasledujici za tematickym
popisem. Casto je jedinym nasledkem
selhéni v testu samotny neuspéch, pokud
ma vsak selhani néjaky efekt, je vzdy pfi-
mo zminén v textu za efektem Uspéchu.

Pokud napriklad selzete v testu PrFejdi,
neumistite zadné A.. Misto toho utrpite
1 zranéni.

Neékteré testy také maji efekty, které se
stanou, ,at uz uspéjes, nebo selzes”. Ty se
vyhodnoti vzdy bez ohledu na vysledek.
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5. VYHODNOCENI{ EFEKTU VYZVY

Ve spodni casti odhalené karty vyzvy najdete
v barevném pruhu jeden ze tfi rliznych symbold
vyzvy: erb, hora, nebo slunce. Stejné symboly

se nachazeji u efektl vyzvy na kartach ve hre.

Poté, co vyhodnotite efekty Uspéchu nebo
selhdni, musite vyhodnotit pokyny kazdého
efektu vyzvy, ktery odpovida symbolu vyzvy
na karté odhalené pro test a ktery se nachazi
na aktivni karté. Aktivni karty jsou veskeré pri-

pravené karty v okoli, podél cesty, na vas dosah
nebo ve vasi oblasti hrace. Ignorujte efekty karet
vyzvy na vycerpanych kar-
tdch nebo kartdch na do-
sah ostatnich hracd. Pokud vSak interagujete
s kartou na dosah jiného strézce, pfipravené
karty na dosah tohoto strézce se v tomto tahu
také pocitaji jako aktivni.

Prerostlé housti
Misto / Fldra / Prekizka n
A

Poznamka: Efekty vyzvy na kartach, které byly
odklizeny nebo vycerpany vysledkem testu,
se nespusti, jelikoZ jsou pred timto krokem
bud'to odebrany ze hry, nebo jiz nejsou aktivni
(viz Odklizeni karet na strané 18). Efekt vyzvy

PORADI EFEKTU VYZVY

Pfi vyhodnocovani efektd vyzvy vyhodnocujte karty v nasledujicim
poradi. Pokud se v jedné oblasti nachazi vice efektl vyzvy, mlzete si
vybrat, v jakém poradi je vyhodnotite.

(

N

Karty pocasi . ..

) symeoL zamicHAN
Po vyhodnoceni testu zamichej-
te odkladaci hromadku vyzvy
zpét do balicku vyzvy, pokud se
na kterékoli karté vyzvy, ktera
byla odloZzena, nachazi symbol
zamichani (¢)).

Karta lokace
Karty misi

Karty podél cesty
Karty na dosah

oA w N~

Karty ve vasi oblasti
hrace

N\ _

Kazdy efekt vyzvy se vyhodnoti pouze jednou za test. Pokud se
z jakéhokoli divodu karta ocitne v takové pozici, ze by se jeji efekt
vyzvy béhem stejného testu mél vyhodnotit podruhé, podruhé ho
nevyhodnocujte.

PODMINENE EFEKTY VYZVY

Mnoho efektl vyzvy mé dalsi podminky, které urcuji, zda se spus-
ti, nebo ne. Pokud je text efektu vyzvy rozdéleny symbolem dvoijité
Sipky (»»), ¢ast textu za timto symbolem vyhodnotte, pouze pokud
Uspésné vyhodnotite vSechny pokyny pred Sipkou nebo pokud byla
splnéna podminka pred Sipkou.
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ODKLIZENI KARET

Casto budete dostavat pokyn umistit na karty dva riizné
druhy Zetond: postupu () a Gjmy (¥X). Oba druhy jsou
abstraktni ndhrady za pfibéhové vysledky provadénych
testd a karet zahranych z ruky.

Postup (A) predstavuje straveny
¢as. Napriklad postup umistény
na misto nebo lokaci mize pred-
stavovat Cas strdveny jeho procha-
zenim, prozkoumanim nebo prostym rozjimanim nad
jeho krédsou. Obdobné miize postup umistény na by-
tosti pfedstavovat ¢as straveny hovorem s touto bytos-
ti, studiem jejiho chovani nebo presvédcovanim, aby
vas nechala projit bez Ghony. Odklizeni karty pomoci
postupu jednoduse znameng, Ze jste s ni stravili dosta-
tek Casu, abyste mohli vyuzivat poskytovanych vyhod
nebo bezpecné pokracovat dale.

To, co predstavuje Gjma (3X), se
u jednotlivych karet znacné lisi.
Na bytostech miize predstavo-
vat fyzickou Gjmu, ale také roz-
ruseni. Na mistech mize predstavovat, kolik fyzického
poskozeni Ize pfedmétu udélit, nez se znici, nebo napfi-
klad prosekavani cesty klestim. Také mUze predstavovat,
kolik materidlu Ize ziskat z rostliny, nez z ni nezbude nic
uzite¢ného.

Mozna si budete hranici Gjmy karty instinktivné ptedsta-
vovat jako jeji ,Zivoty”, tedy mnoZstvi poskozeni, které
muze karta utrpét, nez bude zabita nebo znicena, ale tak
to nutné byt nemusi. Kdyz odklidite bytost pomoci Gjmy,
jednoduse jste ji zplsobili dostatek poskozeni nebo ji
natolik vyrusili, Ze utekla. Kdyz pomoci Gjmy odklidite
misto, prekonali jste jej silou nebo vycerpali jeho zdroje.

Vétsina karet ma v pravém hornim rohu textového pole
hranice pro jeden nebo oba druhy téchto Zetond.

d ~v*=

Pokud je ve hre jiny pred

tanto nredator do hry vetonnt wi

Jakmile je na karté alespon tolik Zeton(, jako je odpovi-
dajici hranice, tato karta se odklidi. Kdyz odklidite kar-
tu, vyhodnotte pfipadné pokyny v jejim textu oznacené
slovem , Odklizeni”. Pokud je vedle ,,Odklizeni” uveden
zéznam v privodci kampani, nalistujte v privodci kam-
pani odpovidajici zdznam a prectéte jej nahlas. Pokud je
na karté po vyhodnoceni efektl stale dostatek Zeton(l
k jejimu odklizeni, odlozte ji.

ZETONY STRAZCU

Kazdy strazce ma jedinec-

ny Zeton strazce, ktery

mlzZe byt presunut na

karty ve hre, kde predsta-

vuje fakt, Ze karta vyZaduje

Uplnou pozornost nebo fyzickou pfitomnost va-
Seho strazce. Kdyz se vas Zeton strazce nachazi
na karté ve hre, kazdy jiny strdzce automaticky
vynaloZi jedno sili navic, kdyz provadi test, ktery
s takovou kartou interaguje. Toto jedno usili navic
se sCita za kazdy Zeton strazce na karté.

Nékteré karty jsou misto hranice postupu oznace-
ny symbolem strazce. Takova karta je odklizena,
jakmile se na ni nachazi zeton kazdého strazce.

Pokud ma byt vas Zeton strazce odloZzen nebo se
nenachazi na karté, presurite jej na svoji kartu role.

N\ _

Kdyz efekt zplsobi, Ze je na karté dostatek Zetonl
k odklizeni, dokoncete vyhodnocovani aktualniho kroku
pravidel a poté odklidte vSechny karty, které doséahly
hranice.

Pokud napftiklad diky Gspésnému testu umistite na kartu
dostatek postupu k jejimu odklizeni, dokonéete vyhod-
nocovani efektd za Uspéch v testu a poté vyhodnotte
efekt odklizeni. Nebo pokud efekt vyzvy zpisobi umis-
téni tolika Ujmy, aby byla karta odklizena, dokoncete
vyhodnocovani efektu vyzvy a poté vyhodnotte efekt
odklizeni.

Pokud ma karta dostatek obou druhd zetonl k odklize-
ni, mlzete si vybrat, ktery druh pouzijete k odklizeni.

a N\

KARTY BEZ HRANICE
Nékteré karty stezky nemaji hranici postupu ani

Gjmy. Na takové karty Ize i tak umistovat prislus-
né Zetony, ale nikdy se kvali nim neodklidi.

N\

ODKLIZENI A LOKACE

Lokace jsou vyjimkou z pravidel pro odklizeni. Kazda lo-
kace ma hranici postupu, ktery predstavuje postup vasi
skupiny na cesté do dalsi lokace. Pokud ovsem doséh-
nete této hranice postupu, lokace se neodklidi. Misto
toho, jakmile v kole dojdete ke kroku cestovani, mize se
skupina rozhodnout cestovat, pokud je na dané lokaci
alespon tolik postupu, jako je jeji hranice (viz Cestovani
na strané 14).
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PRIKLAD TESTU

1 Sara hraje sélovou hru a jeji

se prochazi lesem. Na dosah ma karty
Slidivy vl¢ak a Lanice a podél cesty kartu
Prerostlé housti. Rozhodne se pokusit
o test Prejdi na Prerostlé housti.

ZDA + : Prejdi [X]
terén a pridej M. na lokaci nebo
v poctu odpovidajicim tvému Usili.
Pokud selzes, utrpis 1 zranéni.

2 protoze Sara interaguje
s kartou podél cesty, unavi
ji kazdad karta na dosah.
Utrpi tedy tfi Gnavy (dvé za
Slidivého vl¢aka a jednu za
Lanici).

ter

3 Sara do testu vynaloZi dva Ze-
tony energie zdatnosti a také kar-
tu z ruky se symbolem pfistupu
prizkum, celkem tedy vynaloZila
tfi Usili.
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strazce Prerostlé housti
Misto / Fldra / Piekazka

Prekazka.

POS + @: Hledej c
a pridej na toto mi
odpovidajicim tvému

LESY-11212

Slidivy vi¢ak Lanice

Bytost/ Preditor / Savec

Pokud je ve he jing predétor,
nto predator do hry vstoupi vycerpany.

LESY-1212

Bytost /Korist/Savec

5 Jelikoz byl test Uspésny,
Séra vyhodnoti jeho pokyny
a pridad na Prerostlé housti
pocet Zetonll postupu odpo-
vidajici jejimu Usili (dva).

6 Dva postupy na Prerost-
|ém housti odpovidaji jeho
hranici postupu, takze je
tato karta odklizena. Sara ji
odlozi.

7 Nakonec Sara vyhodnoti kazdy efekt vy-
zvy odpovidajici symbolu hory (M) na karté
vyzvy, kterou si dobrala.

Prerostlé housti jiz bylo odklizeno, takze
jedinéd karta s efektem vyzvy se symbolem

4  Poté si Sara dobere kartu vyzvy
a uplatni modifikator pro zdatnost,
aspekt pouzivany pro tento test.
Modifikator je -1, takze jeji vysled-
né Usili je dvé. Obtiznost testu
Pfejdi je rovna pfitomnosti Pre-
rostlého housti, tedy jedna, tak-

Ze Séra se dvéma Usilimi uspéje!

hory je Lanice.

Slidivy vi¢dk ma rys pre-
dator, a protoze je v ,pfi-
pravené” poloze, je po-
vazovan za ,aktivniho”.
Séra ho vycerpa a prida
na Lanici pocet Zetonl
. Ujmy odpovidajici
" jeho pFitomnosti (dva). To zpl-

S’

' sobi, ze je Lanice také odklizena

o

a odlozena.
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UNAVA

Vasi strézci za jeden den zvladnou jen omezené mnoz-
stvi prace, nez budou pfili§ unaveni, aby pokracovali.
Vas bali¢ek predstavuje vydrz vaseho strazce, a pokud
v ném dojdou karty, den skondi (viz Zakonceni dne na
stran& 21). Pohyb po Udoli mize byt narogny a bez
ohledu na to, jak moc jsou strazci sladéni s pfirodou,
stdle mohou narazit na namahavé vyzvy. Tuto ndmahu
predstavuje Unava.

Kdyz vas strdzce utrpi Unavu, odeberte svrchu svého
balicku stréZzce pocet karet odpovidajici utrpéné Una-
vé a umistéte je, aniz byste se na né divali, licem doll
pobliz své odkladaci hromadky strézce, ¢imz vytvofite
balicek unavy.

