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� pozn. pÅeklaEatele� 'ateGorHe je název místa v tomto Gantastick¢m 
světě. Je to místo, Cěžným smrtelníkËm skryt¢, jehož moc umožÁuje 
těm, kteÅí se k němu pÅes vešker¢ nástrahy Eostanou, získat neuvěÅi-
telnou sílu. ¹esky Cychom ho nazvali Û7ýheÁ osuEuÙ.
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• dílek pořadí hráče -

• startovní dovednosti

S
• hráčskou zástěnu a u m í s -

•

 Fd=BCJs

7 3
~  V a r š a  ~

ODOLNOST

Obrana

pÅesun

1oºáteºní vlastnost hrEiny

0Clast pro 
Eostupn¢ žetony 
zEraví a enerHie

1ovolání a jm¢no hrEiny JeEineºná schopnost hrEiny

.ísto pro 
hlavní zCraÁ

5ěžká zCraÁ 
zaCírá oCě 
místa pro 

zCraně

.ísto pro 
EoplÁkovou 

zCraÁ

1oºet a typ kostek 
v zásoCě na zaºátku 
hry

0Clast pro 
spotÅeCovan¢ žetony

hlavní zCraÁ

5ěžká zCraÁ 
zaCírá oCě 
místa pro 

EoplÁkovou 

zCranězCraně

¹tyÅi místa na oCleºení a pÅeEměty v Catohu 
S

S

S

SS

S

S

S

S

Š a m a n

Šamanský bubínek 
(

Šl e c h t i c
žeton postoje

žeton plížení
-

v utajení s
í v

ŠAMANSKÝ BUBÍNEK

/

POUZE ŠAMAN

1okuE hrajete s násleEujícími hrEiny, 
vezměte si tyto EoEateºn¢ komponenty 
potÅeCn¢ k použití jejich schopností�

77 33
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1lížení a AkroCacie
Šl e c h ti c o v a s c h o p n o s t .istr šermíÅ
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budete házet nej-
výše čtyřmi kostkami -

-

-

Pře<CNeBw

-
v u

přehodit kostku nebo určitý počet
kostek -
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KROK

Z ÁSA H -

SPECIÁ LNÍ Z ÁSA H -
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2dF5Jw�5 eBeF;=e
Eostupn¢

ztrácet
spotÅeCovat

a V
-
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oCnovit
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vyÅazeni a
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-
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prohru
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Aktivních může mít nejvýše šest -

�eB5�dCJedBCGt=

-

PCI�wJmBw�dCJedBCGtw
Většinu dovedností lze použít pouze jedenkrát za 
bojové kolo

1 Opakující se: 

1

Jednorázová

Pasivní: -
-

Dovednosti -

6 4
~  K i - L a  ~

6 4

A
B

dovednostidovednosti

/ázev EoveEnosti

+3

1

5

Ž
O

L
D

N
É

Ř
K

A
 I

Cena 
ve zlatých

1oužívání 
EoveEnosti

Efekt
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�:e?ty�dCJedBCGtw�
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v

Výsledky jsou
akce

v
a

-

v -
u

výsledky akce
v výsledky na 

kostce,

akce

-

-

1ÅíklaE� %oveEnost vlevo Eokáže pÅev¢st na , ale 
ne na . %oveEnost zoCrazená vpravo však Eokáže 
pÅev¢st na nebo na .

Tyto akce nelze použít 
k aktivaci jiných schopností. Pokud je řada akcí 
spojena šipkou doprava, musí být provedena v pl-
ném rozsahu a v tomto pořadí. 

1ÅíklaE� 5ato EoveEnost umožÁuje pÅev¢st komCinaci 
a na akci , po níž násleEuje akce . ACy hráº mohl 
tuto EoveEnost použít, musí být schopen prov¢st oCě tyto 
akce. Jinými slovy, nemËže se pohnout Eo oClasti Cez nepÅá-
tel a uEeÅit Eo vzEuchu.

