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U e hie Fateforge *: Kroniky Kaanu, se ujmete roli vyvole-
nych sampionii pralesa Undsenoin, ktet{ jsou vysldni
na vypravu do Easafiru, hlavniho mésta iSe Kartagol,
v némz se setkaji s fadou zajimavych postav a budou vta-
Zeni do ozehavych situaci, k jejichz vyieseni budou po-
tiebovat ostry jazyk nebo ostré mece. Tento dobrodruzny
piibeh vyprdvény pomoci aplikace se prizpisobuje vasim
volbdm a dspéchim ¢&i nedspéchium v piibehovych i bojo-
vych scéndch. Diky témto volbdm a vysledkim se piibeéh
v kazdém prichodu hrou ubird jinymi cestami, a nabizi
tak jedine¢ny zdzitek i pti opakovaném hrani.

Hra sestdvd ze ti{ typl scén. Béhem piibéhovych scén
budete prochdzet dobrodruznym piibéhem, prozkoumd-
vat Easafir a jeho okoli, rozmlouvat s obyvateli a pfi-
sludniky raznych frakef, ktef si vage slova a ¢iny budou
pamatovat. Budete testovat své schopnosti pfi plnéni
tikold, na které narazite.

Kli¢ovym prvkem hry jsou bojové scény. Ve hie se pra-
videlng objevuji scény, ve kterych se behem nékolika bo-
jovych kol s riznymi nepidteli snaZite splnit stanovené
cile. Bojovat budete pomoci sady kostek, z nichz kazd4
piedstavuje akci, kterou lze ddle upravovat diky navzi-
jem kombinovatelnym dovednostem. Budete muset spo-
lupracovat s ostatnimi ¢leny druziny a kazdy z vds mus{
vyuzivat schopnosti svého hrdiny naplno. Ale to neni
viechno! Musite si ddvat pozor, abyste neutrpéli prilis
mnoho zranéni, protoZe po kazdé bojové scéné se vim
obnovi jen malé mnozstvi zdravi. Nezapomente se také
zdsobit jidlem & lé¢ivymi lektvary, protoze se budete
moci uzdravit pouze jedenkrdt po dvou az tiech bojovych
scéndch.

Odpocinkové scény vim umoini l&it své hrdiny, na-
kupovat vybaveni a uéit se nové dovednosti v Easafiru
a jeho okoli. Na kazdou odpocinkovou scénu je vyhrazen
uréeny &as, ktery muzete strdvit podle libosti. V prubg-
hu kampané a v zdvislosti na tom, s kym budete mluvit
a které lokace navitévovat, se vim budou odemykat nové
vedlejsi tikoly a odpocinkovd mista, kterd vdim umozni
rozvijet vag hrdiny riznymi zpisoby.

Necht vds provdzi moudrost Lesa!

* pozn. piekladatele: Fateforge je nazev mista v tomto fantastickem

svete. e to misto, begnym smrtelnikdim skryte, feho moc umoZtiuge
tém, kteii se k nému pres veskere ndstraby dostanon, ziSkat nenvéti-
telnou silu. Cesky bychom ho nazvali ,, Fyhesi osudu®.



UITEJTE UE SUETE FATEFORGE

Hra Fateforge je navriena tak, aby vds vedhla do svého
svéta, v némz budete objevovat nejen zajimavy pii-
béh, ale také nové hern{ prvky. V prub¢hu hry budou pti-
d4vdna novd pravidla a komponenty, ¢imz se zvysi obtiz-
nost bojovych scén. V uréitych fazich hry budete vyzvdni
k odeméeni nového pravidla. Kdyz se tak stane, piejdéte
na stranu 25 na konci téchto pravidel, najdéte v sezna-
mu piisluiné pravidlo a prectéte si ho. Poté zaskrtnéte
policko spojené s timto pravidlem, aby vdm pii dalsich
prachodech hrou ptipominalo, Ze jste ho jiz odemkli.

ProtoZe ve hie existuji rizné cesty, mohou se stejnd
pravidla odemknout na raznych mistech dobrodruz-
stvi. Pokud jste vyzvéni k piecteni pravidla, keeré jiz
bylo odeméeno, pokyn ignorujte.

Po dokonéeni hlavniho ptibehu budou odeméena viech-
na pravidla hry. P¥i daliim hranf jiz nemusite tato pra-
vidla znovu odemykat.

APLIKAGE

Abyste mohli hrdt tuto hru, musite mit p¥istup k aplikaci
Fateforge, kterou déle v této pfirucce pravidel budeme
nazyvat jen ,,aplikace®. Aplikace md behem hry na sta-
rosti rizné ikoly, napiiklad aktivaci neptdtel v bojovych
scéndch nebo sledovdni a ukldddn{ vaseho postupu v pii-

behu hry.

Aplikace je dilezitou sou¢dsti hry, bez piistupu k apli-
kaci si ji nezahrajete! Pokud je to mozné, doporucujeme
pouzivat aplikaci na tabletu.

KOMPONENTY

Pichled komponent a zpisob uspoidddni hry pfi jejim
ukldddni pro snadny piistup a rychlou pfipravu pii ptis-
tim hrani naleznete v listu P¥iprava na prvni hru.

PRLUBEH KAMPANE

Kampan je rozdelena do tif rizné dlouhych déjstvi. Ve
hie se stiidaji piibéhové, bojové a odpocinkové scény.
Béhem piibehovych scén je v aplikaci v horni ¢4sti obra-
zovky vyobrazen ukazatel prabéhu dejstvi. Zndzorhuje,
jakou &dst déjstvi jste dokon&ili.

EDD NN

Kazdy symbol M piedstavuje kapitolu v d¢jstvi, keeré se
skldd4 z nekolika piib&hovych scén a bojové scény. Po-
kud v bojové scéné uspgjete, postoupite do dalsi kapito-
ly. Pi nedspéchu se bud dostanete do dali{ kapitoly, ale
na jinou piibe¢hovou linii, nebo musite dspéiné dokongit
dal3i bojovou scénu, abyste mohli postoupit ddle.

Kazdy symbol —,% piedstavuje odpocinkovou scénu (viz
stranu 22), pfi které muzete 1é¢it a vylep3ovat své hrdiny
a také se pustit do plnéni dostupnych vedlejsich dkold.

Ve vétsing hry musite Gspeing dokonéit dve kapitoly, nez
se dostanete do odpocinkové scény, ale to se s postupem
hry méni.

PRUNI KAMPAN

1. Pted zahdjenim prvni kampané je tieba provést pr-
votni piipravu popsanou na samostatném listu Pi-
prava na prvni{ hru.

2. Pomoci odkazu z QR kddu na zadni strané listu
Priprava na prvn{ hru si stdhnéte aplikaci. Aplika-
ci si piipadné mizete stdhnout také z téro adresy:
www.mighty-boards.com/fateforgeapp.

3. Poté si prectéte zbytek téchto pravidel, pricemz vy-
nechejte kapitolu Dodateénd pravidla. Aplikace obsa-
huje vyukovy souboj, ktery vds provede prvn{ bojovou
scénou. Tento souboj ale predpoklddd, ze jste si nej-
prve piecetli pravidla.

4. Az budete pfipraveni zahdjit prvni hru kampané,
spustte aplikaci, vyberte moznost ,,Novd kampan®,
poté vyberte prézdnou uklddaci pozici a nakonec
»Kroniky Kaanu®. Poté si kazdy hrd¢ vybere hrdinu,
za kterého chce hrdt. Hrd¢i si mohou pteéist ptibeh
kazdého hrdiny a ptehled toho, jak se za dan¢ho hr-
dinu hraje. Pokud hru hraje jeden hrd¢, musi si vybrat
dva hrdiny. Nynf{ jste ptipraveni zahdjit svoji prvni
kampaii. Klepnutim na ,,Zahdjit kampan“ se vrhnete
do svéta Fateforge!

HRA JEONOHO HRAGE

Chcete-li hrdt hru sdlo, staéi v hlavn{ nabidce aplika-
ce vybrat moznost ,,Hra jednoho hrd¢e®. Aplikace vim
piedstavi novd pravidla, kterd se tykaji hry pro jednoho
hrd¢e. Mohou tim byt ovlivnéna i nekterd béznd pravi-

dla, proto peclive dodrzujte pokyny aplikace.



HROINOUE

azdy hrd¢ bude hrdt za jednoho z mocnych

hrdind. Toho si vybere jesté pied za¢dtkem
hry. Vezme si jeho desku, krabi¢ku a odpovida-
jici figurku a polozi je pied sebe. Poté si ze své
krabi¢ky hrdiny vezme ndsledujici komponenty
(za piedpokladu, ze hrd¢i postupovali podle po-
kynu na listu Ptiprava na prvni hru).

« Vezme si dilek pofadi hrace svého hrdi-
ny a poloii jej vedle své desky hrdiny.

Povolani a jmeno bhrdiny

o Vezme dvé startovni dovednosti

Fedinecnd schopnost hrdiny

svého hrdiny z krabitky a umisti je
nad svoji desku hrdiny. Ty jsou na
zadni strané oznaceny pismenem J.

 Vezme si hrd¢skou zasténu a umis-
t ji vedle své desky hrdiny tak, aby
za ni ostatn{ hrd¢i nevideli.

» Vezme si sadu bojovych kostek pro
svého hrdinu a umisti je na svoji
desku hrdiny.

Pocatecni viastnost hrdiny
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éf}/fi mista na oblecent a predmety v batobu

Zlodéjka

Umistéte Zeton pliZeni do oblasti pro

Pokud hrajete s ndsledujicimi hrdiny,
vegmeéte si tyto dodatecné komponenty
potiebné k pouziti jejich schopmosti:

8 echtic

Vezmeéte si Zeton postoje
a umistéte jej na svoji desku.
Saman

Vezméte si Samansky bubinek
(karta 150) a polozte jej licem

dostupné Zetony. Zlod¢jka kazdou bojo-
vou scénu za¢ind v utajens, tedy s Zetonem
plizeni v oblasti pro dostupné zetony.

SAMANSKY BUBINEK

POUZE SAMAN

nahoru na jedno z mist v batohu
ve spodnf &dsti své desky. | i e shmins pusi
e vak 2 sctony. T scony moncs
ﬁ“ﬁ:&!ﬂg 5; » dledujiich bojovych
- nci
Zetony 7 téro f;‘;ﬁ; Zf{ﬂliivkch.ny




ULASTNOSTI

0a Vlastnosti ovliviuji testy béhem hry. Md-li hrdi-
513 na viastnost odpovidajici typu testu, bude pro ngj

tento test snaz$i. Kazdy hrdina za¢ind s jednou
vlastnosti na své desce. Muze viak ziskat vice vlastnosti.
Nekteré piedméty hrdinovi priddvaji vlastnost, pokud je
jimi vybaven (viz Ptedméty na strang 7).

SCHOPNOST HROINY

Kazdy hrdina md jedine¢nou schopnost, jako jsou na-
piiklad Zlodgjciny schopnosti PliZeni a Akrobacie nebo
B echi cova schopnost Mistr sermit. Ty jsou vysvétleny
na ptislusnych deskdch hrdina.

ZAS08A BOJOUYCH KOSTEK

Zisoba kostek kazdého hrdiny ptedstavuje jeho schop-
nosti v boji. Cervené kostky ptedstavujf silu vaseho hr-
diny, zluté kostky jeho rychlost, modré kostky jeho do-
vednosti v boji na ddlku a zelené kostky jeho inteligenci.

V pribéhu hry budete mit moZnost do zdsoby kostek své-
ho hrdiny ptiddvat dalsi kostky.

V kazdém bojovém kole viak stdle budete hazet nej-

vyse ¢tyfmi kostkami (viz Fize piipravy na stra-
né 12), pokud karta nebo efekt ve hie neuré jinak.

Vysledek hodu na kostce md vzdy barvu kostky, na niz
padl. Na vétsing karet jsou vysledky hodu zndzornény
jako hnédé symboly na bilém pozadi. To znamend, Ze
k aktivaci efektu karty lze pouzit vysledek kostky libo-
volné barvy.

Vysledky kostek 1ze pouzit k aktivaci efektu dovednosti
nebo predmétu (viz Aktivace dovednosti a pfedméti na
strané 13) nebo je zahrdt jako akci na bojové mapg, na-
piiklad pohnout hrdinou o jednu oblast nebo zatto¢it na
nepiitele.

PREHOZENI

Symbol prehozeni znamend, ze piislusnou kostkou
lze béhem piipravy bojového kola jednou hodit zno-
vu. Pamatujte, Ze piehozeni lze béhem bojové scény
pouzit pouze ve fdzi ptipravy. Kdykoli efekt nebo karta
umoziuje hrd¢i pfehodit kostku nebo uréity pocet
kostek, muze byt touto kostkou nebo kostkami znovu ho-

zeno pouze jednou. Vice schopnosti viak lze fetézit za sebe
a umoznit tak vice ptehozeni stejné kostky nebo kostek.

UYSLEDKY 80JOUYCH KOSTEK

-

KROK: Pohyb do sousedni{ oblasti.

z&sAH: Udeli 1 zranéni jednomu nepfite-
li ve stejné oblasti.

N\

SPECIALNI ZASAH: Po¢itd se jako nor-
/é mdlni ./, pokud dovednost, predmét
nebo efeke neur¢uje jinak.

7 VYSTREL: Udeli 1 zranéni jednomu ne-
/ piiteli v sousedni oblasti.

SPECIALNT VYSTREL: Po¢itd se jako nor-
ﬁ mdlni ", pokud dovednost, predmét

nebo efekt neur¢uje jinak.