Balicek Odkladaci Balicek
strézce hromadka unavy
strazce

Pokud kdykoli dostanete pokyn utrpét Gnavu, ale jiz vam
v bali¢ku strazce nezbyva dostatek karet, abyste tuto
Unavu utrpéli, musite zakoncit den.

_UNAVI TE"

Kazda karta v balicku stezky méa v pravém hornim rohu
uvedenou hodnotu pfitomnosti. Nékteré herni efekty
zplsobi, ze vas karty unavi. Kdyz k tomu dojde, utrpite
unavu odpovidajici pfitomnosti dané karty, pokud je
tato karta pfipravend. Pokud je vycerpand, dand karta
vas neunavi.

ZMIRNOVAN| UNAVY
Nékteré herni efekty vam umoznuji zmirnit si Gnavu.

Kdyz k tomu dojde, doberte si uvedené mnozstvi karet
svrchu svého balicku Gnavy a vezméte si je do ruky.

UNAVA Z INTERAKCE

Kdyz interagujete s prostfedim, mohou prvky mezi vami
a prvkem, se kterym interagujete, zpUsobit, Ze utrpite
Unavu. Mlze se jednat o zufici vydrocku, kterd vas ob-
téZuje, zatimco se snazite splnit Ukol, nebo o obtizny
terén, ktery vas zpomaluje.

Nez provedete test, unavi vés kazdéd pFipravena karta
mezi vami a kartou, se kterou interagujete. To, které pfi-
pravené karty jsou mezi vami a kartou, s niz interagujete,
zalezi na oblasti, kde se dotyc¢na karta nachazi:

e Karta je na dosah: mezi vami nic neni.

¢ Karta je na dosah jiného strazce: mezi vami jsou
vSechny karty na vas dosah.

e Karta je podél cesty: mezi vami jsou vSechny kar-
ty na vas dosah.

e Karta je v okoli: mezi vami jsou véechny karty na
vas dosah a podél cesty.

Nékteré karty strazch a herni efekty pusobi na karty
a rGzné s nimi manipuluji, aniz by se jednalo o test. Tyto
efekty nejsou povazovany za interakce, takze karty mezi
vami a ovlivnénou kartou vas neunavi.

Pokud test na karté ve vasi oblasti hrace nebo karté za-
hrané z ruky interaguje s vice kartami, vyhodnotte tento
krok pouze jednou, a to za kartu, se kterou interagujete
a kterd je od vas nejdale.

Kdyz bude tento straZce interagovat s lokaci, utrpf
celkem tfi tnavy (dvé z karty Slidivy vl¢ak na dosah
jednu z karty Skrys strazch podél cesty).




ZAKONCENI DNE

Den muize skoncit nékolika zpisoby:

* Rozhodnete se utabofit: Po Uspésném cestovani
se jako skupina muZete rozhodnout na noc utdborit.

e Strazce je pfrilis unaveny: Pokud si mé strézce
dobrat kartu nebo utrpét Gnavu, ale nemize, den
ihned skondi.

* Strazce je pfilis zranény: Pokud strazce utrpi treti
zranéni, na konci aktudlniho tahu den skondéi. Tento
strdzce si do svého balicku musi ptidat jednu kartu
Vleklé zranéni” (viz Zranéni na strané 23).

* Spojenec v ohroZeni: Mezi vase povinnosti patfi
chranit obyvatele Udoli. U vétsiny lidskych bytosti
plati, Ze pokud Gjma zpusobi jejich odklizeni, pri-
vodce kampani vam déa pokyn zakondit den.

¢ Splnéni mise: Mlize se stét, Ze po dokonceni zavé-
re¢né etapy mise dosdhnete dilezitého bodu, po
kterém je tfeba zakoncit den. V takovém pfipadé
vam k tomu da pokyn privodce kampani.

Kdyz den skondi, aktudlni partie je u konce a uplyne jeden
den kampané. Odskrtnéte nasledujici den v listu kampa-
né. Zaznamenejte si svou aktudlni lokaci tak, Ze ji budto
uloZite v krabici spolu s balickem strazce, nebo ji zapisete
do listu kampané spolu s typem terénu, po kterém jste
cestovali. Ostatni herni materidl mizete sklidit a vratit na
obvykla mista v krabici.

SHRNUTI

Tato pravidla vas seznédmi s tim, jak hra probih4,
ale nezabyvaji se podrobnostmi o tom, ¢eho se
budete snazit doséhnout. Vzhledem k povaze
otevieného svéta hry Strazci Nové Zemé muze
byt vas cil pro dany den v kazdé partii jiny v za-
vislosti na aktuaIni misi nebo jiném Gkolu, népa-
du, ktery jste ziskali na zékladé vyslechnutého
naznaku, nebo obecné touze prozkoumavat.

V jedné partii se mizete pokouset cestovat do
vzdalené lokace, takze vasim cilem bude po-
uzivat test Prejdi a pfidavat postup na lokaci,
abyste co nejvicekrat cestovali, nez jednomu
z vas dojdou karty v balicku. K tomu se bude-
te potrebovat zbavit karet mezi vami a lokaci.
MiiZzete pomoci testu Spoj se navazat kontakt
s pratelskym tvorem, skrze Vyhni se vycerpat
nebezpecné zvite, diky Prejdi odklidit jind mis-
ta v cesté nebo pouzit jiné akce specifické pro
karty, které prijdou do hry.

V dalsi partii se misto toho miZzete pokouset
najit konkrétni postavu. K tomu budete muset
zUstat v urcité lokaci, pouzivat karty se schop-
nosti prozkoumej k hledani karet a snazit se
udrzet v hernim prostoru co nejméné hrozeb,
nez kyzenou postavu najdete.

V nasledujici partii se mizete pokouset splnit
kartu mise se specifickym cilem - takovym,
ktery vdm umozni interagovat s kartami nece-
kanym zplsobem.

Strézci Nové Zemé konec koncl nejsou jako
mnoho dalSich karetnich her, v nichz se snazite
kazdou partii dosdhnout podobného cile. Spi-
Se se totiz podobaji hrdm na hrdiny — souboru
pravidel a mechanismd simulujicich vSéemozné
¢innosti v otevieném svété. Je jen na vas, abys-
te objevili vdechny mozné zplsoby, jak tyto
mechanismy vyuzit!
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DALSI HERNI POJMY

AKTIVNI

Aktivni karty jsou vSechny pfipravené karty v okoli, podél
cesty, na dosah a ve vasi oblasti hrace. Karty na dosah
jinych strazcl aktivni nejsou. Pokud ovSem interagujete
s kartou, kterd je na dosah jiného strazce, jako aktivni se
pro tento tah pocitaji i pfipravené karty na dosah tohoto
strazce.

CASOVANI EFEKTU

Mnoho efektd na kartach se vyhodnocuje v urcity oka-
mzik (napfiklad ,kdyz provadis test”). Efekty, u kterych
neni uvedeno casovani, jsou budto trvalé efekty, které
plati vzdy, nebo efekty, které se mlzete rozhodnout po-
uzit béhem tahu libovolného strazce.

Efekty, u nichz je uvedeno ¢asovani, se vztahuji k urcité-
mu kroku pravidel (nebo k jinému hernimu efektu) a jsou
uvedeny nasledovné:

e Predtim nez nebo pred: Tento efekt se vyhodnoti
ihned pred zahajenim uvedeného kroku.

e Kdyz nebo pfi: Tento efekt se vyhodnoti béhem uve-
deného kroku. Obvykle néjak upravuje cely krok nebo
se spusti v urcitém okamziku v rdmci uvedeného kroku.
Upresnéni naleznete v pravidlech tohoto kroku.

* Poté co nebo po: Tento efekt se vyhodnoti ihned poté,
co vyhodnotite vSechny efekty uvedeného kroku.

Pokud se ve stejny okamzik ma vyhodnotit vice efektd,
mUzete si vybrat pofadi, ve kterém se vyhodnoti.

CASOVANI SPOUSTENYCH EFEKTU

Efekty spousténé vami (naptiklad schopnosti vycerpani
na kartach strézcl), u kterych neni uvedeno casovani, Ize
pouzit pouze na zac¢atku nebo konci vaseho tahu nebo
tahu jiného strazce. Nelze je tedy pouZit béhem prova-
déni testu nebo v pribéhu vyhodnocovani jiné karty.

ODLOZENI

Odlozené karty umistujte na odpovidajici odkladaci
hromédku a odlozené Zetony vracejte do zasoby. Efekty
spousténé pfi odklizeni karty se nespusti, kdyz je karta
odlozZena.

PROZKOUMANI

Kdyz dostanete pokyn , prozkoumat” balicek, podivejte
se na uvedeny pocet karet navrchu pfislusného balicku
(naptiklad ,prozkoumej 3 karty stezky”), poté libovolny
pocet téchto karet vratte navrch a/nebo dospodu stej-
ného balicku v libovolném potadi.

PRUVODCE KAMPANI

Pokud se v rdmecku s ndzvem karty na-
chazi zéznam v prlvodci kampani, pre-
¢téte zdznam s odpovidajicim cislem,
jakmile karta vstoupi do hry.

Kdyz se v textu karty nachazi symbol
zdznamu, za kterym nasleduje Cislo,

znar ; 1sied Zaznam
Fv)’rectete zéznam odpowdavpcvl tomuto 1 svode
Cislu, kdyz je tento text spustén. Pokud kampani

za symbolem zdznamu cislo nenéasledu-
je, prectéte zdznam odpovidajici Cislu
v horni ¢asti karty.

Vice informaci najdete v ¢asti Privodce kampani na stra-
né 28.

PRESUNUTI

Karta se vzdy presouva do jiné oblasti, nez ve které se
prévé nachézi. Pokud konkrétni oblast neni uvedena,
mUzete se rozhodnout, zda kartu pfesunete budto po-
dél cesty, nebo na dosah strazce dle své volby.

PRIPOJENI

Nékteré karty davaji po-
kyn pfipojit je k jinym kar-
tam. Umistéte pfipojenou
kartu pod kartu, ke které
je pfipojena, tak, aby ¢as-
te¢né vycnivala a vy jste
nezapomnéli, Ze tam tato
pfipojena karta je.

Univerzalni
baterie pripojena
ke Kamuflaznimu plasti

Pfipojené karty otocené li-
cem vzhUru jsou ,ve hie”,
zatimco pfipojené karty
otocené licem dold nikoli.
Kdyz je karta pfipojena licem dold, odlozte z ni veskeré
zetony. Kdyz karta opusti hru, veskeré k ni pfipojené kar-
ty jsou odloZeny.

Nékteré karty se mohou pfipojit k vasi roli. S takovymi
kartami muUzete stale interagovat. Jejich efekty vyzvy
vyhodnocuijte, jako by byly na dosah. Kdyz interagujete
s jinymi kartami ve hte, karty pfipojené k vasi roli jsou
vzdy mezi vami a kartou, s niz interagujete.




S (ZA KAZDEHO STRAZCE)

Symbol § predstavuje pocet aktualné hrajicich strazcl
(neboli hracd). Pokud se tento symbol nachéazi vedle
jiné hodnoty, vynasobte pocet strazcli touto hodnotou
(napfiklad ve hie dvou hracd by ,3 8” znamenalo Sest).

VE HRE

Vsechny karty a Zetony, které jsou v okoli, podél cesty,
na dosah strazce, v oblasti hra¢e nebo na herni soucasti
v jedné z téchto oblasti, jsou ve h¥e. Karty na odklada-
cich hroméadkach, v rukach hraéd nebo v balié¢cich ve hie
nejsou.

VYCERPANI/PRIPRAVENI

Kartu vycerpate tak, Ze ji otocite o devadesat stupnd.
Kartu pfipravite tak, Ze ji opét narovnate.

* Vycerpané karty vas neunavuiji.

* Vycerpané karty nejsou aktivni, takze se nevyhod-
nocuji jejich efekty vyzvy.

* S vycerpanymi kartami mizete interagovat.

e Pokud je pred efektem uvedeno ,vycerpej [tuto
kartu]”, musite byt schopni pfislusnou kartu vycer-
pat, abyste mohli efekt spustit.

* Nemdlzete vycerpat jiz vyCerpanou kartu.

Jelenec
Bytost/ Kors/ Savec
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Pripravena Vycerpana

Poznéamka: Schopnosti, které zacinaji na ,Vycerpej:”
Ize pouZit pouze v uréitych chvilich (viz Casovéni spous-
ténych efektl na strané 22).

VYHLEDANI

Kdyz dostanete pokyn ,vyhledat” kartu, vezméte uvede-
né balicky nebo hromadky karet, najdéte vsechny karty
odpovidajici zadanym kritériim a jednu z nich si vyberte
(naptiklad ,vyhledej kartu vystroje”). Pokud jste vyhle-
dali kartu stezky, vyloZte ji do hry. Pokud jste vyhledali
kartu strazce, vezméte si ji do ruky. Poté vratte vSechny
nevybrané karty zpatky, odkud jste je vzali, a zamichejte
vSechny dotcené balicky.

Nékteré efekty vyhledani vam mohou dévat pokyn vy-
hledat ,prvni” kartu splfiujici urcité kritérium. V takovém
ptipadé projdéte postupné prislusny balicek pocinaje
vrchni kartou a vyberte prvni kartu, kterd toto kritérium
spliiuje. Pokud v tomto pfipadé mate prohledat dvé
mista (napfiklad ,vyhledej v bali¢ku stezky a odkladaci
hromadce”), prohledejte tato mista v uvedeném poradi.
Pokud kyzenou kartu nenajdete na prvnim misté, pre-
jdéte na druhé.

Pokud mate vyhledat kartu v sadé karet, najdéte tuto
sadu ve své sbirce karet a prohledejte ji, jak bylo po-
psano vyse. Pokud se tato sada pravé pouziva, projdé-
te balicek a odklddaci hroméadku, v nichz se tato sada
pouziva.

VYHNUTI SE

Nékteré herni efekty vdm umoznuji vyhnout se kartam,
kdyz provadite test. Kdyz se vyhnete kartdm, tyto karty
se nepocditaji, jako by byly mezi vdmi a kartou, s niz in-
teragujete. Karty, kterym se takto vyhnete, vas neunavi,
a pokud maji klicové slovo prekazka, nebrani vam v in-
terakci s kartami, které jsou za nimi. Tyto karty jsou stéle
povazovany za aktivni, takze se spusti jejich efekty vyzvy.

ZRANENI

Zranéni predstavuji pro strazce zna¢né nebezpedi. Po-
kud vas strdZzce béhem jednoho dne ziské pfilis mnoho
zranéni, budete se muset na noc utabofit.

Pokud herni efekt vaseho strazce zrani, umistéte na svoji
kartu role zeton Ujmy a odloZzte vSechny karty ze své-
ho balicku Gnavy.

Ve fézi obnovy utrpite jednu Gnavu za kazdé zranéni,
které jste utrpéli.

Kdyz dostanete pokyn vylécit zranéni, odeberte ze své
role jednu Ujmu.

Jakmile vas$ strazce utrpi tfeti zranéni, musite na konci
aktualniho tahu zakoncit den. Zaroven musite do svého
balicku strézce pridat jednu kartu ,Vleklé zranéni” ze
sbirky karet (pokud je k dispozici).
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POPIS KARET

1. Symbol sady: Tento symbol oznacuje, do které
sady karta patfi, abyste snadno rozpoznali sady,
kdyz jsou karty uloZeny v krabici.

nggl{buben

A =

Nazev: Pojmenovani karty.

3. Typ karty a rysy: Oznaceni, na kterd se mohou
odkazovat schopnosti karet.

4. Oznaceni oblasti: Udava, zda karta vstoupi do hry
na dosah, nebo podél cesty.

A -
| ;.
SOU + A: Dobij si vybaveni energif
z dynama a odloz z tohoto mista vSechny zetony
naboje a pfidej si stejné mnozstvi zetond
na jednu vybavenou technologii.

5. Zaznam v pravodci kampani: Oznacuje zédznam
v privodci kampani, ktery se ma predist, kdyz karta
vstoupi do hry.

?e

6. PFitomnost: Vyznam karty v rémci jejiho prostredi.
Tato hodnota udava, kolik Gnavy mize karta zpUso- wraghl cirmipke s e
bit, a $kaluji se podle ni dalsi efekty.

7. Zetony: Udavé nazev specialniho typu zetond, kte-
ry tato karta pouziva, a kolik téchto Zetonli se ma
na kartu umistit, kdyz vstoupi do hry. Pro tento ucel
pouzivejte obecné Zetony.

8. Hranice Gjmy: Méfitko stavu karty. Kdyz je na karté
stejny nebo vyssi pocet Zetont Ujmy, je odklizena.

9. Hranice postupu: Méfitko Casu, ktery strazci stra-
vili s bytosti, mistem nebo lokaci, které karta pred-
stavuje. Po dosazeni této hodnoty na bytosti nebo
misté je prislusna karta odklizena. Po dosazeni této
hodnoty na lokaci se strdzci mohou rozhodnout
cestovat.

POS + @: Prohledej pobrezi u vysokych nebesinskych
slunecniki a prozkoumej karty stezky v poétu odpovidajicim
tvému Usili, poté si dober 1 kartu stezky.

| #Rob Laskey LOKACE - 11737 ©2025 EBG

10. Schopnosti a testy: Hlavni schopnosti karty. M-
Zou obsahovat testy, které mohou strazci provadét,
zvl&stni pravidla karty nebo efekty, které se vyhod- e _;,
noti pti odklizenf karty. - ey

11. Cil mise: Tato podminka musi byt spInéna, abyste
v misi postoupili dle.

12. Efekty vyzvy: Tyto efekty se vyhodnocuji na konci
testl podle toho, ktery ze tfi symbold vyzvy se na-
chazi na karté vyzvy.

13. Oznaceni sady: Nézev sady, do niz karta patffi,
a poradi karty v rdmci této sady.

Odcestujte ze zakladny Osamély strom,
zatimco je Hy Pimpot ve hfe: (1] 1.01

Pokud Quisi Vos neni v odkladaci hromadce
stezky, prilaka ji viné peciva. »» Vyhledej
v sadé Udoli Quisi a vylo# ji do hry.




POPIS KARET STRAZCU

10.

11.

Naklady v energii: Kolik Zetonl energie musite
utratit za zahrani karty.

Nazev: Pojmenovani karty.

Typ karty a rysy: Oznaceni, na kterd se mohou
odkazovat schopnosti karet.

Hodnota vybaveni: MnozZstvi mista, které karta po
vybaveni zabird. Pokud méate ve své oblasti hrace
vice nez pét vyplnénych ctvereckd hodnoty vyba-
veni, musite odloZit vystroj, dokud nebudete mit
nejvyse pét ctvereckd.

PFitomnost: Vyznam karty v rdmci jejiho prostredi.
Nachézi se pouze na kartach strézcl typu bytost
nebo misto.

Zetony: Udéava nazev speciélniho typu zetond, kte-
ry tato karta pouziva, a kolik téchto Zeton(i se ma
na kartu umistit, kdyz vstoupi do hry. Pro tento Gcel
pouzivejte obecné Zetony.

Hranice Gjmy: Méfitko stavu karty. Kdyz je na karté
stejny nebo vyssi pocet zetonl Ujmy, je odklizena.

Symboly pFistupu: Symboly, které Ize vynalozit do
testl odloZenim této karty. Karta pfida jedno Usili
za kazdy symbol pfistupu odpovidajici symbolu na
testu.

Schopnosti a testy: Hlavni schopnosti karty. MG-
Zou obsahovat testy, které mohou strézci provadét,
zvlastni pravidla karty nebo efekty, které se vyhod-
noti pfi odklizenfi karty.

Pozadavek aspektu: Abyste mohli tuto kartu zara-
dit do svého balicku, musite mit alespori takovouto
hodnotu odpovidajiciho aspektu.

Oznaceni sady: Nézev sady, do niz karta patfi,
a poradi karty v rdmci této sady.

©2025 EBG
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KLICOVA SLOVA

Klicové slova nahrazuji delsi pravidlové pokyny, které by se jinak ¢asto objevovaly na kartach.

JEDINECNA

Strédzce nem(ze mit soucasné ve hie dvé jedine¢né kar-
ty ze svého balicku se stejnym nazvem. Pokud do hry
vstoupi druhd kopie stejné jedinecné karty z vaseho ba-
licku, musite tu prvni ihned odlozit.

MANIFESTACE

K zahrani karty s klicovym slovem manifestace musite
pouzit (odloZit) Zeton ze své vybavené karty s klicovym
slovem pfivadéc.

NESPOJITELNA

Na tuto kartu nelze pfidavat postup pomoci obvyklého
testu Spoj se.

PRATELSKA
Kdyz je karta s klicovym slovem pratelskd mezi vami

a kartou, se kterou interagujete, neunavi vas.

Kartu s klicovym slovem pfatelska nelze ovlivnit pomoci
karty s rysem zbran.

PREKAZKA
Nemdlzete interagovat s kartou, pokud mezi vami a tou-

to kartou je pfipravend karta s klicovym slovem prekazka.

Napriklad prekazka na dosah vam brani v interakci
s kartami podél cesty nebo v okoli. Prekazka podél
cesty vam brani v interakci s kartami v okoli.

Nemdizete cestovat, pokud jsou ve hie néjaké priprave-
né karty s klicovym slovem prekézka.




PREPADENI

Kdyz karta s klicovym slovem prepadeni vstoupi do hry
na dosah nebo se presune na dosah strazce, unavi to-
hoto strazce.

Poznamka: Unavi vas pouze pripravené karty. Pokud je
karta vycerpana, unavu z prepadeni neutrpite.

PRETRVAVAJICI

Pretrvavajici karty (pfipravené nebo vycerpané) a vech-
ny k nim pfipojené karty zUstavaji ve hie, kdyz cestujete.

PRIPRAVA

Na zac¢atku dne, po kroku 1 pfipravy hry, miizete ve svém
balicku vyhledat jednu kartu s klicovym slovem ptiprava
a vylozit ji do hry.

PRIVADEC

Kdyz mate vybavenou kartu s klicovym slovem pfivadéc,
mUzete hrat karty manifestaci pouzitim (odlozenim) Ze-
tonu z tohoto pfivadéce.

UNAVUJICI

Pokud je tato karta pfipravena a ve vasi oblasti hrace, na
dosah nebo podél cesty, kdyz odpocivate, utrpite tnavu
odpovidajici jeji pfitomnosti. Pokud za timto kli¢ovym
slovem nasleduje cislo, utrpite misto toho Gnavu odpo-
vidajici tomuto &islu.
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HRANI KAMPANE

Pribéh hry StrédZci Nové Zemé se odviji béhem kampané v nékolika partiich, pficemz kazda partie predstavuje jeden
den. Co budete v kazdém dni délat, zéleZi jen na vés. Mlzete plnit mise a postupovat v pfibéhu, nebo se mizete
vydat na prizkum a objevovat nové okamziky a cile ukryté po celém svété. Za plnéni rznych Ukold ziskate nové
karty, kterymi si trvale upravite bali¢ek, a vade volby mohou mit dlouhodoby vliv na Udoli.

Chcete-li zahdjit novou kampan, prectéte si ¢ast Zacindme na strané 9. Pokazdé kdyz se vratite ke hte, pfipravte
novy den podle pokynl pfipravy hry na strané 10. Hra se skaluje dle poctu strdzcl, nemusite tedy kazdou partii
odehrat se stejnou skupinou. Strazci mohou v pfipadé potfeby kampari opustit nebo vynechat den.

PRUVODCE KAMPANI

Prlvodce kampani obsahuje ciselné sefazené zéznamy,
které budete v pribéhu hry cist. Obsahuji pfibéhové
texty uréené ke Cteni celé skupiné a pravidlové pokyny
vysvétlujici, jak probéhlé udalosti méni hru.