>  SOUSTREDENT: Interakce s objekty na
K e p " . q
(‘}3 bojové mapé. Slouz{ také k aktivaci doved-
nosti a nekterych predmeta.

' NEUSPECH: Nedsp&iny vysledek bez
i¢inku.

A 2 A lze pouit jako #/ a /" pii aktivaci doved-
nosti nebo pfedméta.

Pokud jsou na jedné strané kostky zobrazeny dva
vysledky oddélené ¢arou (napi. ), muzete

pouZit pouze jeden ze zobrazenych vysledki,
nikoli oba.



ZORAUI A ENERGIE

Zetony zdrav{ a energie uchovdvejte v oblasti pro dostupne
Zetony na desce hrdiny. Nikdy nemazete mit vice Zetont
zdravi a energie, nez je po¢dte¢ni maximum oznacené
&isly v pravém hornim rohu oblasti pro dostupné Zetony,
pokud karta nebo efekt ve hie neuréi jinak.

Béhem hry muzete ztracet nebo se
rozhodnout spotiebovat zdravi L 4
a energii @. V cakovém ptipadé
presunete uvedené mnoZstvi od-
povidajicich Zetoni z oblasti pro
dostupné Zetony do oblasti pro
spotiebované Zetony (A). Jednim
z divodd, pro¢ to budete delat, je
zranén{ #; za kazdé utrpéné zra-
néni ptesunite jeden Zeton zdravi
z oblasti pro dostupné Zetony do
oblasti pro spotfebované zetony.

Naopak si mizete obnovit zdravi
nebo energii. V takovém piipadé
presunete uvedené mnoZstvi od-

’ 7 7 x o .
povidajicich Zetoni z oblasti pro
spotiebované Zetony do oblasti pro
dostupné Zetony (B).

Své dostupné zdravi a energii si hli-
dejte. Pokud vdm dojdou dostupné
Zetony zdravi, jste vpfagzeni a nemizete se jiZ dcastnit
aktudln{ bojové scény (viz stranu 19). Pokud jste spotie-
bovali veskerou energii, nemizete ji vyuZivat na aktivaci
dovednosti nebo schopnosti vybaveni, ale vyrazeni ne-
Jste.

Pokud kdykoli v disledku n&jakého efektu mdte ztra-
tit energii, ale uz vim 24dnd energie nezbyvd, ztrati-
te misto toho stejny pocet zdravi.

Pokud jsou vsichni hrdinové vyfazeni, bojovd scéna kon-
¢i nedispéchem a vysledek je povazovdn za probra. Pokud
piezije alespoi jeden hrdina, muZete stdle vyhrdt, pokud
splnite viechny cile bojové scény.

JOUEDNOSTI

Uovcdnosti zdsadné ovliviwji chovdn{ hrdiny v bojo-
vych scéndch. Umoziuji vdm manipulovat s vysled-
ky bojovych kostek, abyste mohli pruzngji provddet své
akce, odemykat jedine¢né schopnosti a vytvdtet kombi-
nace dovednosti, které zvy3uji vasi efektivitu v boji. Kaz-
dy hrdina md svij balicek dovednosti, které lze rizné
kombinovat, a vytvdiet tak jedine¢né sestavy.

Poc¢et dovednosti, které muze hrdina mit, neni omezen.
Aktivnich jich viak miZe mit nejvyse Sest. Své ak-
tivni dovednosti mazete zménit kdykoli mimo bojovou

scénu a ptred zahdjenim prvni fdze pipravy bojové scény.

Ndzev dovednosti

Cena
ve zlatych

?auzz"va'm',m

dovednost:

Efekr

ZOLDNKRKA I

GCENA D0UEBONOSTI

Cena dovednosti uddvd, kolik zlatych musite zaplatit za
jeji ndkup. Dovednosti jsou k dispozici na nékterych od-
poc¢inkovych mistech.

POLZIUANI 0OUEDNOSTI

Vétsinu dovednosti 1ze pouzit pouze jedenkrat za
bojové kolo. Existuji viak dva dalsi typy dovednosti:
pasivni a jednordzové.

Opakuijici se: Dovednost s timto symbolem
lze pouzit pouze jedenkrdt za bojové kolo.

Jednorazova: Dovednost s timto symbolem
lze pouzit pouze jedenkrdt za celou bojovou

@ scénu. Kdyz ji pouzijete, ototte tuto kartu
licem dold, abyste si pamatovali, Ze jiz byla
pouzita. Na konci bojové scény ji otocte zpét
licem nahoru.

Pasivni: Dovednost s timto symbolem lze po-
uzivat neomezeng, kdykoliv je splnéna pod-
minka pro jeji vyuziti.

Dovednosti jsou zdkladnim stavebnim kamenem va-
seho hrdiny. Pokud mizete, uréité do nich investujte.



EFEKTY DOUBONOSTI

Efekt dovednosti popisuje, jak ji mazete pouzit. Nekte-
ré karty dovednosti maji jedine¢né schopnosti popsané
v textu, zatimco jiné umoziuji prevddét vysledky kostek
nebo Zetony na jiné vysledky kostek, akce nebo efekty.

Vysledky jsou zndzornény hnédymi symboly na bilém
pozadi, zatimco akce jsou zndzornény bilymi symboly na
hnédém pozadi. Vysledky zobrazené v levém hnedém poli
na karté dovednosti ukazuji, které vysledky a Zetony musite
utratit, abyste aktivovali schopnost dané dovednosti. Ziskd-
vdte je zvysledki bojovych kostek, z vysledki aktivace jinych
dovednosti nebo, v piipadé Zetond, z téch v oblasti pro do-
stupné zetony na desce hrdiny. Pravé hnédé pole u dovednosti
obsahuje vysledky nebo akce, které aktivace dovednosti
piindsi. Pokud jsou symboly v pravém poli vysledky na
kostce, tj. hnédé symboly na bilém pozadi, 1ze je pouzit bud
jako akce na bojové mapé, nebo jako vysledky, které aktivuji
dali{ dovednosti a vytvdieji silné kombinace. Naopak akce
Jjsou skute¢né ikony, které hrdina provddi na bojové mapé.
Vysledky jsou tedy siln&jsi neZ akee, protoze je lze pouZit jak
k aktivaci dovednosti, tak jako akce na bojové mapé.

Po preveden{ vysledku pomoci dovednosti muzete tyto
vysledky pouzit v dalsich dovednostech, na jinych kar-
tdch a také je pouZit jako akce. Pokud neni uvedeno jinak,
muZete pouzit viechny prevedené vysledky v libovolném
poiadi a také v kombinaci s jinymi dovednostmi nebo kar-
tami. Muzete se také rozhodnout vysledky nepouzit.

i pucnove ks i AYCHICHT
“’

Priklad: Dovednost vievo dokdze prevest & na N, ale
ne M na . Dovednost zobrazend vpravo vsak dokiZe
prevest / na 7 nebo / na /.

MAN
STRAZCE LESAT

SAl

Nekteré dovednosti mohou také prevddétr vysledky na
akce nebo kombinace akci. Tyto akce nelze pouzit
k aktivaci jinych schopnosti. Pokud je fada akci
spojena Sipkou doprava, musi byt provedena v pl-
ném rozsahu a v tomto pofadi. To znamend, Ze
pro aktivaci této dovednosti musite byt schopni provést
viechny akce uvedené na karté.

Piiklad: Tato dovednost umozniuje prevest kombinaci &3
a L naakei &, po niz ndsleduje akce . Aby hrdc mobl
tuto dovednost pouzit, musi byt schopen provest obé tyto
akce. Finymi slovy, nemdZe se pohnout do oblasti bez nepra-
tel a udevit do vaduchu.

Symbol otazniku znamend, ze muZete pouZit ja-
? kykoli jiny vysledek nez nedspéch - ke splne-
ni pozadavku ? na dovednosti nebo predmétu
(zbrang a vybaveni).

PREOMETY

Predméty, na rozdil od dovednosti, muzete s ostatnimi
hréd¢i kdykoli, kromé bojové scény nebo testu, li-
bovoln¢ vymeénovat. Predméty okolo své desky muzete
kdykoli mimo bojovou scénu presklddat. Ve hie jsou dva
typy karet piedméti: zbrané a vybaveni. Oba se ridi
stejnymi zdkladnimi pravidly s néekterymi drobnymi
rozdily popsanymi niZe.

Cena ve X
zlatyoh - ST~ Symbol

mista

Nizev

predmetn ~\ Kostha

Zbrané

— Ffekt
C75) %

GENA PREOMETL

Stejné jako dovednosti maji i predméty cenu, krerd uddvd,
kolik stoji jejich ndkup na riznych odpocinkovych mis-
tech. Nekteré predméty lze nalézt béhem bojovych nebo
piibéhovych scén, v takovém piipadé nemusite nic platit.




POUZITI PREOMETL

Predméty lze pouzit tak, jak je uvedeno na jejich karte,
napiiklad béhem piibehové scény, v uréité f4zi bojového
kola, nebo kdy? je jejich efekt né¢im spustén. Pokud neni
pouziti schopnosti piedmétu vyslovné popsdno na jeho
kartg, mize byt efekt pouzit béhem tahu hrdiny jeden-
krdt v bojovém kole.

Predmét mizete pouZit pouze tehdy, pokud je vybaven
na mistg, jehoz symbol odpovidd symbolu na kart¢ pred-
métu. Piipadné lze predmét umistit do batohu, i kdyz
jeho symbol symbolu batohu neodpovidd. V takovém pii-
padé musi byt predmét umistén licem doli a nelze jej po-
uzit, dokud neni umistén na odpovidajici sprdvné misto.

Pokud jsou pii ziskdn{ karty predmétu vé& chna vase do-
stupnd mista pro piedméty plnd, mizZete ji misto toho
umistit do batohu druZiny (viz Batoh druZiny na strané
20). Hrdinové si mohou vyménovat piedméty mezi se-
bou nebo s batohem druziny kdykoli kromé bojové scény
nebo bé¢hem testu v piibéhové scéng.

ﬁ Oblec¢eni se umistuje na misto pro oble¢eni
(misto nejvice vlevo na desce hrdiny).

Vybaveni s timto symbolem lze umistit na li-
bovolné misto v batohu.

Hlavni zbrang se umistuji na misto pro hlav-
ni zbran.

Dopliikové zbrané se umistuji na misto pro
dopliikovou zbra.

\) \’ (.
—y
¢

Tézké zbrané se umistuji mezi mista pro
hlavni a dopliikové zbrané. Tim se zablokuji
obé& mista.

SCHOPNOSTI PREOMETL

Stejné jako u dovednosti umoziuji nékteré predméry
pievddét vysledky kostek na jiné vysledky, které pak
lze pouzit pro jiné dovednosti nebo karty, nebo dokonce
jako akce. Nékteré piedméty mohou také pievddér vy-
sledky na akce nebo kombinace akef a nékteré schopnosti

| pfedméti jsou popsdny textove.
S

¥, | Na nekeerych kartdch vybaveni Jje uvedeno
| klicové slovo ,,nabity*. Tyto karty lze po-
| uzft pouze dvakrdt a poté jsou zni¢eny. Pi
| prvnim pouzit{ vim daji pokyn, abyste je
| vyménili za jinou kartu, na niz je uvedeno,
| Ze ji lze pouzit naposledy.

A}

W

ZBRANE

Zbrang jsou ptedméty, které musi byt vybaveny na misté
pro hlavni nebo doplitkovou zbrai, nebo v piipade téz-
kych zbrani zabiraji obé mista. Efekt zbrané lze po-
uzit pouze jedenkrat za bojové kolo.

Hlavni a t¢7ké zbrané prid4vaji kostku zbrané do vasi z4-
soby kostek. MiZe se jednat o kostku zbran¢ na ddlku
nebo kostku zbraneé pro boj zblizka . Kostka zbrang je
zvl45tni bojovd kostka, kterd obsahuje specidlni symbol
dtoku @). Utinek tohoto zvldstniho dtoku se 1i{ podle
zbrang, jak je uvedeno na piislusné kart¢ zbrang. Tuto
kostku ziskdte navic k ostatnim schopnostem uvedenym
na karté. Kostka je vim k dispozici, dokud je piedmét
vybaven na sprévném mist¢ (mistech) pro zbra, i kdyz
jste jiz pouzili jeji efekt. Pokazdé kdy?z ve fdzi piipravy
hdzite kostkami, muzete si vybrat libovolné étyfi kostky,
které mdte ve své zdsobé. To znamend, Ze muzete hodit
kostkou zbrané misto jedné z ostatnich bojovych kostek.

Z8R0J

Symbol piilby s ¢islem uddvd, kolika zra-
r nénim # dokdze predmet zabrdnit, nez je
‘ ‘ opotfebovdn. Kdyz ziskdte kartu pfedmétu
se symbolem zbroje, poloZte na ni uvedeny
pocet ¢ernych kosti¢ek. Kdykoli byste beéhem bojové scé-
ny méli utrpét zranéni, muazete se rozhodnout ze zbro-
je odstranit ¢ernou kosticku, kterd toto zranéni vyrusi.
Cerné kosticky se doplitujf na konci odpocinkové scény,
kdy mdte ¢as na opravu zbroje. Piesunutim karty pied-
métu se symbolem zbroje na jiného hrdinu nebo do bato-
hu druziny se ¢erné kosticky zbroje nedoplnf.