Kdyz se v textu karty nachazi symbol [, za kterym
nasleduje Cislo, prectéte zdznam odpovidajici tomuto
Cislu, kdyz text vyhodnocujete. Nékteré zaznamy maji
rGzné varianty podle toho, za kterych podminek je pre-
Ctete. Prejdéte na zdznam odpovidajici podmince, kvdli
které jste zéznam zacali &ist (napfiklad ,Pri vstupu do
hry”, kdyz karta stezky vstoupi do hry).

Zaznam také muze kontrolovat splnéni rlznych pod-
minek. Tyto véty s ,pokud” ¢téte v uvedeném portadi.
Ridte se pokyny prvni splnéné podminky.

47. HY PIMPOT, SEFKUCHAR

PRI VSTUPU JDETE NA 47.1

DO HRY

ODKLIZENIi A POKUD JE K HYOVI PIMPOTOVI PRIPOJENA
POMOCNA RUKA, JDETE NA 47.2
JINAK JDETE NA 47.3

ODKLIZENi %X  JDETE NA 47.6

Nékdy budete muset v rdmci zdznamu ucinit rozhodnuti.
Skupina by se méla rozhodovat spolecné, ale pokud se
nedokaze dohodnout, rozhoduje vedouci strédzce. Do-
porucujeme rozhodovat se pouze na zakladé informaci
v Cervené zvyraznéné ¢asti textu a nasledky si precist az
poté, co rozhodnuti ucinite.

Moznosti a jejich nasledky jsou odsazené. Po vyhodno-
ceni zvolené moznosti zkontrolujte, zda je v zaznamu
n

uveden pokyn , »» Pokracujte ve ¢teni”, jelikoz zaznam
muze pokracovat.

STRAZCI SE ROZHODNOU:

A) Doprovodit Nal na Kobovo trzisté. Odlozte viechny A a pfi-
pojte k Médiu Nal misi POMOCNA RUKA.

B) Nékdy jindy. Odlozte Médium Nal. Kazdy strazce si zmirni Gnavu
o2.

ZIVOUCI UDOLI

Zivouci udoli je online zdroj uréeny pro hrace Strazci
Nové Zemé. Kromé rejstfiku pravidel a casto kladenych
otdzek obsahuje nezkrdcenou verzi privodce kampani
Vabeni Udoli. Online verze privodce kampani obsahuje
hypertextové odkazy na zaznamy a funkci vyhledavani pro
snadnou navigaci. Zivouci idoli najdete na internetovych
strankach (thelivingvalley.earthbornegames.com).

ULOZENI SBIRKY

Veskeré karty, které aktudlné nepouzivite ve hfe nebo
nejsou soucasti bali¢kd strézct, se nazyvaji sbirka. Kra-
bice se hrou obsahuje nékolik oddélovacd, diky kterym
muzete mit sbirku usporddanou podle jednotlivych sad
karet a bude snadnéjsi sestavovat balicky stezky pfi
cestovani nebo vyhledat konkrétni karty, kdyz k tomu
dostanete pokyn. Doporucujeme karty uklddat levou
stranou nahoru, abyste se vzdy mohli rychle podivat na
Sedé ramecky s oznacenim sady na kartach strazct nebo
symboly sady na kartach stezky.

ULOZENI BALICKU STRAZCU

V pribéhu kampané budou odmény, zranéni a rizna
rozhodnuti upravovat vas balicek strazce, ktery se vyvi-
ji @ méni podle toho, jak v roli stréZce rostete. Pokud
s touto krabici hrajete v jednu chvili pouze jednu kam-
pan, nejjednodussi zplsob, jak si udrzet prehled o viech

zménach v baliccich strazcl, je ukladat je tak, jak jsou,
pomoci pfilozenych oddélovaca.

Pokud vsak nemuzete balicky strazcd ukladdat vcelku
nebo pokud s jednou sadou karet hrajete vice kampani
zéroven, muzete si na rexhry.cz stdhnout list postavy ve
formatu PDF. V téchto listech si mizete zaznamenavat
viechny karty v bali¢cich strézc(, abyste je mohli pozdéji
znovu sestavit.




LIST KAMPANE

Na posledni strané priivodce kampani je list kampané,
pomoci kterého muzete sledovat priibéh kampané. Na
strankach rexhry.cz si také tento list mizete stdhnout
k tisku ve formatu PDF. Do tohoto listu budete zapisovat
veskeré informace, ke kterym se v pribéhu kampané
budete potfebovat vracet:

AKTUALNI POZICE

Na konci kazdého dne sem zapiste svou aktualni lokaci
a typ terénu (idedlné tuzkou, aby se pozice dala vygu-
movat). Kdyz pfipravujete dalsi den, pouzijte tuto lokaci
a typ terénu.

POCITADLO DNi

Diky pocitadlu dni na listu kampané muzete sledovat,
kolik béhem vasi kampané jiz ubéhlo dni. Na konci kaz-
dého dne jej na pocitadle dni odskrtnéte. Pod kazdym
dnem je uvedena ,doporucend karta pocasi”, kterou
mate pouzit béhem pfipravy hry (viz Karty pocasi na
strané 30).

Mnoho vysledkd rliznych misi se méni v zavislosti na tom,
kolik dni vadm je trvalo dokondit, a dalsi prvky pfibéhu se
mohou ménit podle toho, kolik ¢asu ubéhlo.

Béhem kroku 6 ptipravy hry prectéte ptipadné zdznamy
uvedené nad aktudlnim dnem. Priivodce kampani vam
mUZe na zéklad& vasich &ind v Udoli dat pokyn zapsat
zéznamy nad urcité dny.

MISE

Kdyz vam priivodce kampani dd novou misi, zapiste jeji
nazev do &asti ,Mise” listu kampané a do policka nalevo
zapiste aktudlni den. Poté umistéte odpovidajici kartu
mise do okoli. U nékterych misi se va$ postup sleduje
pomoci policek vpravo od mise, a kdyz misi dokoncite,
vyskrtnete ji ze seznamu (vice informaci najdete na kar-
tach misi na strané 30).

ODMENY

Kdyz vés priivodce kampani odméni novou kartou, na-
piste jeji ndzev do casti ,Odmény”. Najdéte vdechny
kopie této karty ve sbirce a odlozte je stranou. Od této
chvile jsou dostupné pro celou skupinu a mizete je po-
uzit k Upravé balick( (viz Upravovéni balicku na str. 31).
Pokud byste méli ziskat stejnou odménu podruhé, igno-
rujte takovy efekt.

VYZNAMNE UDALOSTI

Kdyz budete ¢init rozhodnuti nebo dosahnete milnikd
v pfibéhu, privodce kampani vdm da pokyn zaznamenat
disledky vyznamnych udalosti, abyste je mohli pozdéji
zkontrolovat. Jednoduse zapiste uvedenou frazi do c¢asti
»Vyznamné udalosti”.
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KARTY MISI

Karty misi predstavuji cile, které musite splnit, aby pfi-
béh pokrodil dale.

Nové mise ziskate, kdyz k tomu dostanete pokyn v pri-
vodci kampani. V takovém pfipadé zapiste nézev mise
do listu kampané a do policka nalevo zapiste aktudlni
den. Najdéte odpovidajici kartu mise a vylozte ji do hry
do okoli. Na listu kampané jsou napravo od kazdého
radku pro misi tfi policka, ktera slouzi ke sledovani po-
stupu nékterych misi.

Béhem pfipravy hry vylozte do hry do oblasti pro mise
v okoli kartu kazdé mise, kterou mate zapsanou v listu
kampané a dosud neni dokoncena.

Donaska peciva
Mise / Piibéhovd

Odcestujte ze zakladny Osamély strom,
zatimco je Hy Pimpot ve hre: £ 1.01

Pokud Quisi Vos neni v odkladaci hromadce
stezky, priléka ji viiné peciva. »» Vyhledej
v sadé Udoli Quisi a vyloz ji do hry.

Mise funguji podobné jako karty stezky, obvykle viak
nemaji hranice postupu ani Ujmy. Pokud by jiny herni
efekt mél kartu mise odklidit nebo odlozit, vratte ji misto
toho do okoli. Mise Ize ze hry odstranit pouze jejich do-
konéenim (nebo jinymi zvldstnimi pokyny ptimo na misi).
Po dokonéeni mise ji vyskrtnéte z listu kampané a jeji
kartu vratte do sbirky.

Na vétsiné misi je v zeleném ramecku uveden cil. Jak-
mile je tato podminka splnéna, prectéte nasledujici za-
znam v pfibéhu mise.

PREDMETY MISI

Nékteré mise maji v ndzvu v zavorkach uvedeny pred-
méty — napiiklad , Stopovéni (Quisi Vos)”. Tyto predmé-
ty jsou budto karta lokace, nebo karta stezky a mise je
urcitym zplsobem vyuziva. Kdyz je mise uvedena spolu
s predmétem, najdéte kartu pfedmétu ve sbirce a pfi-
pojte ji licem doll k misi. Mise bude obsahovat pokyny,
jak se tento pfedmét pouziva.
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KARTY POCASI

Karty pocasi predstavuji pocasi nebo jiné podivné at-
mosférické jevy, které na vas mohou mit pfi cestach vliv.
Podobné jako karty misi se karty pocasi umistuji do okoli
a funguiji jako karty stezky kromé toho, ze obvykle ne-
maji hranice postupu ani Gjmy. Pokud by jiny herni efekt
mél kartu pocasi odklidit nebo odlozit, vratte ji misto
toho do okoli.

Dokonaly den

Pocasi

Pokud tento test zpUsobil pridani A,
pridej 1 A navic.

Karty pocasi jsou oboustranné a casto je budete otacet
na druhou stranu. Kdyz se tak stane, veskeré Zetony na
karté zGstavaji.

PRIZPUSOBENI OBTIZNOSTI
POMOCI POCASI

Kdyz pfipravujete novy den, v listu kampané najdete
doporuceni, kterou kartu pocasi pouzit. Pokud si vSak
vase skupina chce upravit ndro¢nost hry, mizete se roz-
hodnout béhem pfipravy hry pouzit jinou kartu pocasi
podle kyzené obtiznosti:

* Snadna - Dokonaly den
Standardni — Lijak

Tézka — Kvilici vitr

¢ Pro experty - Elektricka mlha

Poznamka: Elektricka mlha neni uvedena mezi ,doporu-
c¢enymi kartami pocasi” v listu kampané a mély by ji
pouzivat pouze skupiny, které hledaji opravdovou vyzvu.




UPRAVOVANI BALICKU

V prabéhu kampané se bude vés bali¢ek strazce mé-
nit s tim, jak budete odemykat nové karty a nahrazovat
karty, se kterymi jste kampar zacinali. Toto upravovani
balickd predstavuje, jak se vas strazce uci ze zkusenosti
a ziskava pfistup ke stéle lepsi vystroji.

Balicek muzete v prlbéhu kampané upravovat tfemi
zplsoby:

TRVALE UPRAVY

Nékteré efekty mohou v pribéhu hry vas balicek trvale
zménit. Tyto efekty vdm obvykle umoznuji vyménit jednu
kartu z vaseho bali¢ku za jinou kartu ze startovni zasoby
karet strazcd. Prostfednictvim téchto zmén nikdy ne-
mUzete mit vice nez dvé kopie stejné karty. Tyto Gpravy
bali¢ku jsou trvalé a nelze je zvratit jinak nez podobnymi
efekty, které se objevi v pribéhu hry.

Karty s rysem Expert nemizete do svého balicku pfi-
davat zddnym zptsobem, véetné trvalych zmén, pokud
nepochazeji z vdmi zvoleného zazemi nebo zaméreni.

PRIDAVANI A ODEBIRAN{ ODMEN
Kdyz zakoncite den tdbotenim (viz Cestovani na stra-

né 14), mizete se na chvili zastavit, poupravit si vy-
stroj a premyslet o svych zazitcich.

Pokud jste den zakoncili tAborenim, mUizete si pred za-
¢atkem dal$iho dne vybrat az dvé kopie libovolné ode-
mcené karty odmeény, jejiz pozadavek aspektu spliujete,
a pridat je do svého bali¢ku. Za kazdou kartu odmény,
kterou si do balicku pfidate, musite vybrat jinou kartu
kromé neduhu, kterou ze svého bali¢ku odeberete.

Pokud odeberete jinou odménu, vratte ji do sbirky. Po-
kud odeberete startovni kartu strézce, dejte ji stranou.
Tyto vyFazené karty si mlzete kdykoli pfi taboteni vratit
zpatky do balicku a vyménit za jiné karty stejné jako od-
meény a nejsou soucasti sbirky.

NEDUHY

Neduhy predstavuji dlouhodobé negativni tucinky zkou-
ek, jimiz si vas strézce prosel. Hlavnim neduhem, ktery
se muze pridat do vaseho balicku, je Vleklé zranéni, jez
si pridate do bali¢ku, pokud musite zakondit den po utr-
peni tf zranéni.

Neduhy jsou vzdy navic ke tficeti kartdm, které bézné
tvori baliek strazce, a nelze za né vyménit karty odmeén,
sménit je s obchodniky nebo je z balicku vyradit jinym
zplsobem, nez jaky je popsany pfimo na karté neduhu.

Po zakonceni dne v kampani tdbofenim si straZzce do balicku ptida dvé kopie nové
odemcené karty odmény Dotek Verdessy. Pro karty musi uvolnit misto, takze odebe-
re jednu kopii Orliho zraku a jednu kopii Rovnovaznosti.
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VYTVORENI STRAZCE

Pred zahdjenim kampané hry StréZzci Nové Zemé si musite vytvofit vlastni postavu strazce. V8echny potfebné karty
date dohromady zptsobem vypravéjicim ptibéh o tom, kdo je vas strazce, jak stravil ¢i stravila formativni [éta, jakym
zaméfenym vycvikem prosel ¢i prosla pred slozenim zkousek, obfadl a ceremonii, po kterych vstoupil &i vstoupila
do sluzeb strazcl.

Pokud kampan zacinate prologem (viz stranu 9), vytvofite si postavu v rdmci néj. Pokud se ovSem rovnou vrhate
do hry, mizete pfi tvorbé strdzce postupovat dle nasledujicich krokd.

KARTY STRAZCU

Karty strazcl jsou rozdéleny do péti kategorii: osobnosti, zdzemi, zaméfeni, neduhy a odmény. VSechny karty
odmén a neduhl mizete zatim dat stranou. ObdrZite je v pribéhu kampané, pfi tvorbé strédzce se nepouzivaji. Jak
zdzemi, tak zaméreni jsou rozdélena do rlznych sad, které si budete vybirat béhem tvorby postavy. Pro usnadnéni
tvorby strédZzce doporucujeme rozdélit tyto sady na samostatné hromadky, aby se vdm nepomichaly.

Jakmile se sezndmite s procesem tvorby bali¢ku, mdizete si jej sestavit v libovolném potadi, ale pfi prvnim vytvéreni
balicku doporuc¢ujeme provést nasledujici kroky v uvedeném poradi:

VYBERTE SI ASPEKTY URCETE SVOU
OSOBNOST

Karty osobnosti predstavuiji,
jakym typem clovéka je vas
strazce, a to, jak jedna s okolnim
svétem a zapada do néj.

Postieh (POS): Pozoro- Sebeuvédoméni (SEB):
vaci schopnosti vaseho Vnitfni sila a vnimani sebe
strézce. Postfeh je mé- sama vaseho strazce.
fitkem toho, jak dobre Sebeuvédoméni je mé&fit-
vnima svét kolem sebe. kem toho, jak dobre zna
sam sebe. Zvolte si cCtyfi rGzné karty ze

sady osobnosti: vyberte si jednu

kartu osobnosti pro kazdy ze
SoustFedéni (SOU): Schop- Ctyf aspektl (postieh, zdatnost,
sebeuvédoméni a soustredé-
ni) a pridejte do svého bali¢ku
strdzce dvé kopie od kazdé vy-

Zdatnost (ZDA): Sila,
obratnost a vytrvalost
vaseho strazce. Zdat-
nost je méfitkem toho,

nost vybavit si znalosti
a koncentrace vaseho straz-
ce. Soustfedéni je méfitkem

jak dobte zvlada fyzic- toho, jak dobie se dokaze ~Prane karty.
kou zatéz. vénovat svému Ukolu bez
rozptyleni.

Aspekty jsou Ctyfi hodnoty predstavujici vase silné stranky. VSechny jsou uve-
deny na jedné karté. Na vybér méte dvanact rlznych karet aspektli, na kazdé
z nichz jsou jinak rozlozeny hodnoty ¢ty aspektd od 3 do 1. Na kazdé karté
aspektl je jedna vysoka (3) a jedna nizkd hodnota (1). Vyberte pro svého strazce
jednu z téchto karet.

Vas vysoky a nizky aspekt urci testy, v nichz bude vas strazce vyni-
kat. Také ale ovlivni to, které karty si budete moci pfidat do balicku
strazce.

Na levé strané kazdé karty strézce je uveden pozadavek aspektu.
Pokud neméte u odpovidajiciho aspektu alespor uvedenou hod-
notu, nesmite si takovou kartu pfidat do balicku.
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VYBERTE SI ZAZEMI

Zazemi vaseho strazce predstavuje zkuSenosti ziskané
v détstvi a mladé dospélosti. Obsahuje dovednosti a vy-
baveni, které si s sebou nesete mezi strazce. Vyberte si
jednu ze ¢tyf sad zazemi:

e Remeslnik: Viz stranu 34.
e Sbérac: Viz stranu 35.

* Pastevec: Viz stranu 36.
¢ Poutnik: Viz stranu 37.

Kazdéd sada zdzemi obsahuje devét riznych karet. Vy-
berte si pét karet ze zvoleného zézemi a pfidejte do
svého bali¢ku strézce dvé kopie od kazdé vybrané karty.

VYBERTE S| ZAMERENI

Zaméfeni vaseho strazce predstavuje vycvik a zkusenos-
ti ziskané v dospélosti a specializovany vycvik, ktery pfi-
nasi mezi strazce. Vyberte si jednu ze Ctyf sad zaméreni:

¢ Umélec: Viz stranu 38.

® Smirce: Viz stranu 40.

¢ Prazkumnik: Viz stranu 42.

e Tvirce: Viz stranu 44.

Kazda sada zaméreni obsahuje ctrnéct rdznych karet.
Vyberte si pét karet ze zvoleného zaméreni a pfidejte do
svého bali¢ku strézce dvé kopie od kazdé vybrané karty.

Kromé toho kazdé zaméreni obsahuje dvé karty roli. Tyto
role se nepfidavaji do balicku, ale v kazdé partii zac¢inaji
ve hfe a nabizi vam zvlastni opakovatelnou schopnost,
kterou mlzete pouzivat a spolehnout se na ni. Vyberte
si pro svého strazce jednu z téchto dvou roli.

ROLE

Vase role predstavuje, na co se zaméfujete a jakou
ve skupiné strazcl mate Ulohu. Vase role vam dava
kartu, kterd kazdou partii zacina ve hre a poskytuje
vam stéle stejnou opakovatelnou schopnost.

VYBERTE SI VNEJSI ZAJEM

Poslednim krokem tvorby strazce je vybér vnéjsiho za-
jmu — karty predstavujici vase konicky a zajmy mimo
kazdodenni pracovni Zivot. Jedna se o jednu kartu vy-
branou z libovolné sady zaméreni nebo zazemi. Tato
vybran karta nesmi byt role ani mit rys expert. Pfidejte
do svého balicku strézce dvé kopie této karty.

PYi prvnim vytvareni strdzce mize byt tato volba naroc-
na, protoze mate na vybér témér ze vsech karet ve hre.
Pokud si radéji chcete vybrat z kratSiho, predpfiprave-
ného seznamu, podivejte se na navrhy nize:

® Ferinodex — zaméreni umélec

* Hrani¢ni senzor — zaméreni prizkumnik

o Prekladac zamér — zaméreni smirce

* Boty z ocelové viny — zazemi poutnik

¢ Oblibené nadini — zazemi fremeslinik

e Vabnicka proti predatoriim — zdzemi pastevec
* Zndma plda — zdzemi sbérac

* Nalevova polni lahev — zaméreni umélec

Jakmile dokoncéite tento krok, budete mit v bali¢ku cel-
kem tficet karet (patndct rliznych karet po dvou kopiich)
plus kartu role a kartu aspektl. Nynf jste se svym straz-
cem pfipraveni vydat se na dobrodruzstvi!




ZAZEMI: REMESLNIK

V mladi jste se v jedné vesnici v Udoli vénovali speciali-
zovanému femeslu. Umite skvéle pouzivat néstroje a vite,
jak pracovat rukama. Karty femeslnika pracuji s vasi vy-
bavenou vystroji i vystroji ostatnich strézc a podporuji ji.

ZIVOT REMESLNIKU

Remeslnici z Udoli zodpovidaji za vyrobu nastroji a zdo-
konalovani jejich konstrukce. Ruéné vyradbéji predméty
pro své komunity a vyucuji v tom ostatni. Uceni u femesl-
nického mistra mze nékdy trvat az dvacet let.

Z femeslInikl se casto stavaji umélci, kdyz za¢nou expe-
rimentovat s novymi technologiemi, ale mnozi se vénuji
: i jinym zajm0m, pfi nichz vyrdbéji nastroje pro svij pod-
I nik, jez si s ni¢im nezadaji.

v

5 | Spravny ndstroj

Vyber strazce. Vybrany strazce mize
odlozit jednu svou vybavenou vystroj
a vyhledat ve svém bali¢ku strazce
vystroj, kterou se vybavi bez placeni
nakladl v energii.

Potfeba vynaléz

Okamzik / Moudrost 0

= = ZDA

Viyber doplnék v odkladaci hroméadce
libovolného strazce. Tento strazce
muze vybrany doplnék ihned zahrat,
jako by ho mél v ruce.

Chvile zoufalstvi

Okamzik / Moudmsﬂ
- i = T

Sniz hodnotu vybaveni
své vystroje o 1 (do minima 1).

POS + A (pouzij 1 kapsu):
Otevii pouzdro na opasku, séhni
dovnitf a vyhledej ve svém balicku
4 | straZce jednu vystroj a pfidej
si ji do ruky.

B>

OkamiZik / Zkusenost / Zbrari 1
w ZDA

Odloz jednu svou vybavenou vystroj
a pfidej na jednu bytost podet 3K
odpovidajici poctu zetonl
na odlozené vystroji.

(%] . n
e Opasek s kapsami Wstroj/Odévg
o~ T

2 . 7 s .
] | Univerzalni baterie

Pfipoj k vybavené
vystroji libovolného strazce.

Kdyz zahraje$ tento doplnék, pfidej
na pfipojenou vystroj 3 zetony.

Reakce: Kdy? je tato karta odpojena,
odloz z pfipojené vystroje 3 Zetony.

DoplInék / Modifikace / Expen
= ZDA

Pfipoj k vybavené
vystroji libovolného strazce.

Reakce: Kdy? strézce provéadi test
z pfipojené vystroje, vynaloz 1 usili.

[0
Doplnék / Modifikace / Technologie

Vyéerpej (pouzij 1 naboj):
Vyber vybavenou vystroj libovolného
strézce. Vyhodnot efekt vybrané
vystroje, jako kdyby z ni byl pouzit
Zeton a/nebo byla vycerpéana.

Doplnék /Madiﬁkaceg

Pfipoj k jedné své vybavené vystroji.

Reakce: Poté co pouzije$
Zeton z pfipojené vystroje,
zmirni si Gnavu o 1.

Turistické energochréniée Vystroj / Technologie / Pomoc [

[ Bl
Vystroj / Ndstroj / Technologie

>

o
Pouzij X tlumi&i: Kdyz provadis test,
z kazdé karty mezi tebou a kartou,
s niz interagujes, utrpi$
o X Unavy méné.