80JOUE SCENY

80JOUA MAPA

Bojové scény se odehrdvaji na bojové mapé. Bojovd mapa
se sklddd z dilkd, z nichz kazdy predstavuje jednu oblast.
Dosah a pohyb se mé&ii v téchto oblastech, takze napii-
klad akce & umoziiuje pohnout hrdinou z jedné oblasti
(dilku) do sousedni.

Kdyz v kampani dojde na prvni bojovou scénu, aplikace
vds provede piipravou a spusti prvni bojovou scénu.

Aplikace obsahuje ndsledujici obrazovky, které vds pro-
vedou piipravou a uvedou vds do d¢je:

Shrnuti — pichled bojové scény, véetné piibehového
kontextu a hernich cilu dané scény, popis zvlditnich
schopnosti, které mohou mit neptdtelé, jimz se chystdte
celit.

Komponenty - karty a Zetony, které si mdte vzit z kra-
bice, abyste mohli pfipravit bojovou scénu.

Rozlozeni ~ které mapové dilky mdte pouzit, jak je
uspoiddat, aby vytvoiily bojovou mapu, a kam umistit
zetony, které jste si vzali ze zdsobniku.

Cile - cile, kterych musite dosdhnout, abyste uspéli,
a piipadnd zvldstni pravidla, kterd se na tuto bojovou
scénu vzeahuji.

Pted zahdjenim bojové scény se ujistéte, Ze viichni hrd¢i
rozumf jejim cilim.

ZETONY PRO 80JOUE MAPY

Krome Zetond nepidtel obsahuji bojové mapy také dalii
Zetony, jako je jidlo, cile a dalii prvky, které upravuji
mapu, nebo také objekty, s nimiz lze n&jakym zpisobem
manipulovat. Na za¢dtku budete mit k dispozici jen ma-
lou ¢dst téchto Zetont a v pribéhu hry se vdim odemknou

dalii.

STARTOVNI ZETON
Startovni Zeton oznacuje dilek nebo dilky, na
kterych hrdinové bojovou scénu zacinaji.

ZETON VYCHODU

Zeton vychodu oznacuje dilek, keery lze po-
uzit k opusténi bojové scény. V bojové scéné
muze byt vice Zetonu vychodu, ale viichni
hrdinové musi odejit steinym vychodem. Piestoze
muze existovat vice vychodu, ¢asto se stdvd, Ze k vitéz-
stvi v bojové scéné je tieba pouzit konkrétni vychod (viz
Opusténi bojové scény na strané 18).

I} ZETON CILE

"‘ Neékteré cile bojové scény mohou vyzadovat
| @ B sbirini zetoni cild. Abyste tak mohli ucinit,
musite se nachdzet ve stejné oblasti jako ze-
ton cile a zdrovei Zeton cile nesmi byt stiezen (viz Stre-
zené Zetony nize). Pokud jsou tyto pozadavky splnény,
muzZete Zeton cile sebrat tak, Ze si vezmete Zeton cile
a umistite jej na desku hrdiny. Pokud by byl hrdina s ze-
tonem cile vyfazen, umistéte Zeton cile do aktudlni ob-
lasti tohoto hrdiny.

STREZENE ZETONY

Razné zetony, jako jsou cile a vychody,
mohou byt stiezeny nepidteli. Strdzici
nepidtelé jsou v aplikaci oznaceni behem
piipravy bojové scény. Pokud nepfitel stie-
i n&aky Zeton na mapé, umistéte ho do
pulkruhového vyiezu na Zetonu. Stfezené
zetony nelze pouzit, dokud neni strdzici
neptitel porazen. Omrd¢eni nepidtelé jsou stdle povazo-
vdni za pfitomné v oblasti, a proto stdle stiez{ Zeton.

Nepidtelé, keeif stfezi Zeton, se bez vyjimky nikdy
nepohnou.
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ZETONY
DRAHOKAMU A JIDLA

Oblast muze obsahovat Zetony drahokamu
a jidla. Hrdinové automaticky sbiraji viech-
ny Zetony drahokamd a jidla ve své oblasti, pokud se v ni
nenachdzeji 24dnf nepidtelé. Zetony drahokami a jidla
se ddvaji do batohu druziny (viz Batoh druziny na strané
20). Drahokamy a jidlo mohou nosit i nepidtelé. Pokud
je v bojové scéné na Zetonu neptitele umistén drahokam
nebo jidlo, pohybuji se spolu s f mto neptitelem. Pokud
je nepiitel porazen, umistéte Zeton, krery mel u sebe, do
oblasti, v niz byl nepfitel porazen. Poté muze byt Zeton
norm4lné sebrdn.

OBECNE KOSTICKY

Cerné kosticky jsou obecné Zetony, které ve hie
piedstavuji rizné efekty, zbroje nebo bytosti.
Jejich funkce je vidy uvedena na karte, keerd je
vyuzivd.

KOSTICKY ZRANENI NEPRATEL
Cervené kosticky predstavuji zranéni zplisobené
nepidtelim. Umistuji se na Zetony nepidtel,
kdyz jim zplsobite zranéni. Odstranuji se bé-
hem kazdé fdze dklidu.

ZETONY OBRANY

Hrdinové mohou prevddét vysledky @ nebo
akce z dovednosti a pfedmétd na Zetony
obrany. Kazdy Zeton obrany lze pouZit k zabrd-
néni 1 zranéni{ #. Nekeeré efekty mohou ddvat Zetony
obrany i nepidtelim. Na konci kazdé fize dklidu odloz-
te viechny nepouzité zetony obrany, pokud efekt nesta-
novi jinak.

Schopnosti nepfitele

OBRANCE: Hrdinové z oblasti tohoto

nepiitele nemohou dobrovolné odejit. &

]
.
/ VYSATI ZIVOTA: Kdy? tento nepiitel ™
Symbol upozorﬁuj ici na udéli zranéni ve své oblasti, pridej mu

1 zbroj (az do maxima 2).

.

Pruh nepritelskych akei _—~T
0

nepidtelskou schopnost

{ﬁ‘ é ELITNI FEXT

Hodnota zbroje nepfitele

Odolnost nepritele

Typ neptitele
(v tomto piipadé zeleny)

NEPRATELE

Termin ,,nepfitel” oznacuje viechny nepidtele, se kte-
rymi se setkdte v boji. Existuje nékolik skupin neptd-
tel, z nichz kazd4 md az 3est ruznych typu, oznacenych
barvou. Barevné typy nepidtel slouzi jednak k jejich se-
skupeni, jednak k tomu, aby si hrd¢i mohli sndze udélat
piedstavu o tom, jak se dany typ nepfitele chovd.

Vsichni nepidtelé jsou povazovdni za pfisluhovace, kro-
m¢ fialovych nepidtel, kterym se ikd velitelé, a bosst.
Bossové jsou silni nepidtelé, kterym budete &elit na kon-
ci kazdého dgjstvi. Nepatii do zddné skupiny nepidtel.
Jedine¢né schopnosti kazdého bosse jsou vysvétleny na
jeho kart¢ a v aplikaci.

BILI PRISLUHOVACI
Bili prisluhovaci jsou bytosti, které nepatki k z4dné kon-
krétni skupiné. Byvaji rychli a lovi hrdiny z ddlky.

@ MODRI PRISLUHOVACI

Modi{ piisluhova¢i jsou vyzbrojeni zbranémi na ddlku,
keeré jim umoZziuji dto¢it ze sousednich oblasti. Ve stejné
oblasti jako hrdinové byvaji méné efektivni.

@ CERVENI PRISLUHOVACI
Cerven{ ptisluhovaéi jsou fadovi bojovnici zblizka, ktef{
byvaji nejpocetnéjiimi nepidteli na bojové mape.

@ ZELENI PRISLUHOVACI

Zeleni piisluhovadi jsou tvrdi bojovnici a je sloZit&jsi je
porazit. Obvykle maji schopnost Obrance, kterd brdni hr-
dinam v pohybu z jejich oblasti.

Skupina neprdtel

/0N

Odpovidajici zetony nepidtel



@ UNEDI PRISLUHOVACI
Hnedi ptisluhovaéi jsou zkuseni vdle¢nici. Byvd tezké je
porazit a jejich ditoky jsou silné. Ddvejte si na n¢ pozor!

@ FIALOVI VELITELE

Fialovi neptdtelé jsou velitelé, kteii ovlddaji jednu nebo
vice silnych schopnosti a je t&zké je porazit kvili jejich
tézkému brnéni.

PRUH NEPRATELSKYCH AKCI
Kdyz se nepfitel aktivuje, provede jednu z akei uvede-
nych v pruhu akef na své karté. Nepidtel¢ vétsinou pro-
vddgji stejné akce jako hrdinové, veetné i, ,/ a /', jak
je uvedeno na jejich kart¢. Provddeji také dalsi akee, kte-
ré jsou vysvétleny v piehledu symboli na strané 28.
Pruh neptdtelskych
akef i y\ l/

S 4 »i
ﬂ Yy
Vzddlenost

khrdinovi 0 I 2

Pruh nepidtelskych akei md az tii ¢dsti, keeré urcuji, co
nepiitel udeld, kdyz se aktivuje. Kazdy neptitel provede
béhem svého tahu pouze jednu akei, pficemZ se vybird
zleva doprava. Cisla pod pruhem akei uddvaji vzddle-
nost, v jaké se nejblizi{ hrdina nachdzi od nepftitele. ,,0“
znamend, Ze hrdina je ve stejné oblasti jako nepiitel,
»1“ znamend, %e hrdina je v oblasti sousedici s neptite-
lem, a tak ddle.

UPRAVY AKCI

Akce nepidtel se mohou ménit na zdklad¢ dprav. Pokud
je v jedné &dsti pruhu vice nez jedna akce, ovlivni tyto
dpravy jednu nebo vice akef — viz ¢dst Upravy neptdtel-
skych akei v piehledu na strang 28.

Jako ptiklad uvddime n&kolik zdkladnich dprav akei.
Uplny seznam naleznete v piehledu na konci téchto pra-
videl.

0\ . —]
(vice vlevo). Tato dprava muze ménit akce &,

) Cili na hrdinu, ktery je v pofadi hrd¢a diive
,\/ nebo /.

Udeli 1 zranéni navic. Tato dprava mize mé-
nit akce ,/ nebo /.

SCHOPNOSTI NEPRATEL

Veétsina nepidtel md specidlni schopnosti, které se pro-
jevi bud behem tahd hrdind !, nebo kdy? se nepidtelé
aktivuji béhem nepidtelskych tahi a reakei ). Symboly
schopnosti se nachdzeji na kartdch i na zetonech nepidtel.

Mnohé z téchto schopnosti ovliviuji, co mohou hrdino-
4 e 7. . %z
vé ve svém tahu délat, proto peclive sledujte neptdtele se

symbolem ¥ .

PORADI INICIATIVY

Cislo na zetonu neptitele je jeho &islo iniciativy. Slou-
i k uréeni toho, ktery nepfitel reaguje, nebo v jakém
pofadi se nepidtelé ve svém tahu aktivuji. Nejnizsi
¢islo méa nejvyssi prioritu. Podrobnéjii popis na-
jdete na strané 14 v kapitole Nepidtelské reakce.

ODOLNOST
Vsichni nepidtelé maji hodnotu odolnosti. Ta
uddvd, kolik zranéni musite nepfiteli zpusobit
v jednom bojovém kole, abyste ho po-
razili. P¥i zpusobeni zranéni nepiiteli
umistéte na Zeton nepiitele (¢ervenou) kos-
ticku zranéni za kazdé zranéni ¥, keeré
utrpi. Pokud je na Zetonu nepfitele stejny
nebo vysii pocet kosticek zranéni nez jeho
odolnost, je porazen. Odstrante jej ze hry.
Be¢hem fdze dklidu odstrante viechny kostic-
ky zranéni z nepfdtel, ktefi nebyli porazeni (viz
Fize dklidu na strané 18).

ZBROJ

Na rozdil od odolnosti, kterd se obnovuje

behem kazdé fize dklidu, je zbroj po vycer-

pdni opottebovdna. Zbroj maji pouze néktek{
nepidtelé. Na za¢dtku bojové scény umistéte na Zeton
nepiitele pocet cernych kosticek odpovidajici hodnoté
jeho zbroje. Kdyz neptiteli udélite zranéni, odstraite
z 2etonu nepiitele cernou kosticku za kazdé zranénf, kte-
ré by utrpél. Nez muzete nepfitele zranit, musite z nj
odstranit viechny ¢erné kosticky. Pokud udélite vyssi
zranéni, neZ je zbyvajici zbroj nepfitele, polozte na ze-
ton nepiitele cervené kosticky zranéni odpovidajici zby-
vajicimu zranéni. Behem fize dklidu nepidtelim zbroj
nedopliujte.

ULADCE NESTULR

Je dulezité, aby se hrd¢i pied za¢dtkem bo-

jové scény sezndmili se schopnostmi nepid-

tel. Jeden z hrd¢d, keefi neovlddaji aplikaci,

by mél byt jmenovdn vlddcem nestvir. Vezme si Ze-
ton vlddce nestvir a poloZi jej pied sebe. Bude mit
na starosti sledovdni nepidtelskych schopnosti a bude
provddét aktivace neprdtel.

Schopnosti nepidtel jsou popsdny tak, aby oslovovaly
vlddce nestvar.