ZAZEMI: SBERAC

V mladi jste ziskali ohromné znalosti o rostlinach v Udo-
li. Umite poznavat floru rostouci v divociné — vite, které
rostliny jsou lécivé, které jed|é a které nebezpecné. Karty
sbérace pracuji s kartami s rysem fléra a umoznuji véam
pouzivat je jako zdroje zplsoby, jez karty z jinych zédzemi
nemaji.

ZIVOT SBERACU

Sbérati jsou v Udoli zodpovédni za sbér potravin pro
své komunity, ke kterym se vraceji se sklizni ovoce,
zeleniny, hub, bylinek, koreni a véemoznych dalsich la-
hodnych rostlin.

Sbéraci jsou od pfirody zvidavi a z mnohych se stavaji
prizkumnici, ktefi pro$lapavaji nové stezky divocinou.
Jini se vydavaji do neprobadané divociny jiného druhu
a odvazné se poustéji do zcela novych odvétvi.

OkamZik / ZkuSenost 1
m ZDA

Pfidej na jednu fléru 1 XK
a pfidej 3 A na jednu cestu.

<< e s o
a Znama puda

i &

wv 0 3
o Zahradmcem

Doplnék / Dovednost / Expert 1
= POS

5

Vyhledej v bali¢ku stezky a odkladaci
hromadce libovolnou fléru, vyloZ ji
do hry a pfipoj k ni tuto dovednost.

Zvy$ hranici X pfipojené fléry o 2.

1

Pastvina

15

OkamdZik / Zkusenost / Pﬁrodag

Reakce: Kdyz strézce provadi test,
mize na jednu fléru pridat 1 %%
a vyhnout se kazdé bytosti ve stejné
oblasti, jako je ona fléra.

[T
Vystroj / Ndstroj / Zbrai

SEB + A: Peduj o mistni
rostliny a na jednu fléru pridej
nebo z ni odloz ¥X v poétu
odpovidajicim tvému sili.
ZDA + @: Udei [2] svym
zahradnickym nacinim a pfidej na
jednu bytost 1 ¥ za kazda 2 usili.
Pokud selzes, utrpi$ 1 zranéni.

ELopatka z kovaného uhliku

“

wv
<3| Spory vatolezu
o~

Doplnék/Pﬁ’rodag

Pfipoj k vybavené
vystroji libovolného strazce.

Reakce: Poté co pomoci pfipojené
vystroje na bytost pfidas ¥X, vycerpej
onu bytost a pfipoj k ni tuto kartu.

Pfipojena bytost ziska rys fléra.

Doplnék/Pﬁroda\g

Pfipoj k mistu.

Skryté zahrada -

> )

PFipojené misto ziska rys flora.

ﬂ Hojnost pf'I’FOdy Okamzik / Zkusenost / Piiroda |
o

Kazdy strazce mize pfidat 1 3K na

é/\ libovolnou fléru, zmirnit si Gnavu o 1

a ziskat 1 energii libovolného typu.
Kdyz je timto zplisobem na fl6ru
pfidavan ¥X, nesmi prevysit
jeji hranici ¥&.

> LY . ] LT 2

4l Souprava na sypany <aj Vystroj /Jidlo

i = SOU
A Reakce: Poté co na floru pridas
A\ 1 nebo vice X, mdzes na tuto

vystroj pridat 1 bylinku.

Vyéerpej (pouzij 1 bylinku):
Vyber strazce. Vybrany strazce ziska
1 energii libovolného typu.

E Elektricky ¢esa¢

] o )
Vystroj / Nastroj / Jidlo \@ﬁ
m SEB

>

Reakce: Poté co na fléru pridas
1 nebo vice ¥, mize$ na tuto
vystroj pfidat 1 svacinku.

Vycéerpej (pouzij 1 svacinku):
Vyber strazce. Vybrany strazce
si zmirni Gnavu o 2.




V mlédi jste se na zvin&nych loukach na jihozapadé Udoli
starali o stddo ovci ocelovinnych. Méate pfirozenou né-
klonnost ke zvifatiim, jak zkrocenym, tak i divokym. Karty
pastevce obvykle ovliviiuji bytosti a pomahaji vdm nena-
silnym zpUsobem interagovat s predatory a uklidfiovat je.

ZIVOT PASTEVCU

Pastevci z Udoli se staraji o stédda ovci ocelovinnych, které
se potuluji po travnatych kopcich pobliz vesnice Lucina.
Pastevecka tradice obyvatel Udoli je dlouh4 a optedena
pribéhy. O ovce ocelovinné se starali dlouho pred tim,
nez bylo Udoli osidleno.

Roky stravené o samoté clovéku poskytuji dostatek ¢asu
na rozjimani o podstaté byti. Pastevci tak bez ohledu na
zvolenou cestu zvazovali veskeré moznosti, a proto se

zvolenému odvétvi vzdy vénuji naplno.
Okamzik / MoudrosE

Reakce: Kdyz odpodivas,
vycerpej az jednu bytost za kazdou
POS ve své zasobé energie.

Bytost / Spolecnik / Ptk

T

O
Pratelska. Pretrvavajici. Jedine¢na.

Vyéerpej: Pfidej 1 X na jednu
bytost ve stejné oblasti, jako je
tento spolecnik.

POS + A: Prohlédni cestu

pred sebou a prozkoumej pocet
karet stezky odpovidajici tvému
Usili, poté si dober 1 kartu stezky.

Okamzik /. Zkus“enosﬂ

Kazdy strazce mlze odlozit 1T A
z jedné bytosti na svij dosah
a tuto bytost pfesunout.

Lé

1SEB

v

¢ivy dotek

r’—u

Vyber si jednu moZznost:

Odloz z jedné bytosti 1 ¥
a pfidejnani 3 A.

Vyle¢ jednomu strézci 1 zranéni.

Doplnék / Dovednost

Pfipoj k predatorovi.

Pfipojend karta ztrati rys predator.

Reakce: Predtim nez by se
mél vyhodnotit efekt vyzvy
na pfipojené karté, mizes z ni odlozit
2 A a zrudit onen efekt.

Bytost / Spolecnik / Savec/ Expert
1

Pratelska. Pretrvavajici.
Jedineéna.

Vy¢éerpej: Presun jednu bytost
apfidejnani2 A.

ZDA + €: Pohlad'svého

psiho spolecnika a pfiprav tuto
bytost a zmirni si tnavu o 1.

>
(=
wv
-

Vabni¢ka na predatory

EEEEE
Vystroj / Ndstroj / Pomoc

Vyéerpej (pouzij 1 pisknuti):
Kdyz by mél strazce utrpét
zranéni nebo by na bytost mél
byt predatorem pfidan X,
zrus$ piislusny efekt.

Okamizik /. Zkus“enosg

Presun véechny A z jedné
bytosti na jedno misto.

EStesk po domové

4

(R

250U

Hlubsi porozuméni

Okamzik / Moudrost\g

&K

Vyber bytost.
Pfesun z vybrané bytosti A
na kazdou dalsi kartu stezky a lokaci
ve hfe, nejvyse 1 A na kartu.




ZAZEMI: POUTNIK

MIadi jste stravili na stezkach v Udoli, prochazeli se od
vesnice k vesnici, a obcas se dokonce vydali mimo pro-
Slapané cesty. Proto se doma nejvice citite pravé na ces-
tach. Karty poutnika se toci predeviim kolem vyuzivani
karet okamzikd.

ZIVOT POUTNIKU

Poutnici v Udoli jsou obvykle zodpovédni za prepravo-
vani zbozi a materiald mezi vesnicemi nebo predavani
dulezitych informaci tém, koho potkaji. Vétsina obyvatel
Udoli nikdy necestuje daleko mimo domovskou vesnici,
takZe jsou to pravé poutnici, kdo pomaha sirsi komunité
zlistat ve spojeni.

Vzhledem k jejich casté spolec¢enské povaze néktefi
poutnici tihnou k Zivotu smirce. Z mnohych dalsich se
stavaji prizkumnici, ¢i dokonce tvirci, ktefi putuji po

novych cestach vnimani a zkusenosti.
ﬂ Orli zrak Okamiik/Dovednost\Q
Prozkoumej 3 karty stezky,

poté si dober 1 kartu stezky.

i R et W
AL Lkl ™ oK 3
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EEREN
Vystroj / Technologie / Expert

Kdyz se vybavi$ touto vystroji,
ptipoj k ni okamzik ze své ruky.

Vyéerpej (pouzij 1 dozvuk):
Zahraj pripojeny okam?zik, jako by
byl ve tvé ruce. Misto toho, aby byl
odlozen, zlstava pfipojeny
k této vystroji.

Okamizik / Dovednost X
= SOU

Zahraj okamzik ze své odkladaci
hromédky bez placeni jeho nakladl
v energii (X odpovida nakladdm
vybraného okamziku).

Tuto kartu Ize zahrat ve chvili
uvedené na vybraném okamziku.

ﬂStezky, po kterych jsme Okamiik/Zkus“enosg
Vyber celkem az 4 okamziky nebo
vlastnosti z libovolného mnozstvi
odkladacich hromadek strazcu.

Poloz vybrané karty licem dold navrch
balickd Unavy pfislusnych strazcd.

%ii presli

=2

Ptizpusobivy multifunkéni néstroj

[T BBl
Vystroj / Ndstroj / Technologie
pf.’a‘ﬁ

>
o
(%]
o~

Vycéerpej (pouzij 1 naboj):
Utrat 1 energii a ziskej 1 energii
libovolného typu.

Vlastnost / Vrozena’!
T

Tuto vlastnost mizes vynalozit
pouze pfi interakci s cestou.

|
ﬂ Boty z ocelové viny Vystroj/ Odev
1
o

dn‘ Jedineéna.

Reakce: Poté co zahraje$ okamzik,
zmirni si Unavu o 1.

n
Vystroj / Jidlo / Pomoc

Vycerpej (pouzij 1 sousto):
Vyber strazce. Vybrany strazce si
zmirni Unavu o pocet odpovidajici

DA ve své zasobé energie.

ECestovm’ smés
Iy

ﬂl\/\editaém’ pOlgtélv’ Vystroj / Pomoc \\‘s ‘
= :

SOU + ' (pouzij 1 sezeni):
Medituj na své cesté a zamichej
do svého bali¢ku strazce pocet karet
z bali¢ku Gnavy odpovidajici
tvému Usili.

>
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ZAMERENI: UMELEC

ZcZasti inzenyfi a zCasti vizionafi, umélci jsou mistfi remesel,
ktefi veskeré své usili vénuji poznani. Studuji technologie
minulosti a zaroven jako inovatofi razi cestu experimen-
talnimi technologiemi nové doby. Z tohoto dlvodu jsou
karty umélce prevéazné vystroje a dopliky a jako takové
jsou o tfidu lepsi nez ty z jinych sad.

ZIVOT UMELCU

Umélci z Udoli zodpovidaji za vynalézani a sestrojovani
novych technologii, které poté zpfistupruji komunité.
Také pracuji na zlepseni infrastruktury, jako jsou genera-
tory a vodovody.

Aby se ¢lovék mohl stadt umélcem, musi se nejprve dat do
u&eni. V&ichni nejvétsi umélci z Udoli byli uéni starediny
Mory Orlin z Vézina. Od ni se naucili, jak ovladat uhlikové
kovarny a stvofit cokoli od prostych nastroji pres staveb-
ni materidly az po slozita zafizeni, kterd posouvaiji hranice
predstavivosti.
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Pfestoze umélci travi mnoho c¢asu v dilnach, stejné mnoz-
stvi jej travi v divocing, kde testuji sva dila. Naptiklad
umélec Ben Amon, jenz navrhl a sestavil mechanizovany
kluzdk zndmy jako Rorys, travi mnoho dni létdnim v tomto
pozoruhodném stroji a k¥izovanim Udoli. Kazdym prele-
tem ziskava vice informaci o tom, jak by mohl zlepsit vy-
kon a dolet Roryse, a jak s oblibou fika: ,Je to ohromna
zébava.”