1l
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H azd4 bojovd scéna se hraje na urcity pocet kol, jak je
uvedeno v aplikaci. V jednom kole provedete kazdou
z ndsledujicich tif f4zi v ndsledujicim poradi:

» Fize ptipravy

o Fdze akef
o Tahy hrdina
» Nepidtelské reakce
» Nepidtelské tahy

o Fidze dklidu

Po uplynuti stanoveného po¢tu bojovych kol musi hrdi-
nové opustit bojovou mapu dostupnym vychodem (viz
Ukonceni bojové scény na stran¢ 18). Cheete-li zahdjit
bojové kolo, vyberte v aplikaci moznost ,,Zahdjit boj“.

FAZE PRIPRAVY

Ve fdzi ptipravy hodite bojovymi kostkami, uréite pofadi
hrd¢i a proberete strategii pro nadchdzejici boj. Hra vy-
zaduje, aby hrdinové pracovali jako tym. V kazdém kole
je dalezité probrat strategii, naptiklad co ktery hrdina
v daném tahu udéld. V téro fdzi viak nemizete ukazovat
své vysledky kostek ani o nich vyslovné hovofit.

Vsichni hrd¢i provedou ndsledujici kroky fize piipravy
sou¢asné v tomto poradi:

1. Hodi ¢tyfmi bojovymi kostkami
2. Provedou jednu nebo vice volitelnych akei
3. Uréi poradi hrdind

HOD KOSTKAMI

Nejprve si vyberte a hodte za svou zdsténou celkem ¢tyi-
mi bojovymi kostkami nebo kostkami zbrani ze své zd-
soby kostek.

Ve svém tahu muze hrdina provést libovolné z ndsledu-
jicich akei v libovolném poradi: prehozeni za energii,
trojicka a presan.

M4-li hrd¢ vice nez ¢tyfi kostky, muze si v kazdém
bojovém kole vybrat sadu jinych ¢tyf kostek.

VOLITELNE AKCE

PREHOZENI ZA ENERGII

Pokud hodite alespon jeden <, muzete spotiebovat 1 ¢
a piehodit libovolny pocet kostek, na kterych padl ne-
uspéch. Toto muzete provést pouze jedenkrat za
bojové kolo.

80JOUVE KOLO

TROJICKA

Pokud vdm na kostkdch padnou tfi stejné vysledky (s vy-
jimkou nedspéchu), mizete jeden z téchto vysledki zme-
nit na vysledek podle vlastniho vybéru. Musi se jednat
o stejnou szranu kostky, ale ne nutn& o stejnou barva
kostky. To znamend, ze pokud hodite €, & , ¢\ a & ,
nemuzete vysledky ménit, protoze strany kostek nejsou
stejné.

PRESUN

Nakonec se rozhodnéte, zda vds hrdina provede pfesun.
Akci pfesun muzete provést bez ohledu na to, zda vy-
sledky na kostkdch vasemu hrdinovi poskytuji akei .
Pokud se rozhodnete pro pfesun, presuiite svého hrdinu
do libovolné sousedn{ oblasti. Tato akce se nepovaZuje za
akei &, a proto ji nelze pouzit ke spusténi prvkii mapy,
keeré vyzaduji akei _i_ Pokud jsou v oblasti, ze které se
piesouvdte, n&jaci nepidtelé, utrpite 1 . Z4dny Jiny
postih za ptesun neni. Tento postih se vztahuje pouze na
presun, nikoli na akce & , které provddite behem svého
tahu.

URCENI PORADI HRACU

Posledni v&ci, kterou je tieba behem fdze ptipravy ude-
lat, je uréit pofadi hrd¢d. Rozhodnéte, v jakém poradi se
hrd¢i budou stiidat, a uspoiddeje dilky poradi hrdca
v tomto poradi tak, aby dilek neprdtelské reakce byl na
misté¢ uréeném aplikaci a dilek nepidtelskych tahu na
konci tohoto poradi. Nepidtelé se aktivuji ve fizi akel
dvakrdt: Nepfételské reakce probihaji mezi tahy hr-
dint nebo pred nimi, zatimco nepfatelské tahy se ode-
hrdvaji na konci fize akei. Aplikace vdm ukdze, ve kte-
rém okamziku dojde k reakeim nepidtel.

oR

V tomto bojovem kole bude hrat jako pruni StraZce Lesa. Nepratele
pak zareagufi ditve, neZ prijde fada na Zlvdéjka.

Potadi hrd¢a také ovliviwuje, na které hrdiny budou ne-
pidtelé cilit (viz Cilen{ na hrdiny na strané 17). Nektef{
neptdtelé cili na hrdiny, keei{ jsou v pofadi hrd¢a drive
(zleva doprava na stupnici potad{ hrd¢d). Cim diive tedy
hrdina v daném kole bude provddét své akee, tim spise
upoutd pozornost neprdtel.

Po dokonéeni{ této fize klepnéte v aplikaci na moznost
»Zahdjit fdzi akei®.



FAZE AKCI

Kazdy hrdina ve svém tahu v pofadi uvedeném na stup-
nici pofadi hrd¢u provede viechny své akce, nez za¢ne
své akce provddeét jiny hrdina nebo nepidtelé. Maly po-
et nepidtel bude reagovat na uréitém misté uvedeném
na této stupnici. Jakmile viichni hrdinové provedou své
akce, ptijdou na fadu tahy viech nepidtel.

TAHY HRDINU

Ve svém tahu mize hrdina provést libovolné z ndsleduji-
cich v libovolném poradi:

» provddét akce,
s spotiebovat energii za jeden pohyb,
» aktivovat dovednosti a piedméty.

PROVADENI AKCI

Ve svém tahu mizete pouzivat bojové kostky a provddét
akce na bojové mape, pouzivat vysledky kostek k aktivaci
dovednosti a pouzivat piedméty, které mdte (jak je vy-
svétleno nize).

Piiklad: Strizce Lesa hodil 3 dspésne vysledky: & , /
a /. Nynise mize rozhodnout, zda tyto vysledky pousi-
Je k provedent odpovidagicich akei v libovolneém povadl; jako
napt. udelens 1 * nepriteli v sousedni oblasti (), pohyb
do teto oblasti @) a ndsledné udelen dalsibo 1 W stejné-
mu nepiiteli (,\7 )

CILENI NA NEPRATELE

Hrdinové mohou zacilit na jakéhokoli nepfitele v dosa-
hu své akce nebo dovednosti, pokud jim to nezakazuje
nepidtelskd schopnost (napiiklad nepidtelské schopnosti
Stitonosa Plizens).

SPOTREBOVANI ENERGIE ZA POHYB

Jednou za tah miZete spotfebovat 1 " provést dali{
akei . To se potitd jako akce, nikoliv jako vysledek
hodu, a nelze ji tedy pouZit k aktivaci dovednosti a vyba-
veni, ale /zeji pouit k aktivaci Zetoni na mapé.

AKTIVACE DOVEDNOSTI A PREDMETU
Dovednostem, zbranim a vybaveni muZete ptifadit vy-
sledky kostek a aktivovat tak jejich efekty (viz Dovednos-
ti na strané 6 a Pfedmeéty na stran¢ 7). Ty mohou pFinést
dalif vysledky nebo akce, které muzete pouzit béhem
svého tahu. Pokud dovednost nebo predmét prindsi doda-
te¢né vysledky, muzete je pouit kdykoli béhem svého
tahu. Nevyuzité vysledky na konci vaseho tahu propad-
nou, pokud efekt karty nestanovi jinak.

dej si zlutou kostky do své zdsoby.

Inou béhem bojové scény zisk4s l.

Priklad: Strdzce Lesa hodl / , / o &€ a - . J: nemd

Jak pouit.

Rozhodne se pouzit visledek & jako B a pak pouzije svoji
dovednost Rychle zalozeni k prevodu g na /. Nyni md
/" a rozhodne se pousiit oba visledby k udeleni 2 Y
stragnemu domobrany v sousedn? oblasti. Straigny domobra-
ny md odolnost 3, takZe je stale naZiva.

Md také Boty rychlosti, které mu divayi dalsi akei & . Tu
vyuzije k pohybu do sousedni oblasti. Tam udeli dalsi 1 #*
stragnemau domobrany pomoci < z posledn? kostky a pora-
27 ho.

13
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KONEC TAHU
Tah muze skonéit z téchto duvodu:

1. Nemuzete provést Zddnou akci.
2. Nechcete uz provddét zddné akee.
3. Efektem ve hie.

NEPRATELSKE REAKCE

Aplikace vim ukdze, ve kterém okamziku dojde k ne-
prdtelskym reakeim. Jakmile se dostanete do tohoto
bodu bojového kola, klepnéte v aplikaci na tlagitko
»Neprdtelské reakee®. Aplikace zobrazi dva nepfate-
le riznych typu (barev), ke se aktivuji. Pokud je pii-
tomen boss, provede také akei. Pokud aplikace zobrazi
typ nepiitele, ktery se na mapé jiz nenachdzi, klepné-
te na tladitko ,,Jiz porazen® pod kartou nepfitele, aby
aplikace vygenerovala nového nepfitele, ktery bude re-
agovat misto néj.

Pro ur¢eni toho, které Zetony nepidtel na bojové mape
se aktivuji, postupujte podle ndsledujicich kroka:

1. Zacnéte od nepfitele zobrazeného v aplikaci nejvice
vlevo a zkontrolujte, zda se ve vzddlenosti zobrazené
v jeho pruhu akei dplné vlevo nachdzi hrdina. Pro
viechny neptdtele je tato vzddlenost ,,0“, kromé
modrych ptisluhovaéd, u kterych je tato vzddlenost
»1, protoze upfednostiji dtoky na ddlku.

2. Pokud se v tomto dosahu nachdz{ hrdina, nepfitel se
aktivuje. Pokud by se mohlo aktivovat vice nepidtel,
aktivuje se neptitel s nejnizsim &islem iniciativy na
Zetonu.

Kdyby obe tyto vrazed-
kyné mobly reagovat, ta
s iniciativon 1 (vievo)
jednd diive neg ta s ini-
ciativon 4 (vpravo).

3. Pokud je mozinym cilem v rdmci stejného dosahu
vice hrdind, urcete, ktery hrdina je cilem, podle ka-
pitoly Cilen{ na hrdiny na strane 17.

4. Pokud se v dosahu akce zcela vlevo nenachdzi z4dny
hrdina, zkontrolujte druhé misto na pruhu akei zle-
va a opakujte kroky 1 az 3.

5. Pokud se v dosahu Zddného nepidtelského Zetonu
uvedeného typu nenachdzi Z4dny hrdina, Zddny
z nich se neaktivuje. Pokracujte ndsledujicim typem
nepiitele.

Mohou nastat okolnosti, kdy ur¢ity nepfitel, ktery se md
aktivovat, nemiize provést akci uvedenou na jeho pruhu
akei. Diivodem mohou byt efekty zpisobené hrd¢i, jako
je omrdceni, nebo omezeni Zetond na mapg, napiiklad
kdyz se neptitel stiezici Zeton nemize pohybovat.

Pokud nepfitel nemuze kvali témto omezenim provddet
akei, ignorujte ho a aktivujte dalitho mozného nepfitele
stejn¢ho typu. Pokud nejsou k dispozici zddni takovito
nepidtelé, neaktivuje se z4dny. Pokracujte ndsledujicim
typem nepiitele.

Po dokonceni aktivace viech neprdtel podrite v aplika-
ci tlaéitko ,,Pokracovat®.




Priklad: Aplikace zobrazufe karty nepratelskych reakc/
pro hlidaciho psa a lucistnika. Reagovat bude pouze jeden
nepritel od kaZde barvy, pocinaje hlidacim psem, ktery je
nefvice vlevo.

Zddny blidact pes se nenachdzi ve stejné oblasti jako néktery
3 hrdind (vzdalenost 0), takZe Zddny 2 nich nemdze pro-
Vst akei nejvice vievo na prubu akei (0).

Ndslednjict akei vievo na prabu akcl (1) mohou provest
dva rizni hlidact psi, kter? json od hrdind na vzdalenost
Jedné oblasti. ProtoZe reagufe pouze jeden nepritel daneho
typu (barvy), bude to ten s vysst iniciativon — hlidact pes
s cislemn 1 na svem Zetonu (A).

Tento hlidact pes se pobne a zadtoct na StraZce Lesa, pro-
toZe feho akce md prislusnon dprava, kterd mu 1ika, aby
zacili] na hrdinu, ktery je v povady hricd nejdiive.

Poté reaguge modry nepiitel. V oblasti s hrdinou je lu-
cistnik, ale misto na_feho prahu akei nejvice vlevo udavd
vadilenost 1. Proto bude misto toho reagovat lucistnik,
ktery je od hrdind vzdalen 1 oblast.

Strilet tedy bude lucistnik s cislem 2 na Zetonu (B). Proto-
Ze akce neni upravena, hraci si mohou vybrat, ktery hrdina
bude zraneén. Fyberou si Zoldnérba, protoZe StraZce Lesa
iz utrzil 1% od blidaciho psa.

NEPRATELSKE TAHY

Poté, co vsichni hrdinové provedou své tahy, ptijdou na
fadu vsichni piezivsi neptdtelé a provedou akce na svych
kartdch, pokud je to moziné. Neprdtelé, keeii se aktivo-
vali be¢hem nepidtelskych reakei, se mohou aktivovat
znovu beéhem nepidtelskych tahi. Nepidtel€ se aktivuji
v pofadi podle priority. Priorita se ur¢uje nejprve podle
typu (barvy) nepiitele v ndsledujicim poradi: bily, mod-
ry, cerveny, zeleny, hnédy, fialovy, pak bossové, pokud
jsou piitomni, a poté podle ¢&isla iniciativy na Zetonech
nepidtel. Nejnizsi ¢islo iniciativy daného typu nepiitele
se aktivuje jako prvni. Napiiklad bily neptitel 1 se akti-
vuje pred bilym nepiitelem 5 atd.