Umélci v fadach strézch maji pfistup do skvéle vybave-
nych dilen zékladny Osamély strom. A navic maji vétsi
sklony nez ostatni vydavat se hluboko do kazdé ruiny, na
kterou béhem hlidky narazi. V ruinach se nezfidka skryvaji
starobylé, po staleti zachovalé kusy estijské technologie.




Vyéerpej (pouzij 1 profil):
Kdyz strazce provadi test Vyhni se,
vynaloz 1 Gsili.

(1]
Vystroj / Kniha / Technologie

1]
Vystroj / Ndstroj / Technologieﬂ

Kdyz se vybavi$ touto vystroji,
vyber si aspekt (pro pfipomenuti
muzes$ na tuto kartu umistit Zeton

energie z obecné zasoby).

Vyéerpej (pouzij 1 dousek):
Ziskej 1 energii odpovidajici
vybranému aspektu.

Lano z kovaného uhliku

i o

v
(=]
o
]

Pfipoj k predéatorovi.

DoplInék / Ndstroj / Tethnologieg

B>

Pouzij 1 kus: Kdyz by se mél
pfipojeny predator pfipravit,
zlistane vycerpany.

ZDA + @: Odved'zvire

a presun pfipojeného predatora.

Skicak na vzpominky

P

[1]
Vystroj /Kniha / Technologie

Reakce: Poté co je odklizena karta
stezky, pfide]j na tuto vystroj 1 tusoryt.

250U

Pouzij 1 tuSoryt: Kdyz strazce
interaguje s mistem, vynaloz 1 Usili.

Houkaé¢

Odloz tuto vystroj ze hry a vycerpej
pocet bytosti odpovidajici poétu
naboji na této vystroji.

[]
Vystroj / Technol@

Reakce: Poté co uspéjes v testu
Vyhni se, pfidej na tuto vystroj
1 naboj.

Memlevita(:nl' trekové hole Vystroj / Ndstroj / Technologie

=2
o
wv
™

sou

>

Pfipoj k lokaci nebo k mistu.

Doplnék / Néstroj 1
= ZDA

Pfipojend karta ziska rys cesta.

Reakce: Kdy? je na pfipojenou cestu
ptidavan 1 nebo vice A, zvy$ podet
pridavanych A o 1.

n
Vystroj / Odév /Technologie

Ve svém tahu mGze$ s prekazkami
zachazet, jako by nemély kli¢ové
slovo prekazka.

ZDA

ZDA + A (pouszij 1 naboj): Prelez
s hbitosti pavouka pres prekazejici
terén a presuf sviij € na prekéazku.

2

NABOJE

-1‘

Kamen v fece Okamyik / Moudrost

Reakce: Poté co uspéjes v testu
Vyhni se, vycerpej 1 dalsi bytost.

it Vycéerpej (pouzij 1 naboj):
Kdyz provéadis test Prejdi, pouzij
SOU namisto ZDA.

> &

Kamuflazni plast

® N
v

Vystroj / Odév /Technologie
Pouzij 1 naboj: Kdyz ti mé karta

stezky zpUsobit 1 nebo vice tnavy,
sniz utrpénou Unavu na 0.

(1]
Vystroj / Technologie / Zbrari

SOU + @ (pouzij 1 Sipku):
Vystiel lehounkou sipku a pfidej
na jednu bytost 3% v poctu
odpovidajicim tvému sili.
Bez ohledu na tspéch nebo
selhani se vyhni véem kartdm
mezi tebou a onou bytosti.

OkamiZik / Zkusenost

Dukladna pftiprava

Reakce: Kdyz by mél strézce utrpét
1 nebo vice Gnavy, misto toho si
o stejné mnozstvi Unavu zmirni.
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ZAMERENI: SMIRCE

Jesté pred tim, nez jste se pfidali do fad strézcd, jste
pomahali komunitdm v Udoli a podavali pomocnou ruku
véem potifebnym ve velkych i malych zaleZitostech. Coby
smirce jste prirozenym prostfednikem a ochrancem. Jste
hluboce spojeni s ostatnimi obyvateli Udoli, v jejichz spo-
lecnosti jste stravili dlouha léta. Karty smirce se zaméru;ji
na spojovani s vesnicany, jejich ochranu pred predatory
a pohyb v obydlenych &astech Udoli.

ZIVOT SMIRCU

| v tak idylickém misté, jako je Udoli, se nékdy objevi
spory. A tyto spory nékdy nelze vyresit bez pomoci ne-
stranného mediatora neboli smirce. Smirci z Udoli maji
na starosti udrZzovani miru v komunitdch a usnadnovani
komunikace mezi jejich obyvateli.

P

Smirci pracuji po boku stafesind, dbaji na jejich moudrost
a v pripadé potreby ji uplatruji. Smirci se obvykle kazdy
tyden setkdvaji se staresiny, aby spolu probrali veskeré
vyznamné udalosti v komunité a vymysleli, jak vylepsit
blahobyt nebo pomoci vesni¢aniim v nesnazich.

Smirci také slouzi jako ochréanci. Pokud je pobliz vesni-
ce spatfen predator, smirce se mu vyda vstfic — aby jej
budto mirumilovné pobidl k vyhledani nového lovisté,
nebo mu dal poradnou ranu tloukem. Ovoce pfinaseji
oba zpUlsoby.

Smirci z fad strdzcl jsou dobfe pfipraveni, jelikoz maji
dlouholeté zkusenosti s pomahanim lidem v nouzi.
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Strazena puda Doplnék/Zkufenost/PomocQ Prekladac Zzameru Vystroj/Technologie/Pomoc@

d Pfipoj k mistu.

Vycéerpej (pouzij 1 naboj):
Kdyz strazce provadi test Spoj se,
vynaloz 1 Gsili. -

@%

Sniz pfitomnost pfipojeného a
mista o 1 za kazdy ukazatel

na tomto doplriku.

Sl Pfipoj k bytosti. Reakce: Kdyz by mél strazce utrpét
Sni% bitormnost bFiboiend zranéni nebo by na bytost mél byt

Pr pripol pfidan X, zru$ pfisludny efekt.
bytosti o 1 za kazdou past

na tomto dopliku. Utrpi$ 1 zranéni.

o 2 =4 7
Klidova past Doplnék/Pomocg =8 Z4chrana 0kamiik/zku§enostg
&} t O % T

\\

Hﬁlad s pfirodou Okamzik/Maudroer aNidocytsky detektor Doplnk/ Technologie / Pomoc 3
T m SOU |-1
o O

S
Az do konce pfistiho tahu sniz Pfipoj k bytosti.
f ptitomnost kazdé karty ve hfe na 0. I @ -~ . e Y
Pouzij 1 poplach: Predtim nez by
se mél vyhodnotit efekt vyzvy na
pfipojené bytosti, zru$ pfislusny efekt.

POPLACHY

Okamizik / Dovednost ¢ i pf Okamzik / Moudrost

Reakce: Poté co uspéjes v testu Vycerpej jednu bytost.
Spoj se, pridej na jedno misto A Poté na stejnou bytost pridej
v poctu odpovidajicim tvému Usili. pocet A odpovidajici poétu

Toto proved navic k béznému vycerpanych bytosti na dosah.
efektu testu.

[]
Vystroj / Technologie / Zbrari 1 Fretka Pokodo Bytost / Spolecnik / Savec
‘ T -

Pratelska.
Pretrvavajici. Jedinec¢na.

ZDA + @ (pousij 1 puls): UdeF
[2] pulsem kinetické energie a pfidej A
na jednu bytost 1 X a vy¢erpej ji. : % : Vyéerpej: Odloz z této bytosti
Pokud selzes, odloz z oné bytosti F ; 1 A a pridej 1 Zeton na kartu
1 A pokud nemlzes$, misto T o Ay pomoci a 2 A na jinou bytost. n
toho té unavi.

Stopovém’ Dopln&k / Dovednost / Pomoc fa Dopln&k /ZkuSenost / Expert

Pripoj k bytosti. Vyhledej v balicku stezky a odkladaci
Reakce: Poté co se vyhodnoti hroméadce libovolného ¢lovéka, vyloz
ofokt vyz:/y na pRpojens bytosti, jej do hry a pfipoj k nému tuto kartu.
ptidej na tuto kartu 1 stopu. Reakce: Poté co je pfipojeny clovék
Pousij 1 stopu: Kdy? strésce odklizenl presuil z néj A na libovolny
provadi test, vynaloz 1 dsilt pocet jinych bytosti. Zetony mize$
! ' rozdélit dle své volby.
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Lidé z Udoli jsou od ptirody prizkumnici, ale vy méate
pro prizkum vliohy a nadéni, diky kterym jste se stali
skutegnymi znalci divoginy. Udoli pfed vami sva tajem-
stvi dlouho neudrzi. Stravili jste celé roky putovanim po
nezmapované divociné a hledanim pfirodnich i jinych
zdrojli pro obyvatele Udoli. Umite si vyty¢it novou cestu
a prekonat jakékoli prekéazky. Karty prizkumnika se sou-
stfedi na rychlé umistovani postupu na mista a lokace,
prozkoumavani balicku stezky a efektivni pohyb po stez-
kdch na mapé& Udoli.

ZIVOT PRUZKUMNIKU

ol 5 01110 0 ]! S

Préizkumnici z Udoli jsou zodpovédni za viechny tkoly vy-
zadujici, aby se nékdo vydal do divociny. Vzdalit se prilis
daleko od vesnice neni pro primérného obyvatele

Udoli vzdy bezpeé&né ani vhodné, ale n&kdy
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|| ZAMERENI: PRUZKUMNIK

je tfeba to udélat. Udoli samotné by bez priizkumnik(i ne-
bylo objeveno a byli to pravé prizkumnici, kdo zakreslil
prvni mapy Udoli, jeZ v nasledujicich letech vedly k zalo-
Zeni Vétvinova, Nebesina, Luciny a Strmého Padu.

Prazkumnici vytycili nejfrekventovanéjsi stezky v Udoli
a neustdle hledaji efektivnéjsi trasy, které jen cekaji na
objeveni.

Prizkumnici v fadach strdzcG mohou s chuti pokracovat
v tom, co je bavi. Cim vice toho totiz strazci védi o tom,
co ¢eka za hranici civilizace, tim sndze mohou zajistit bla-
ho téch, jez pfisahali chranit.
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& OkamZik / Dovednost Vystroj / Odév /Technologie
= List ve vanku Fonoskopickd souprava

- | = : ; = :

Reakce: Kdy? provads test Prejdi, Ab Vyéerpej: Kdy? strazce prozkoumava,

vyhni se az 3 kartam. zvy$ pocet prozkoumanych karet o 1.

150U

. p » n o , , , [ [ L[]
ﬂ Hydroptické bryle V)’Istroj/odév/Technologie Terennl denik Vystroj/Kniha!!
& POS < .

» POS + A (pouzij 1 kapku):
Projasni si vyhled na okolni
prostredi a prozkoumej pocet karet
stezky odpovidajici tvému sili,
poté si dober 1 kartu stezky. Pouzij 1 zdznam: Kdy? strazce
interaguje s mistem, vynaloz 1 Usili.

Reakce: Kdyz odpodivas,
ptidej na tuto kartu pocet zdznamu
odpovidajici poctu SOU
ve tvé zasobé energie.

>le

S ‘ Sdileni tajemstvi Udoli Okamiik / Moudrost 3 | Ukryta cesta Misto / Cesta

™ % T ™ % T
Vycerpej kazdou prekazku. Reakce: Pi cestovani, pokud

Utrpi§ inavu odpovidajici poctu @ je tato cesta pfipojend k lokaci,

takto vycerpanych prekazek. cestujte do lokace vzdalené az
o dvé stezky. P¥i sestavovani
@ balicku stezky pouZijte terén

druhé stezky.

Odklizeni A:
Pfipoj tuto cestu k lokaci.