: DOOO0O

Kdyz se nepfitel aktivuje, provede jednu z akei uvede-
nych na pruhu akei na své karté. Pokud je piitomen boss,
aplikace vdm ukdze, které akce provddi. Hrd¢i provedou
ndsledujici kroky:

1. Pro kazdy Zeton neptitele daného typu, poé¢inaje nej-
niz3im ¢&islem iniciativy, zkontrolujte, zda se v dosa-
hu uvedeném na jeho pruhu akei nejvice vlevo nachdzi
hrdina (¢asto se jednd o dosah ,,0° — tj. stejnd oblast).

2. Pokud je v dosahu hrdina a nepfitel je schopen akce
(naptiklad neni omrd¢en), aktivujte akei tohoto ne-
piitele (viz stranu 11).

3. Pokud je hrdina v dosahu, ale nepiitel nemize pro-
vést svou aktivaci kvili efektim, které na ngj byly
zahrdny (napt. omrd¢eni), nebo omezenim Zetont na
mape, neudéld nic. Pokracujte ndsledujicim typem
nepiitele.

4. Pokud se v dosahu akce zcela vlevo nenachd-
z{ 7ddny hrdina, zkontrolujte druhé misto zle-
va na pruhu akci a opakujte kroky 1 az 3. Po-
kud v dosahu zddného z poli akéntho pruhu
nepfitele neni 24dny hrdina, nepiitel se neaktivuje.

Jakmile provedete tyto kroky u jednoho nepfitele, pie-
jdéte k dalsimu nepiiteli daného typu, dokud nebudou
vyhodnoceni vsichni neprdtelé.

Nezapomeiite zkontrolovat schopnosti nepidtel uvedené
na kartdch neprdtel a bossi. Nyni probéhne efekt schop-
nosti se symbolem E Tyto schopnosti jsou vidy vyhod-
noceny, pokud je to mozné.

15
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Priklad: Béhem nepratelskych tahd se viichni nepratele ak-
tivagil v poradi podle typu (barvy) a cisla iniciativy, takZe
proni se aktivage lucistnik s cislem 1 na Zetonu (A). Na
svEm prabu akci md pouze fednu moZnou akci, take jed-
noduse vystieli na StraZce Lesa, ktery je vadalen 1 oblast.

Lucistnik s cislem 2 na svém Zetonu (B) nemd hrdinu
vzddlencho 1 oblast, na ktereho by mohl touto akei cilit,
a protoZe na jeho karté neni Zddnd akce se vadalenost! 0,
neaktivuge se.

Ddle by se aktivoval vojak cislo 1 (C), ale nemd Zddnon
akci, kterd by cilila na hrdinu vzdalencho 1 oblast, takze
také nic neudela.

Pajdk cislo 2 (D) zasdhne Zoldnéiku, protode je jedingm
hrdinon v feho oblasti (vzdalenost 0).

g STITONOS: Viechny ,/ prifazen¢
®  dotéo oblasti musf il nejprve
na Stitonose.

Poté drabove provedou akce, ktere jsou na jefich pruzich akel
nejvice vievo. Nesblizsi hrdina, ktereho drdb 1 (E) maze
zacilit, je Zoldnérka ve vaddlenost: 1. Pobne se tedy sme-
rem k (fjedinemu moZnema) cili.

Drih 2 (F) md dva mozné cile, protoge Zoldnéika i Straz-
ce Lesa fson od néf vzddlen: 2 oblasti. ProtoZe proveditelnd
akce na tomto prubu akci (2) je upravena a md byt cilena
na hrding, ktery je ditve v povadi; pobne se o jednu oblast
smérem ke StraZci Lesa.

Nakonec se aktivaje porucik (G). Pro jedinon akci, kterou
midiZe provest, nejson v feho blizkosti Zddni hrdinove, takZe
neudeld nic. Schopnost velitele se vsak aktivuse. Vojak 2 (D)
Je nefblizsi cerveny prislubovac ve vadalenost: 2 oblasti od
porucika, takZe se pohne o 1 oblast bliZ.



CILENI NA HRDINY

Pokud je v dosahu aktivace nepfitele vice hrdina, karta
nepfitele bud uvede, zda si hrd¢i mohou vybrat, na kte-
rého hrdinu nepfitel zacili, nebo uréf, na které¢ho hrdinu
zacili.

Pokud neptdtelskd akce neni upravena, mohou si hrd¢i
vybrat, na které¢ho hrdinu nepftitel zacili, z hrdina v do-
sahu aktivované neptdtelské akce, pokud je tento hrdina
zpusobilym cilem.

Pokud je dand akce upravena symbolem ),, nepiitel za-
cili na hrdinu, ktery je v pofadi hrd¢a diive (nejvice vle-
vo) z téch, ktei{ jsou v dosahu. Pokud je dand akce upra-
vena symbolem B, nepiitel zacili na hrdinu, ktery je
v poiadi hrd¢a pozdéji (nejvice vpravo) z téch, ket jsou
v dosahu. Vetsina nepidtel, jejichz cileni je upraveno, m4
prvni z téchto dvou moZnosti ( »),2a proto md nejvétsi

tendenci pfitahovat pozornost hrdina v pofadi vlevo. " g PUZENE Nelu i sl dokudse v oo

L)

oblasti nachdzeji jini neptdtelé, pokud také

. o @ 05 o e e
Vsimnéte si, Ze viechny akce zahrnujici pohyb budou = e

cilit na hrdiny v poradi, v jakém se aktivovali, zatimco \ D
cileni dtoku je nejeastéji (i kdyz ne vidy) ur¢ovdno hra¢i. » »
Hnedi prisluhovaci, velitelé a bossové mivaji specidln{ i » o
z Vo -/ o
&
F o [

pravidla pro cileni.

Neptdtelé mohou itoéit pouze na hrdiny, keré lze za-
cilit. Pokud dovednost hrdiny, pfedmét nebo Zeton na
mapé znemoziuji hrdinovo zacileni, zachdzi se s hrdi-
nou, jako by nebyl ptitomen, a je vybrdn jiny hrdina.
Pokud neni k dispozici zddny jiny hrdina, neptitel se
neaktivuje. To znamend, Ze pokud je nepfiteli behem
nepidtelskych reakei znemoznéna aktivace kvuli tém-
to efektiim, vyberte k aktivaci jiného neptitele stejného
typu, pokud je to moZné.

!

,'f é VRAZEDKY&I‘-:

Priklad: Proti hrdindim bojuji dva nepratele — rekrutka (A)
a vragedkyné (B). ProtoZe se Cervent nepratele aktivasi dii-
ve neZ hnédr, aktivage se jako proni rekrutka.

Kdyz se rekrutha aktivuje, zkontrolufe, zda maze provest
akci v pronim poli sveho prabu akcd (C). Ve vzdilenos-
ti O oblasti fsou tii hrdinove a viechny je Ize zasdhnont,
takZe se aktivage. 7y a vasi spolubraci si magete libovolné
vybrat, ktery hrdina bude zasagen; vyberete si Samana.

Fako dalst se aktivafe viaZedkyne. Nejprve si ovérs, zda
midge provest akci v pronim poli sveho prubu akci (D).
Protoze ve vadalenosti O oblasts od ni nejsou Zddni hrdi-
nove, nemdze tuto akci provest, a tak prejde ke druhé akci
ve svem prubu akei. Fe vadalenosti 1 oblasti jsou t1i hrdi-
nove a vechny je Ize zasahnout, takZe se aktivage. Pobhne
se 0 1 oblast a zasabne jednoho z hrdind. ProtoZe jeji ditoky
Jsou upraveny symbolem ),, automaticky zasihne hrdi-
nu, ktery je v poradi hricd nefditve, coZ je v soucasné dobé
StrdZce Lesa.
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FAZE OKLIOU

Jednd se o zdvére¢nou f4zi kazdého bojového kola. Ne-
keef{ neptdtelé maji schopnosti, které se vyhodnocuji ve
fdzi dklidu.

UKLID NA BOJOVE MAPE
» Vratte viechny nepouZité Zetony obrany (od hrdina
i nepidtel) do zdsoby.
» Odstrante z neprdtel viechny kosticky omrd¢en.
» Behem fize tklidu odstrante viechny kosticky zrané-
ni z nepfdtel, keef{ nebyli porazeni.

UKLID V APLIKACI

Pokud byl nektery z hrdina vyfazen, ozna¢te ho v apli-
kaci. Pokud ozna¢ite viechny hrdiny jako vyrazené, apli-
kace tuto bojovou scénu ukonéi a bude dle tohoto vysled-
ku pokracovat.

Po skongeni fize dklidu se prejde k dalsimu bojovému
kolu, pfi¢em? se za¢ind znovu od fdze pripravy.

LUKONGENI 80JOUE SGENY

V zévére¢ném bojovém kole provedte dklid jako obvyk-
le. Pak musi hrdinové opustit bojovou mapu, pokud dand
bojovd scéna nestanovi jinak.

OPUSTENI BOJOVE SCENY

Na konci fdze dklidu posledniho bojového kola musi
hrdinové vyty¢it cestu ze své aktudln{ oblasti k vycho-
du (napt. vychod A, vychod B atd.), ktery neni stiezen
nepiitelem. StfeZeny vychod je takovy, v jehoz
vyfezu je umistén Zeton nepfitele. V oblasti s vy-
chodem se mohou nachdzet i dal3{ nepidtelé, ktek{ vy-
chod nestiezi. Kazdy hrdina ucrpi 1 #ff za kazdou oblast,
kterou projde a kterd obsahuje alespon jednoho nepfite-
le, veetné oblasti, ve které za¢ind, a oblasti, ve kter€ se
nachdzi vychod. Opusténi je automatickd akce, kterd
probéhne v posledni fdzi dklidu a nevyzaduje od hrdi-
ni zddnou akci. Hrdinové mohou opustit bojovou scénu
pouze v poslednim bojovém kole, jak je stanoveno v apli-
kaci, ne diive!

V bojové scén¢ muze byt vice Zetond vychodu, ale
viichni hrdinové musi mapu opustit stejnym vycho-
dem.

= o
Priklad: Zlodéka ovéruje cestu k vychodu. Musi projit dve-
ma oblastmi, z nichZ fedna obsahuje vojdka a lucistnika.
Krome toho ge v jeji oblasti hlidact pes. Aby tedy dspésné
opustila bojovon scénu, musi utrpet 2 Y. Naproti tomu
StraZce Lesa nemd v cesté Zddné nepratele, take midze
opustit bojovou scénu, aniZ by utrpel jakekoli zranéni.

USPESNY NEBO NEUSPESNY BOJ

Po zdvéretném bojovém kole vds aplikace vyzve, abyste
oznatili viechny splnéné cile. Pokud jste splnili vsech-
ny cile, bojovd scéna konéi dspéchem. Pokud ne, skonéi
nedspéchem. Pokud jste dosdhli jen nékterych cild, scé-
na stdle koné{ nedspéchem, ale vysledek mize byt jiny.
Pokud neni v aplikaci uvedeno jinak, viechny predméty
a zdroje nasbirané hrdiny si ponechdte v batohu druziny.
Tim se zm&ni prub¢h vaseho dobrodruzstvi, ale hra tim
nekonéi. Pokud splnite viechny dkoly pfed poslednim
bojovym kolem, musite pied ukonéenim bojové scény je3-
t¢ dokongit viechna bojov4 kola zadand aplikaci. Uspés-
né bojové scény ptispivaji k ziskdni odmén za vitézstvi
(viz Odmény za vitézstvi v boji na strang 20).

Méjte na paméti, Ze po vétsiné bojovych scén hra pokra-
¢uje, i kdyZz v boji neuspéjete. Vysledek nemusi byt pro
vase hrdiny idedlnf, ale hra pfesto pokracuje. Nekdy bu-
dete muset provddét té¢zkd rozhodnuti, ¢emu ddt v bojové
scéné prednost. Pokud za¢indte ndro¢ny boj s nizkym
stavem zdravi a/nebo energie a nemdte napiiklad z4d-
né zdsoby jidla nebo lécivych lektvard, mize byt lepsi
upiednostnit sbirdni drahokami a Zetonu jidla pied pl-
nénim cila.



OBNOVA A OZIVENI

Bez ohledu na to, zda bojovd scéna skon¢ila dspéchem
nebo nedspéchem, obnovite si 1 4 a 1 @. Pokud Jste
byli vyfazeni, doberte si kartu stavu a nastavte si zdravi
aenergiina2 a2 ‘ Po bojové scéné vds aplikace vy-
zve k zaddn{ vaseho aktudlniho zdravi. Zadejte hodnotu,
kterou m4 kazdy hrdina po obnovenf, a potvrdte. Obnov-
te viechny jednordzové dovednosti a predméty tak, Ze je
otoéite licem nahoru.

Pokud jsou v batohu druziny néjaké drahokamy, nechte
je tam. Behem odpocinkovych scén je mize kterykoli
hr4¢ utrdcet za ndkup dovednosti, vybaveni, jidla a mno-
ha dalsich veci.

OULEZITE:
UORZOVANT ZORAVI

Viimnéte si, Ze béhem hry se vase zdravi a energie
automaticky nedopliuji do maxima. Proto je dileZité
minimalizovat utrzend zranéni a spotfebovanou ener-
gii. Zdravi se sice nedopliyje, ale v odpocinkovych
scéndch 1ze zdarma zcela obnovit energii. Lééen sto-
ji jeden zlaty za kazdé 2 € a je skoda spotiebovivat
cenné zlaté, keeré by jinak mohly jit na vylepsen{ do-
vednosti a predméti vaseho hrdiny, které jsou klicové
pro zvlddnuti stdle t&z3ich bojovych scén.

UYRAZENI A 0ZIVENI

Pokud je vd3 hrdina béhem bojové scény vyfazen, ne-
muzete provést Zddnou dalsi akci. Polozte figurku hrdiny
na bok. Pokud jste na fadé v uréeném poiadi hrd¢d, svij
tah zcela vynechejte. Pokud mdte n&jakou pasivni schop-
nost, ignorujte ji.

Hrdina miZe ozivit vyiazeného hrdinu tak, Ze se pohne
do stejné oblasti jako vyfazeny hrdina, utratf ? + 7
a zerati 1 @ a 1 @. Pokud se tak stane, vyfazeny hrdina
ziskd zpét 2 @ a dobere si kartu stavu, kterou okamzité
vyhodnoti. Vyfazeny hrdina svoji figurku opét postavi.
Od tohoto okamziku mohou nepidtelé na hrdinu dto¢it.
Oziveni hrdinové mohou pokra¢ovat ve hie v dalsim
bojovém kole. Be¢hem fdze iklidu oznadte, ze hrdina jiz
neni vyfazen.

Pokud je vds hrdina na konci bojové scény vytazen, neob-
novujte mu14Pal ¢ jako obvykle. Pokud jste byli vyfa-

zeni, doberte si kartu stavu a nastavte si zdravi a energii

n2 Ya2@.

Pokud je vds hrdina béhem bojové scény vyrazen, ne-
muzete provést zddnou dal3i akei. Pokud v piib&hové
scéné zbyvaji néjaké testy, které by vds hrdina musel

absolvovat, automaticky se nezdafi. Pokud maji ostatn{
hrd¢i dovednosti nebo vybaveni, které vds mohou vylé-
¢it mimo bojovou scénu, mohou tak uginit. Pokud se tak
stane, nejste jiZ vyfazeni a testy miZete provddét jako ob-
vykle. Pokud je vd3 hrdina na konci piibehové scény stdle
vyfazen, doberte si kartu stavu a obnovte si 2 €.

Pokud je vd3 hrdina vyfazen efektem karty stavu, nedo-
birejte si dalii kartu stavu.

B0JOUE KOLO NAUVIG

Nekdy se stane, Ze ani to nejodvdzngjsi dsili nevede
k dspéchu. Druzina se muze spole¢né rozhodnout, ze
piekro¢i své limity a zahraje si dalii bojové kolo — to
v3ak néco stoji. Na konci posledniho kola se vds aplikace
zeptd, zda chceete hrdt bojové kolo navic. Pokud tak chce-
te ucinit, kazdy hrdina, ktery nebyl vyfazen, si dobere
z bali¢ku kartu stavu. Poté v3ichni tito hrdinové odehraji
jesté jedno bojové kolo. Pokud md n&ktery z hrdini jiz 4
nebo vice karet stavil, nemitiZe se druzina jako celek
rozhodnout hrat dalsi bojové kolo.

STAU

Kdyz hrajete bojové kolo navic, kazdy hrdina
si z bali¢ku dobere kartu stavu. Vyhodnoti se
‘ jeji efekt a poté kartu umistite vedle desky hr-

diny nebo ji zni¢ite, podle toho, co je na karté
uvedeno. Pokud md néktery z hrdind jiz ¢tyti nebo vice
karet stavii, nemize se druzina jako celek rozhodnout
hrét bojové kolo navic.

Priklad: Karta
stava Septajici hlasy

Septajici hlasy

Kdy? provddis test, hod jednou kostkou

zteLufe testy tim, Ze
vyZaduge hod dalsi
kostkou testd, a tedy
dals? dspéch.

navic (maxim4ln¢ 3). Aby byl test dsp&sny,
musi3 na této kostce hodit také
spéch (28 nebo 7).

Ani v tichych chvilich nefsi o samoté. Fsou tu
blasy septajici slova, kterd touzis zapomenout.

Kartu stavu si dobirdte v ptipadg, ze je vd3 hrdina vyia-
zen nebo vds k tomu hra vyzve. Pouze tento hrdina si do-
bere kartu z bali¢ku a musf{ tak uéinit, i kdyz uz md étyfi
nebo vice karet stavi.

Pokud vdm karta stavu fikd, abyste ztratili ur¢ity pocet
energie, ale vd3 hrdina uz nemd k dispozici Zddnou ener-
gii, ztratite misto toho tolik zdravi. Pokud by vds tato
ztrdta zdravi vyfadila, druhou kartu stavu si nedobirdte,
ale jste po zbytek bojové scény nebo piibéhové scény vy-
Fazeni ze hry.
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OALSI PRAVIOLA U B0JI

OMRAGENI

Schopnosti omrd¢eného piisluhovace, jako je

Obrance nebo Stitonos; jsou v dobé omrdgent ig-

norovdny. Behem neprdtelskych reakei omrd-
¢eny nepfitel nereaguje, ale misto toho zareaguje jiny
zeton daného typu nepfitele. Behem nepidtelskych tahu
se omrdceny nepfitel neaktivuje. Kdyz hrdina omrdei
piisluhovace, umisti na ngj (zelenou) kosti¢ku omrdce-
ni. Kosticka omrd¢eni na nepiiteli — a tedy i omracujici
efekt — bude béhem iklidu odstranéna.

Kdy? je hrdina omr4¢en, umistéte na jeho desku zelenou
kosti¢ku omrd¢eni. V ndsledujici fizi ptipravy bude pocet
kostek, kterymi hdze, o jedna nizsi a odstran{ kosticku
omrdceni ze své desky hrdiny. Hrdinové a nepidtelé mo-
hou mit vidy nejvyse jednu kosticku omrd¢eni. Ignorujte
viechny dal{ efekty omrd¢eni po prvnim omrdceni.

OOSTRGCENI A PRITAZENI

B Odstréeni: Pohnéte protivnikem z aktudln{ oblas-

ti do sousedni oblasti. Hrdinové mohou odstréit
pouze piisluhovace, nikoli velitele nebo bosse. Pokud
hrdina odstréi piisluhovace, pohne jim do sousedni ob-
lasti podle svého vybéru. Pokud nepfitel odstréf hrdinu,
oblast, do které je hrdina odstréen, je uréena nihodng,
jak je popsdno niZe.

: PiitaZeni: Pohnéte protivnikem ze sousedni oblas-

ti do oblasti toho, kdo ptitahuje. Pokud je tato
schopnost provedena nepiitelem, postupujte podle beéz-
nych pravidel pro zacileni. Hrdinové mohou ptitahovat
pouze pfisluhovace, nikoli velitele nebo bosse. Pokud hr-
dina ptitahuje pfisluhovace, vybere si, kterého ptitdhne.

NAHOONY UYBER
Ve hie se vyskytnou situace, kdy existuje vice moZznych

vysledki, které jsou stejné vhodné a nejsou zahrnuty
v pravidlech. Naptiklad poté, co si neptitel vy-

@ * bere cilového hrdinu, mize mit k nému dvé nebo

vice stejné vzddlenych cest. V tomto piipadé mu-
zete vysledky 1, 2 a 3 na 3estisténné kostce pfifa-
dit jedné cesté a vysledky 4, 5 a 6 druhé ceste.
Poté hodte 3estisténnou kostkou a uréete, ktery vysledek
bude vybrdn. K tomu dochdzi také tehdy, kdyz nepiitel
odstréi hrdinu (viz vyse Odstréeni a ptitazeni). Tento
systém zdmérné neuvddi, do které oblasti bude hrdina
odstréen. Hodem kostky urcete, kam je hrdina odstréen.

OOMENY ZA VITEZSTUI U BOJI

Pokazdé kdyz uspésn¢ dokonéite bojovou scénu v hlav-
nim piib&hu (nikoli vedlejii dkoly), ziskdte vitézny bod.
KdyZ nasbirdte urcity pocet vitéznych bodu, budete si
v aplikaci moci vybrat jednu ze dvou odmén. Ridte se
pokyny v aplikaci pro ziskdni odmény.

8ATOH ORLZINY

Kdykoli bé¢hem bojové scény ziskdte drahokamy nebo
jidlo, vlozte je do batohu druziny, pokud neni uvedeno
jinak. Cokoli z batohu druziny lze pouzit az po skonéeni
bojové scény.

Obsah batohu druziny je sdileny viemi hrd¢i a zdstane
zachovdn bez ohledu na to, zda uspéjete nebo neuspgjete
v bojové scéné, nebo zda jsou viichni hrdinové vyiazeni.
Kdyz maji hrd¢i moZnost, spole¢né se rozhodnou, jak
utrat{ ptedméty v batohu druziny. Zluté drahokamy maji
hodnotu jednoho zlatého, ¢ervené tii zlatych a modré
péti zlatych.

TEZKY REZIM
(VOLITELNE)

Pokud chcete je3t& vétdi vyzvu, mizete zkusit hrdt
v t&zkém rezimu. V t&¢zkém rezimu mohou hrd¢i dis-
kutovat o svych pldnech a strategii pouze béhem fdze
piipravy. Bé¢hem fdze akei maze mluvit pouze aktivni
hr4¢. Ostatni hrd¢i nesm&ji mluvit ani nijak ovliviio-
vat rozhodnuti aktivniho hrdce.

Tento rezim piedstavuje ptipravu druziny pted bit-
vou a ndsledné samostatné rozhodovdni kazdého hr-
diny v bitevni viave.



PRIBEHOUE SGENY

ddlosti této hry se odehrdvaji v Easafiru, mésté v roz-

lehlém regionu Kaan ve svét¢ Eana. Eana je boha-
ty, vyvijejici se svét, ktery se postupem ¢asu neustdle
rozristd, nebot oddani{ tvirci ze studia Agate rozvijeji
detaily o jeho zemich i jejich obyvatelich. Ve hie Faze-
Jforge: Kroniky Kaanu vstoupite do ulic mésta Easafiru,
budete komunikovat s pestrou kdlou postav a prozkou-
mdvat i okoli a podzem{ mésta. V priab&hu piibehu budete
¢init rozhodnuti, kterd si svét zapamatuje a bude na né
reagovat. V tomto dobrodruZstvi existuje vice cest, kte-
ré jsou uréeny jak vysledkem piib&hovych voleb a testd,
tak i cili, které plnite v bojovych scéndch. Mnoh4 roz-
hodnuti, kterd v piibéhu ucinite, stejné jako vase ¢iny
v bojovych scéndch budou mit trvalé ndsledky — nékdy
men3i, jindy vét3i —, keeré zpisobi, Ze se piibeéh rozvétvi,
a v n&kterych ptipadech ovlivni jeho kone¢ny vysledek.
Budte tam venku opatrni.

TESTY

V uréitych situacich ve hie musi hrdinové provddét testy.
Nekteré z téchto testd absolvuji vsichni hrdinové, jiné
pouze jeden. Pokud hra nestanovi jinak, vyberte hrdinu,
keery test provddi. Testy maji tfi irovné obtiZnosti: snad-
nou, stfedni a obtiznou. Pro snadné testy je tfeba hodit
1 kostkou, pro stfedni testy 2 kostkami a pro obtiZné tes-
ty 3 kostkami. Abyste v testu uspéli, musite hodit dspéch
na kazdé kostce, kterou v rdmci testu hodite.

D ;- ’ Ilﬂ ’

znamend jeden Uspéch. gl znamend dspéch pouze
v piipadé, Ze mate vlastnost odpovidajici danému
typu testu. Odpovidajici vlastnost vim také ddvd moz-

' nosw trai d @a jednou prehodit viechny kostky.

Pokud dspésné dokonéite stiedni nebo obtizné testy, zis-
kdte v aplikaci body vlastnosti, které pozdgji poskytnou
druzing nové vlastnosti.

Priklad: Hrdinove se snasi vystopovat kance v baZiné za
méstem. Museji provest stiedn test s klicovym slovem Po-
Zornost. Strazce Lesa je vybran, aby test provedl, protoZe
mda Pozornost na své desce hrdiny. StriZce Lesa hodi dvema
kostkami. Fysledek je 1 O.z uﬂ, a protoze md Pogornost,
Je test dspésny, coZ vede k pozitivnimu vysledkn v pribehu
a drugina v aplikaci 215k bod viastnosti.

POUEST

Aplikace sleduje povést vasich hrdind. Vase volby ovliv-
nuji vadi povést u riznych postav a frakei ve hie, a na
zdkladé toho se bude piibeh vyvijet odlisné. Cim vyssi
je hodnota povesti u ur¢ité postavy nebo frakee, tim po-
zitivngji vds budou vnimat. Na piisluiné karte v aplikaci
si mizete prohlédnout, jak si u riznych postav a frakef
stojite.

PRUZKLM MAPY

Pti prazkumu mapy je tieba najit cestu po Easafiru a pro-
jit jeho ulicemi. Hrdinové jsou ve mést& poprvé, ale na-
stésti maji zdkladni mapu, kterd jim pomize se ve m&sté
zorientovat. Stejné jako kazdy turista v novém mésté,
keery si ¢te tisténou mapu, musi hrd¢i pouzit fyzickou
mapu Easafiru, aby zjistili, kde se prdvé nachdzeji, kam
chtgji cestovat a jak se tam dostat.