Sle

b

1ZDA

‘ Hrani¢ni senzor Okamzik / ZkuSenost 1
! . SEB

[T -
Vystroj / Technologie
\ Vycéerpej (pouzij 1 senzor):
@ Kdyz strazce provadi test Prejdi,

vynaloz 1 Usili.

Pojd se mnou

Reakce: Poté co uspéjes v testu
Pfejdi, pfide]j na jednu bytost A
v poctu odpovidajicim tvému usili.
Toto proved'navic k béznému
efektu testu.

4_

(LBl
Vystroj / Ndstroj / Technologie / Zbrari

Okamzik / Dovednost

Orlinina vychazkova hul

Vycerpej (pouzij 1 krok):
Pfidej na jednu cestu 1 A..
ZDA + ©: UdeF [2] svou
pomtickou pro chizi a pfidej na
jednu bytost 1 XK za kazda 2 Usili.
Pokud selzes, utrpi§ 1 zranéni.

Reakce: Kdyz provadis test,
odloz libovolny pocet karet ze svého
bali¢ku Unavy a vynaloz do testu
1 Gsili za kazdé 2 takto
odlozené karty.

Odloz z jedné cesty libovolny
pocet A a pridej na jednu bytost
stejné mnozstvi .

Vyber cestu.
Zmirni Gnavu odpovidajici poc¢tu A
na vybrané cesté. Tuto zmirnénou
Gnavu muzes libovolné rozdélit
mezi vSechny strazce.
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ZAMERENI: TVURCE

Pfed mnoha lety jste kraceli po nebezpecnych schodech
ke klasteru na vrcholu Slepého pahorku, kde jste se bé-
hem desetileti studia a cvi¢eni ve Vznasejici se vézi naudili
soustfedit své imysly a ménit realitu za pomoci pfivadéce,
zadzraku moderni technologie, ktery mohou ovladat jen ti
nejdisciplinovanéjsi a nejsebeuvédomélejsi. Karty tviirce
vyZaduji, abyste ve svém balicku méli zvlastni kus vystroje
zvany privadé€. S jeho pomoci mohou tvirci vyuZzivat
mocné schopnosti umoznujici manipulaci s ¢astmi her-
niho systému, jez jsou pro ostatni obvykle nedostupné.

ZIVOT TVURCU

Tvirci maji ve spolecnosti zvlastni postaveni. Vichni tviir-
ci studovali v klastefe na vrcholu Slepého pahorku, ale
jen méloktefi jej opusti. Z téch se pak ¢asto stanou pous-
tevnici zijici v pomérném odlouc¢eni na odlehlych, nékdy

i nehostinnych mistech, hloubaji nad velkymi zdhadami
vesmiru a védomé utvareji okolnosti svych Zivotd.

Téch pér, ktefi se navrati do spolecnosti, se tési velké
ucté, jelikoz kazdy tviirce musi prokézat ohromnou disci-
plinu a moudrost, aby mu byla svéfena moc pozmérovat
samotné tkanivo reality. Proto také casto slouzi jako radci
smirct i stafesind, kterym poskytuji jedinecny vhled.

Cas od ¢asu z klastera sestoupi skupiny tvarcd, aby vyko-
naly skute¢né divy, jejichZz dokonceni trva celé roky — jako
vytvarovani zalostromU ve vesnici Vétvinov nebo vytrzeni
kamenu ze zemé a vytvoreni mostu Kamenosnovacu.

Tvirci se ke strazcim pridavaji jen zfidkakdy, v takovém
pfipadé ale patfi k nejschopnéjsim jedincdm z celého
Udoli.



EEOFEHOVG' OSidIO Doplnék/Manifestace/Pﬁroﬂ Harmonizace Doplnék / Manifestace
= T

Manifestace. Manifestace.
s

Pfipoj k mistu, Pfipoj k bytosti na dosah
poté na ngj pridej 2 A. libovolného strazce.
Reakce: Kdyz strazce provadi test, Reakce: Poté co se vyhodnoti efekt
miiZe z pfipojeného mista odloZit vyzvy na pfipojené bytosti, strazce,
1 nebo vice A a vyhnout se stejnému ktery zahrél tuto kartu, ziska
poctu karet ve stejné oblasti. 1 energii libovolného typu.

Manifestace. (K zahréni manifestace

Manifestace. (K zahrani manifestace
© musi$ pouzit 1 Zeton z pfivadéce.)

musi$ pouZit 1 Zeton z pfivadéce.)

ﬂﬁebesky bi¢ Okamiik/Manifestace/Zbr.E Opakovany navrat Okaméik / Manifestace
= :

POS + @: Ude¥ virem tvofenym Vyber jednu bytost ve hie a zamichej
vétrem a vodou a pridej na jednu ji do balicku stezky. Poté v balicku
bytost ¥ v po¢tu odpovidajicim stezky nebo odkladaci hromadce

tvému Usili. Poté onu bytost vycerpe;j. vyhledej jednu bytost a vyloz ji do hry.

>

-m ~
luneéni hil vystroj/Pﬁvadéa/apenE! Zezlo harmonie Vystroj / Privadéc/ Expert
i | P 4
\ Pfivadée. PFiprava. Pfivadéc. Priprava.

Reakce: Poté co se zamicha

S
bali¢ek vyzvy, pfidej na tento

Reakce: Poté co provedes test,
ve kterém se nevyhodnoti zadny
efekt vyzvy, pfidej na tento

pfivadé¢ 1 odlesk.
pfivadéc 1 pisen.

BE

Vyéerpej (pouzij X odleski): - - o
Prozkoumej X karet stezky. Vycerpej (pouZij X pisni):
Pridej na jednu bytost X A.

T —

-

PiSNE
M . =N 5 I
Co nemélo nikdy nastat 0kamiik/Manifestace£ Prlval Zivota Okamiik / Manifestace I:L
—_———] T — 5 T
Manifestace. Manifestace. (K zahrani manifestace | I
Reakce: Kdyz si béhem testu dobiras a musi$ pouZit 1 Zeton z pfivadéce.)
karty vyzvy, dobirej si a odkladej karty Reakce: Kdyz si strézce béhem testu |
vyzvy, dokud si nedoberes takovou, @ dobere kartu vyzvy, vyber, ktery ’
kterd ma pro pouzivany aspekt modifikator z dobrané karty se pouzije. I
hodnotu +1. Pro test pouzij takovouto Poté vyber jeden symbol vyzvy navic, I
kartu vyzvy a utrpi$ Gnavu odpovidajici ktery se v tomto testu vyhodnoti. -
poctu takto odlozenych karet. | '

=2 7 ¥], .o
Okamzik / Manifestace 2 Dalekohled no acku Vystroj / Technologie 2
: ~ ! = = SOU

Manifestace. (K zahrani manifestace
musi$ pouzit 1 Zeton z privadéce.)

Pretvareni Zemé

Reakce: Poté co provedes
test s vynalozenim 1 nebo vice

Pridej 1 A na kazdé misto a lokaci. manifestaci, ziskas 1 SOU.

Poté mezi nimi mlze$ prerozdélit Reakce: Kdyz odpocivéas, pokud mas
libovolny pocet A.. ve své zasobé energie 1 nebo vice

SOU, prozkoumej 1 kartu vyzvy.

>

18 gl=m

(1] . [1]
Vystroj / Pfivadéc/ Expert Vystroj / Pfivadéc/ Expert

Privadéc. Piprava. Privadéc. Priprava.

Reakce: Predtim nez si doberes kartu

vyzvy, uréi symbol vyzvy. Pokud se na

dobrané karté nachazi uré¢eny symbol,
pfidej na tento pfivadé¢ 1 vizi.

Reakce: Poté co uspéjes
v testu PFejdi, pfidej na tento
privadéc 1 krok.

Vyéerpej (pouzij X kroku):
Pridej na jednu cestu X A.

Vycerpej (pouzij X vizi):
Prozkoumej X karet strazce.



OSOBNOST

Osobnost strazce poméha uréovat zplsob, jakym jedna
a interaguje se svétem kolem sebe. P¥i hie si mozna bu-
dete klast otazku: ,,Co by mqj strézce v této situaci udé-
lal?” Odpovéd se mUze lisit od toho, co byste ve stejné
situaci udélali vy. Rozhodovani na zdkladé osobnosti va-
Seho strazce muze byt zdbavné, pokud vas bavi hrani roli.

Kazda karta v sadé osobnosti je vlastnost, coz znamena,
Ze ji Ize pouze odlozit pro symboly pfistupu béhem tes-
td. Karty osobnosti mizete pouzit k vyvazeni kombinace

symboll pfistupu ve svém balicku, ale stejné tak je ma-
Zete pouzit k tomu, abyste svého strdzce jesté zlepsili
v tom, v ¢em jiz je dobry.

Pokud se chcete vice ponofit do moznosti hrani roli,
které hra nabizi, mdzete si karty osobnosti vybrat cisté
tematicky. Je naprosto v pofadku vybrat si kartu pouze
podle toho, ze se vam libi jeji ndzev nebo doprovodny
pribéhovy text.
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STRUCNY PREHLED

SYMBOLY

ASPEKTY PRISTUPY
strana 32 strana 16
POS Postieh @ Spojeni
SOU Sousttedéni @ Konflikt
ZDA Zdatnost @D Przkum
SEB Sebeuvédoméni A\ Rozum
PRAVIDLA EFEKTY VYZVY
strana 17
g Zamichani
s’t‘r/gnaa;;mc an {éx» Slunce
s Za kazdého strazce ;_A'AP Hora
strana 23

v Erb

Zaznam v pravodci
strana 28

»» Podminéné

strana 17

ZETONY

strana 18

A Postup
$ Ujma

Q Zeton strazce

PRIPOMENUTI

® Pokud je na karté uvedeno ,,na dosah”, mini se tim
na dosah strazce, ktery efekt vyhodnocuje, pokud
neni uvedeno jinak.

e Kdyz utrpite zranéni, odlozte vSechny karty ve
svém balicku Unavy.

* Béhem faze obnovy utrpite jednu Unavu za kazdé
své zranéni.

® Pokud je v aktudlnim kole vice strazc(, ktefi dosud
neodpocivali, musite vycerpat svou roli, pokud
chcete odehrat dva tahy v fadé za sebou.

e Kazdy cizi Zeton strédzce (kromé vaseho) na karte,
se kterou interagujete, vynaloZi do vaseho testu
jedno usili navic.

* Vycerpané karty vés neunavi.

e Pokud ¢ast schopnosti nelze vyhodnotit, vyhod-

notte schopnost, jak nejvice Ize (pokud schopnost
nenasleduje za symbolem »)p ).

PRUBEH KOLA

strana 12

1. KARTY STEZKY

Kazdy strazce si dobere 1 kartu stezky.

2. TAHY STRAZCU

Strazci provadéji tahy, dokud si vSichni neodpocinou.
Ve svém tahu mUizZe strdzce provést jednu moznost:

e Zahrani karty
e Provedeni testu
¢ Odpocinek

3. CESTOVANI

Pokud je na lokaci alespon tolik postupu, jako je jeji
hranice, mlzete cestovat. V takovém pfipadé uklidte
herni prostor, vyberte si novou lokaci a sestavte bali-
¢ek stezky pro novou lokaci.

4. OBNOVA

Utrpite 1 Unavu za kazdé zranéni. Doberte si 1 kartu
straZce a obnovte si veskerou energii. Pripravte vsech-
ny karty.

TESTY

strana 16

1. VYBER TESTU

Vyberte si test, ktery chcete provést. Unavi vés kazda
karta mezi vémi a cilem.

2. VYNALOZENI USILI

Vynalozte do testu energii, symboly pfistupu a Usili
z jinych efektl.

3. MODIFIKATORY

Doberte si kartu vyzvy. Uplatnéte do Usili jeji a pfipad-
né dalsi modifikatory.

4. URCENI VYSLEDKU

Pokud je Usili stejné jako obtiznost testu nebo vyssi,
uspéjete. Vyhodnotte efekty testu.

5. VYHODNOCENI EFEKTU VYZVY

Vyhodnotte kazdy efekt vyzvy odpovidajici symbolu na
dobrané karté vyzvy.
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