Za timto i¢elem aplikace zobrazi ndpove-
du, kterd vdim pomize najit cilové misto
a viechny relevantni tipy k jeho dosazen,
a také popis mista, kde se druzina prave
nachdzi. Vyhledejte toto misto a umistéte
tam svou figurku druziny. Pak se rozhod-
néte, kterym smérem cheete jit, a v apli-
kaci vyberte tuto moznost. Zobrazi se
informace o tom, na které misto jste do-
sli. Najdéte toto misto na mape, presuiite
tam figurku druziny a postupujte ddle, dokud prizkum
mapy nedokonéite. Jeden hrd¢ by mel ovlddat aplikaci,
zatimco ostatni hrd¢i sleduji pohyb druziny na mapg.
Prazkum mapy muze byt sou¢dsti hlavniho p¥ibé¢hu nebo
vedlejsich dkold.

BALICEK PRIBEHU
Vase druzina bude sbirat karty ptibéhi jako zdznamy
o vajem dobrodruzstvi; ty budou tvofit vd3 balicek
piibéhu. Az vdm aplikace dd pokyn, vezméte si po-
2adovanou kartu z krabicky a pridejte si ji do balicku

piibéhu. Po kazdém hrani ulozte bali¢ek pfibehu (viz
Ulozeni kampan¢ na strané 23).
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00POCINKOUE SGENY

ZETONY GASU

Cas, ktery maji hrdinové na odpocinek, je

predstavovdn Zetony &asu. B¢hem odpocinko-

vé scény muzZete utratit Zetony ¢asu a navstivit

odpocinkovd mista nebo se pustit do vedlejstho
tkolu. Na za¢dtku kazdé odpocinkové scény vim aplika-
ce fekne, kolik Zetont mdte umistit do spole¢né zdsoby
hrdind. Zetony ¢asu se nepfenaseii do dalsich odpo¢in-
kovych scén; na konci kazdé odpocinkové scény nepo-
uzité Zetony ¢asu odlozte.

00POCINKOUA MISTR

Odpocinkovd mista jsou lokace a pidtelské postavy, kte-
ré mohou hrdinové navstivit, aby se zotavili, zlepsili své
dovednosti, nakupovali predméty a prozkoumdvali svét.
Nekterd odpot¢inkovd mista jsou k dispozici od zac¢dtku
hry, jind si mizete zpkistupnit v zdvislosti na svych &i-
nech, volbdch a postupu v pribehu. Ndvsteva odpocinko-
vych mist stoji rizny pocet Zetoni ¢asu, jak je uvedeno
na jejich kartdch.

Nekterd mista maji v levém hornim rohu misto symbolu
R symbol <. Jedn4 se o obchody, které maji na prodej
fadu polozek, které si muazete pred ndkupem prohléd-
nout. Takovd mista miZete navstivit a zkontrolovat, co
maji na prodej, aniz byste zaplatili Zeton ¢asu. Pti ndku-
pu ale musite utratit po¢et Zetonu ¢asu uvedeny na karté
a muZete si koupit libovolné mnozstvi predmeta, které
Jjsou na prodej. Podrobnosti o riznych odpocinkovych
mistech najdete na jejich kartdch.

Po skonéeni odpocinkové scény vlozte karty odpocinko-
vych mist do batohu druziny, abyste je mohli pouzit pro
pozdejsi odpocinkové scény, pokud vdm aplikace nedd
pokyn, abyste nekteré z nich zni¢ili.

UBDLEJSI [IKOLY

Nekteré karty piedstavuji vedlejsi dikoly, které se vase
druzina muze pokusit splnit béhem odpocinkové scény.
Nekteré podrobnosti o tikolech jsou uvedeny na kartdch,
ale o ptibéh nebo boj se stard aplikace jako obvykle. Ve-
dlejsi dikoly mizete plnit pied ndvitévou odpocinkového
mista, po ni i mezi dvéma ndviteévami. Kazdy vedlejsi
tikol md dirovei hrozby od jedné do ¢tyf, kerd uddvd, jak

nebezpeené bude pro hrdiny jeho splnéni; tato vrovei je ¥
zndzornéna jako fada lebek ve spodni &dsti karty ved- |
lejstho tkolu. Vétsina vedlejsich dkold se po dvou nebo’

tiech odpocinkovych scéndch odstrani, takze se sou-
stfedte na ty, které chcete splnit!

OBNOURA ENERGIE
A OPRAVUA Z8ROJE

Viichni hrdinové na konci odpocinkové scény ziskaji
zpét viechny své spotiebované Zetony energie. Cerné
kosti¢ky na kartdch zbroje se na konci odpocinkové scé-
ny také zcela doplni.

LEGENI
Kdyz navstivite odpo¢inkové misto, které nabiz{ lé¢eni,
miiZete utratit libovolny pocet zlatych a obnovit si 2 4
za kazdy jeden utraceny zlaty. Obnovené zdravi 1ze mezi
hrdiny rozdélit libovolng, nikoli nutné v ndsobcich dvou
na hrdinu.

JIoLo

Na nekterych mistech si mizete koupit i jidlo.
Kazdy 7eton jidla stoji zpravidla jeden zlaty a je
umistén do batohu druziny. Hrdina muze kdy-
koli mimo bojovou scénu Zetony jidla odklddat
a obnovit si 1 4 a 1 @ za kazdy odlozeny zeton jidla.

Protoze po kazdé bojové scéné si automaticky obnovite
pouze 1 @0 a 1 @ a za léeeni mizete zaplatit zlacymi
pouze behem odpocinkové scény, je dilezité mit zdsoby
jidla a/nebo létivych lektvari. Odpocinkové scény se
odehrdvaji jednou za dvé aZ tfi bojové scény, takze pokud
budete v po¢dte¢nim boji téZce porazeni, budete mit pro-
blém vyhrdt zbyvajici bojové scény, aniz byste si doplnili
zdravi jidlem nebo lektvary.




SPRAVUA KAMPANE

SPRAVUA KARET

Béhem kampané si budete brdt karty z krabicky na kar-
ty. Nékteré z téchto karet si ponechdte a jiné po pouziti
odstranite ze hry. Karty a Zetony, které mdte ve hie pied
sebou nebo v balicku dovednosti, se mezi jednotlivymi
sezenimi uklddaji do krabi¢ek hrdina nebo do krabicky
druziny (viz nize Ulozen{ kampang).

Kdyz jsou karty odstranény ze hry, jsou bud vrdceny,
nebo zniceny. Fracene’karty jsou umistény zpét do kra-
bicky na karty v ¢iselném potadi, pokud jsou o¢islovdny,
nebo do piislusného balitku, pokud oéislovdny nejsou.
V poslednim vy3e uvedeném piipadé balicek zamichejte.

Kdyz je karta z#icena, umistéte ji na hibitov, to je spe-
cidln{ oddil v krabi¢ce na karty. Tyto karty se ve zbytku
kampané nepouzivaji. N&které karty je tieba nabradit
jinymi. V takovém piipadé zni¢te aktudlni kartu a vez-
méte si uvedenou kartu.

Karty nepidtel, keeré byly pouzity v bojové scéng, budou
¢asto znovu pouzity v dalsich bojovych scéndch. Umiste-
jsou v bojové scéné uvedeny karty nepidtel potfebné pro
bojovou scénu, rychle si projdéte tento bali¢ek a najdéte
karty, které jiz byly pouzity, a pak si jako obvykle vytdh-
néte nové karty nepidtel z jejich sekee.

LLOZENT KAMPANE

ULOZENI FYZICKYCH KOMPONENT
Hra umoziuje snadné ukldddn{ postupu jak v aplikaci,
tak fyzickych komponent.

Chcete-li ulozit hru, vezméte viechny zakoupené do-
vednosti svého hrdiny, aktudlni pfedméty, karty stava
a dostupné Zetony z desky hrdiny (Zetony zdravi, energie
a specidlni Zetony) a vloZte je do ptilozeného plastového
sd¢ku. Poté umistéte tento sd¢ek spolu s vyéerpanymi ze-
tony na desce hrdiny (Zetony zdravi, energie a specidln{
Zetony) a viemi zbyvajicimi nezakoupenymi dovednost-
mi do krabi¢ky hrdiny.

Do krabicky druziny uloZte sdilené komponenty, jako
jsou drahokamy a bali¢ek ptib&hu. Az budete znovu pii-
praveni ke hie, dejte kazdému hrd¢i jeho desku hrdiny
a odpovidajici krabi¢ku hrdiny a umistéte spole¢né kom-
ponenty pobliz v dosahu viech hrd¢ua.

ULOZENI DIGITALNI APLIKACE

Aplikace po zavieni automaticky ulozi vd§ postup. Po
opétovném spustén{ aplikace vim nabidne moZnost po-
kracovat v nekteré z ptedchozich kampani nebo zahdjit
novou. Aplikace dokdZe ulozit az ¢tyfi kampané najed-
nou.

_ZMENA POCTU HRACL
A OPETOUNE SPUSTENT 0BJSTUI

Déjstvi mizete kdykoli mimo bojovou scénu spustit od
za¢dtku klepnutim na piislusnou moznost v nabidce
nastaveni aplikace. Aplikace si zapamatuje piibéhové
volby a vysledky boja, které byly na za¢dtku aktudlniho
déjstvi. Mizete zménit pocet hrde¢l a vyménit hrdiny,
aby se do kampang& mohli zapojit novi hrd¢i nebo aby ji
stdvajici hrd¢i mohli opustit.

Pti opétovném spusténi déjstvi ziskdte viechny ne-
konzumovatelné predméty, které jste meli na zacdtku
dejstvi. Ponechdte si viechny karty vlastnosti, vrdtite
viechny karty stavi a ziskdte zpé&t veskeré zdravi a ener-
gii. Nakonec ziskdte zlaté, které mazete utratit za viech-
ny dovednosti, které mdte na za¢dtku d&jstvi k dispozici.
Celym procesem vds aplikace provede.

VYMENA HRDINU

Kdykoli mimo bojovou scénu mizete vyménit aktivniho
hrdinu za nového. Na rozdil od zmény poétu hrd¢u tato
vyména nevyzaduje opétovné spusténi déjstvi od zacdt-
ku. Tuto moznost byste méli pouzit pouze v ptipadg, ze
byl ve vasi skupiné nahrazen hrd¢ a novy hrd¢ by chtel
ovlddat jin¢ho hrdinu. Pokud tak chcete ué¢init, klepnéte
na odpovidajici tla¢itko v nastaveni aplikace. Novy hrdi-
na si bude moci koupit ur¢ity po¢et dovednosti v hodnoté
zlatych, kterd se rovnd sou¢tu dovednosti hrdiny opous-
t&jictho kampaii. Novy hrdina si také ponechd karty sta-
vii a vlastnosti hrdiny, ktery kampan opustil.
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80JOUA 00BROORUZSTUI

80JOUA 00BRODRUZSTUT

Pro ty, ktefi touzi po zvuku fin¢icich mecl a radgji by
vynechali bardské pribehy a velkd dobrodruzstvi, nabizi
Fateforge: Kroniky Kaanualternativni, samostatnd jedno-
rdzovd bojovd dobrodruzstvi.

Bojové dobrodruzstvi se skldd4 z fady dkold rizné ob-
tiznosti. Kazdé dobrodruzstvi trvd dvé az tii hodiny
a skl4d4 se z nekolika bojovych scén, mezi nimiZ nejsou
odpocinkové scény a hrdinové se mohou lé¢it pouze jid-
lem a kouzelnymi lektvary. Bojové scény v bojovém dob-
rodruzstvi jsou ndro¢néjsimi verzemi scén z kampané
a jejich piibeéhové prvky jsou pozménény, aby neprozra-
zovaly piibéh kampane.

Pokud splnite viechny primdrni cile viech bojovych scén
v daném dobrodruzstvi, vyhrajete a ziskdte hodnoceni —
meédéné, stiibrné nebo zlaté — podle toho, jak dobfe jste
si vedli. Pokud je v jedné bojové scéné vyfazena celd dru-
%ina, prohrajete celé dobrodruzstvi.

ZACINAME

V hlavni nabidce aplikace vyberte moZnost ,,Bojové
dobrodruzstvi“, tam si zvolte bud novou hru nebo po-
krac¢ovdni v predchozim dobrodruzstvi. Vyberte své hrdi-
ny a provedte prvn{ odpo¢inkovou scénu podle pokyni.
Poté vyberte jedno z dostupnych dobrodruzstvi; zobrazi
se jejich obtiZnost a délka spolu s po¢tem bojovych a od-
pocinkovych scén. Na za¢dtku kazdého dkolu mdte jako
obvykle dvé startovni dovednosti a také zdsobu zlatych,

které muzete utratit, nez se vyddte na cestu.

STAV

Po celé dobrodruzstvi nemdte k dispozici zZddné bojové
kolo navic. Hrdinové si dobiraji kartu stavu pouze v pii-
padé vyrazeni na konci bojové scény. Pravidla pro zotave-
ni, stejné jako pravidla pro vyfazeni, plati jako obvykle
— ale pouze v piipade, Ze bojovd scéna skoné{ dspéchem!

ODMENY
Odmeény jsou rozmistény po bojové scéné a je na vis,
abyste je sbirali.
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J0OATEGNA PRAVIOLA

NECTETE tato pravidla, dokud vds k tomu aplikace nevyzve. Jakmile je pravidlo zptistupnéno,
zaskrtnéte jeho policko, ¢im? oznaéite, Ze toto pravidlo bylo objeveno.

TRUHLY

Truhly obsahuji cennou kofist, kterou mohou hrdinové vyuzit pti svych dob-
rodruzstvich. Chcete-li oteviit truhlu, pouZijte akei ha klepnéte na prislusny
zeton truhly v aplikaci. Hrdina, ktery ziskd novy predmét, si jej mize vybavit na
piisluiné misto a okamZité jej pouZivat. Pokud nemdte volné misto v batohu, kam
byste mohli nové ziskany predmét nebo predméty umistit, nebo pokud se jim nechcete vybavit, mizete jej
misto toho umistit do batohu druziny.

ZATARASY

Zetony zdtarasi piedstavuji obranu, kterd chrdni oblast pted ttoky na d4lku. Na

Zetonu zdtarasu je zobrazena fada preskrtnutych 3ipu. Hrdinové ani nepidtelé

nemohou stkilet do oblasti s Zetonem zdtarasu ze sméru, kterym ukazuji $ipy.

Mohou smlet normalné z jinych smeért a mohou stiilet i do oblasti za chrdnénou
2% o oblasti, pokud maji jejich dtoky dostate¢ny dosah.

) —
) —

Priklad: V" tomto pripadé Strazce Lesa (A) v leve oblas-
ti nemiize / lucistnika domobrany (B) v prave oblasti.
Lucistnik domobrany viak mige / StraZce Lesa.

NAROCNY TEREN

Oblasti oznacené Zetonem ndro¢ného terénu hrdiny zpomaluji. Z oblasti s ndro¢nym terénem
neni mozné provést presun. Cheete-li opustit oblast s Zetonem ndroéného terénu, musite kro-
mé standardni akce @ vynaloziti ? .

MAGICKA FONTANA

Magickd fontdna md na sobé nékolik cernych kosticek, jak ukazuje aplikace Kdykoli hrdina
za¢ind nebo kon¢i sviij tah v oblasti s magickou fontdnou a v této oblasti nejsou zddni nepid-
telé, mize hrdina odstranit éerné kosticky z magické fontdny a obnovit si tak stejny pocet
Zetont zdravi nebo energie na své desce hrdiny. Pokud na magické fontdné nezbyvaji zddné
¢erné kosticky, je fontdna vycerpdna a nelze ji ddle pouZivat.
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PORTALY
Zetony port4li spojuji nesousedici oblasti a umoziujf cestovat z jedné do druhé. Nekdy je
G cilovd oblast uvedena, jindy ne. Aplikace vim vysvétli, jak portdly funguji v jednotlivych
bojovych scéndch.

Chcete-li pouzit portdl, musite pouZit akei | & (nikoli ptesun), kdyZ se nachdzite ve stejné
oblasti jako nestiezeny portdl. Do stiezenych portdli nelze vstoupit. Po vstupu do portdlu polozte figurku
na cilovy dilek nebo klepnéte na prisluiny Zeton portdlu v aplikaci a postupujte podle pokyni.

Oblasti propojené portdly se povazuji za sousedni pouze pro ti¢ely pohybu hrdiny, nikoli pro stielbu nebo jiné
efekty na ddlku. Nepfatelé nemohou skrze portély cilit na hrdiny ani se skrze né nijak pohybovat.

Portdly nelze pouzit pii opousténi bojové scény, pokud aplikace nestanovi jinak.

STREZENI NEPRATELE

Béhem nékterych bojovych scén mohou byt nekteii nepidtelé stiezeni jinymi nepidteli. Aplikace to nazna-
¢uje tim, Ze pii piipraveé bojové scény zobrazuje dva na sob¢ polozené nepidtele. Umistéte Zeton stieZiciho
nepiitele na Zeton stiezeného nepkitele. Stiezici nebo stiezeni nepidtelé se nikdy nepohnou, bez ohledu
na akce, efekty nebo schopnosti. Stiezeni neprdtelé nemohou byt zacileni, dokud nenf stiezici nepfitel
porazen.

VYLEPSENE DOVEDNOSTI

Neékteré dovednosti I. drovné lze vylepsit na II. droven. Vylepsend dovednost md v ndzvu ,,II,
napt. #ypada Fypad I1. Abyste mohli ziskat dovednost II. drovné, musite mit nejprve stejnojmennou do-
vednost I. drovne. Jakmile dovednost vylepsite, zni¢te kartu I. éirovn¢ a nahradte ji stejnojmennou doved-
nosti II. drovné.

SPOJENCI
Behem prvni fdze piipravy bojové scény si vyberte az jednoho spojence, ktery se k vdm piipoji. Nekeeré
bojové scény vyzaduji pouziti konkrétniho spojence, v takovém piipadé si ho musite vybrat. Vyberte hrdinu,
kterého bude spojenec doprovdzet. Umistéte kartu spojence nad desku hrdiny a oznacte tak, Ze doprovdzi
tohoto hrdinu.

Kazdy spojenec md dve bojové kostky. Béhem piipravy jimi hodte a polozte je na kartu spojence. Netispe-
chy prehazujte tak dlouho, dokud nepadnou pouze dspésné vysledky. Kazdy hrdina, ktery se nachdzi ve
stejné oblasti jako hrdina se spojencem, mize ve svém tahu bud odlozit jednu ze svych kostek a pouzit jeden
z vysledki spojencovy kostky v daném tahu, NEBO odlozit jednu ze spojencovych kostek a pouZit jednu ze
spojencovych schopnosti. Tyto kostky se béhem bojové scény nedopliuji.

Pokazdé kdyz doprovdzeny hrdina utrpi zranéni, polozte na kartu spojence 1 kosticku zranéni. Pokud spoje-
nec utrpi tolik zranéni, kolik md zdravi, je pro tuto bojovou scénu vyfazen. Oto¢te jeho kartu licem doli. Po
zbytek bojové scény ho nelze pouzivat. Na konci bojové scény jeho kartu oto¢te zpét licem nahoru. Spojenci
se behem bojové scény nikdy neléei. Pokud je hrdina vyfazen diive neZ jeho spojenec, je pro tuto bojovou
scénu vyfazen i tento spojenec, i kdyz mu mize zbyvat zdravi.

ZETONY PRUZKUMU
Zeton prizkumu oznacuje, %e se v oblasti nachdz{ néco zajimavého, co mohou hrdinové ddle
zkoumat a s ¢im mohou interagovat. Za timto ticelem miZete ve stejné oblasti, kde se nachdzi
zeton prizkumu, provést akci % a poté klepnout na piisluiny symbol v aplikaci. Aplikace vim
sdeli, co jste objevili, a provede vds zbytkem akce.



PASTI
@ Zetony pasti piedstavuji riznd nepiijemnd zafizeni, kterd mohou hrdinim uskodit, po-

kud si nedaji pozor. Kdyz vstoupite do oblasti s Zetonem pasti, miZete si vybrat, zda

a) odlozite ? a past budete ignorovat, nebo b) spustite past tim, Ze si doberete kartu z bali¢ku

pasti a vyhodnotite jeji efekty, nebo c) spustite schopnost, kterd past piipadné odstrani. Pokud
si vezmete kartu, odloZte Zeton pasti. Pasti se pro tcely opusténi bojové scény poéitaji jako nepfitel, a proto
zplsobuji zranéni, pokud se nachdzeji v cesté pii opousténi bojové scény.

DVERE
@ Dvete maji dva stavy: oteviené a zaviené, které jsou predstavovany dvéma stranami
zetonu dveii. Cheete-li dvefe oteviit nebo zaviit, provedte akei & ve stejné oblasti jako
dvere, klepnéte na prislusny Zeton v aplikaci a oto¢te Zeton, ¢imZ oznadite, ze dvefe
jsou nyni oteviené/zaviené. Hrdinové a nepidtelé se nemohou pohybovat ani stiilet pies
zaviené dvefe. Dvefe lze libovoln¢ otevirat a zavirat. Se stfezenymi dvefmi nemohou
hrdinové interagovat. Nepidtelé neoteviraji ani nezaviraji dveie, pokud aplikace neur&{

jinak.

@ SLABA MISTA

Nekteii bossové maji slabd mista, jak je uvedeno na jejich kartdch. Chcete-li zasdhnout bossovo slabé mis-
to, miZete pouzit kostky se symboly slabych mist bosse, aby byl zraniteln&jii. P¥i pouziti vysledku kostky
umistéte cernou kosticku na odpovidajici symbol na karté bosse. Jakmile jsou viechny symboly zakryty, je
slabé misto zasaZeno. Klepnéte na symbol slabého mista v aplikaci a postupujte podle uvedenych pokyna.
Cerné kosti¢ky na slabych mistech se pti tklidu neodstraniuji.

@. STRACH

Nekeeii nepidtelé jsou désivi a nahdngji strach i &m nejstate¢n&jiim hrdinim. Kdyz vstoupite
k) do oblasti s neptitelem vyvoldvajicim strach nebo kdyZ se nepiitel vyvoldvajici strach pohne do
vaii oblasti, okamZité si doberte kartu z balicku strachu a vyhodnotte jeji efekty. Poté polozte
,/\ kartu licem nahoru nebo dolii podle pokyni. Karty strachu licem nahoru jsou aktivni az do
konce bojové scény. Kazdy hrdina si v kazdém bojovém kole dobira pouze jednu kartu
strachu. Pokud si doberete kartu strachu, kterd je prdve aktivni u jin¢ho hrdiny, odloZte ji a doberte si jinou.

Na konci bojové scény vratte viechny karty strachu zpét do balicku a zamichejte jej.

@. ZRANENI JEDEM
Kdy? utrpite zranéni jedem, vezmete 1 @ ze své oblasti pro dostupné zetony za kazdé utrpéné zranén{
jedem a umistéte je vedle své desky hrdiny (ne mezi vycerpané Zetony). Tyto Zetony jsou do konce bojové
scény nedostupné. Pokud ztratite viechny Zetony zdravi, jste vyfazeni. Na konci bojové scény vrat-
te viechny Zetony zdravi zpét do oblasti pro dostupné Zetony. Pokud jste byli vyFazeni a utrpéli jste
zranéni jedem, po dokoneni procesu vyfazeni vratte piislusny Zeton (Zetony) zdravi do své oblasti pro dostupné

zetony. K jejich obnove lze pouiit jakykoli efekt, ktery obnovuje zdravi. Brénit muZete stejné jako * Mu-
zete také pouzit zbroj, abyste zabrdnili odstranéni 1 €. Pokud je hrdina, ktery utrpél zranéni jedem, doprovdzen
spojencem, neni tento spojenec jedem zranén.
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PREHLED SYMBOLL

OBECNE SYMBOLY

Odolnost: Jakmile dosdhne hodno-
ty 0, je prisluiny Zeton nepiitele od-
stranén. Pokud nep¥itel nen{ porazen,
odstrafite z n&j behem tklidu viechny
kosticky zranéni.

[IPRAVY NEPRATELSKYCH AKCI

)

Cili na hrdinu, ktery je v pofadi hrdca
diive (vlevo).

Cili na hrdinu, ktery je v potadi hrd¢a
pozdgji (vpravo).

w» | o

-

Zbroj: Chrdni svého nositele pred
zranénim. U nepidtel se zbroj beéhem
tklidu neobnovuje. Hrdinim se zbroj
obnovi na konci odpoc¢inkové scény.

Udel{ 1 zranénf{ navic.

Opakuiici se: Lze pouzit pouze jeden-
krdt za bojové kolo.

Upravuje &: Pohne se k danému
vychodu. Pokud to neni mozné, nedéld
nic.

2 2 x 7 o
Jednorazova: Lze pouiit pouze jed-
nou za bojovou scénu. Po pouziti oto¢-
te tuto kartu licem dolu.

»
¥
=t
®

Gili na prisluhova¢e uvedencho typu
(barvy). Pokud to neni mozné, nedeld
nic.

Pasivni: Mohou byt pouziviny behem
boje neomezené.

Piehozeni: Jednou piehodte uvede-
nou kostku.

6o

Gili na prisluhovace typu (barvy)
uvedencho vlevo, pokud je to moziné.
Jinak cili na prisluhovace typu (barvy)
uvedeného vpravo. Pokud neni mozné
ani jedno, nedél4 nic.

Omraceni: Omrd¢eny hrdina hodi be-
hem ndsledujici pfipravy jednou kost-
kou méne.

Dosah +1: Gili na protivniky o jednu
oblast ddle mimo sviij obvykly dosah.

Pritazeni: Pohnéte protivnikem ze
sousedni oblasti do oblasti toho, kdo
ptitahuje. Hrdinové mohou pfitahovat
pouze piisluhovace.

'*n 600 e e

Odstréeni: Pohnéte protivnikem z této
oblasti do sousedni oblasti. Hrdinové
mohou odstréit pouze prisluhovace.

-

Piivolani: Pohnéte nejbliziim Zeto-
nem pfisluhovace uvedencho typu, kte-
ry se jesté nenachdzi v oblasti tohoto
nepfitele, smérem k tomuto nepfiteli.

o

Obrana: Pouzijte k aktivaci dovednosti
nebo k ziskdni 1 Zetonu obrany. B¢hem
tiklidu Zeton obrany odstraite.

~d

Libovolny vysledek: Jakykoli vysle-
dek kromé nedspéchu.

®
N okdo

MIGHTY
BOARDS

Zranéni jedem: Odeberte 1 § z do-
stupnych Zetond a poloite jej vedle
desky hrdiny. Na konci bojové scény
Jej vratte zpét.