-
-

kromě bojové scény nebo testu,  l i -

zbraně a vybavení

�eB5�DředmětI
cenu

-

PředmětyPředměty

3 DUCHOVNÍ ÚDER

ŠA
M

A
N

 I

1

— nebo —

3 RYCHLOST

1

4

RUNOVÝ LUKRUNOVÝ LUKRUNOVÝ LUK

$ena ve 
zlatých 4ymCol 

místa

/ázev 
pÅeEmětu ,ostka 

zCraně

Efekt
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PCI�=tw�DředmětI
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v še c h n a -
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s -
v

-

o u  

a  p r o  
h l a v n í  a

+7<CDBCGt=�Dředmět�

-

-

26F5Bě

-
Efekt zbraně lze po­

užít pouze jedenkrát za bojové kolo

-

26FC>
-

-
-

-
-

2

NABITÝ

Nebeský přelet: 

Pohni se až o tři oblasti, 

přičemž ignoruj omezení 

pohybu. Poté nahraď tuto 

kartu kartou 192.

3
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�C>CJm�m5D5

-

-

Shrnutí – 

Komponenty – -

Rozložení – j e  

Cíle – 

�etCBy�DFC�6C>CJs�m5Dy

-

STARTOVNÍ ŽETON

ŽETON V ÝCHODU
-

všichni 
hrdinové musí odejít stejným východem.

-

ŽETON CÍLE

-
t o n  c í l e -

-
-

l a s t i  t o h o t o

STŘEŽENÉ ŽETON Y

-

-

nikdy

A

A

A

1

�C>CJs�G7sBy
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ŽETON Y
DR AHOK AMŮ A JÍDLA

-

a i
j e  v

s tí m t o  
u

v

OBECNÉ KOSTIČKY

KOSTIČKY ZR ANĚNÍ NEPŘÁTEL

-

ŽETON Y OBR AN Y

-

-
-

&eDřmte@s
-
-

-

přisluhovače -
velitelé,  a bossů

s i l n í -

 BÍLÍ PŘISLUHOVAČI 
-

 MODŘÍ PŘISLUHOVAČI 

 ČERVENÍ PŘISLUHOVAČI

 ZELENÍ PŘISLUHOVAČI 

0Cránce -

2 ELITNÍ FEXT

NEM
RTVÍ

1    

OBRÁNCE

12345 12345

12345
12345

12345
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 HNĚDÍ PŘISLUHOVAČI

 FIALOVÍ VELITELÉ 

PRUH NEPŘÁTELSKÝCH AKCÍ
-
-

,   a
-

+1

-

-

ÚPR AV Y AKCÍ

-

 p r a -

,  

+1 -

SCHOPNOSTI NEPŘÁTEL
-

-

PCř5dw�=B=7=5t=Jy
-

, v
Nejnižší 

číslo má nejvyšší prioritu. -
v

ODOLNOST

v jednom bojovém kole -

-
,

-

2
ZBROJ

-

-

-
-

.@md7e�BeGtJ�F
-
-

-

3

1
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•

-

�mNe�DřwDF5Jy

-

HOD KOSTK AMI
-
-

-

pÅesun

VOLITELNÉ AKCE
PŘEHOZENÍ ZA ENERGII

,
, na kterých padl ne-

úspěch. Toto můžete provést pouze jedenkrát za 
bojové kolo.

TROJIČKA
-
-

o s t e j n o u  stranu Carvu 
,  ,   a ,  

PŘESUN
přesun

-

URČENÍ POŘADÍ HR ÁČŮ
-

Nepřátelské reakce tahy hr-
dinů nepřátelské tahy -

-

-

7 tomto Cojov¢m kole CuEe hrát jako první 4trážce -esa. /epÅátel¢ 
pak zareaHují EÅíve, než pÅijEe ÅaEa na ;loEějku. 

6C>CJs�?C@C
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�mNe�5?7w
-

-

TAHY HRDINŮ
-

•
•
•

PROVÁDĚNÍ AKCÍ

-

1ÅíklaE� 4trážce -esa hoEil � ³spěšn¢ výsleEky� ,
a . /yní se mËže rozhoEnout, zEa tyto výsleEky použi-
je k proveEení oEpovíEajících akcí v liCovoln¢m poÅaEí, jako 
napÅ. uEělení �  nepÅíteli v souseEní oClasti ( ) , pohyC 
Eo t¢to oClasti ( ) a násleEně uEělení Ealšího �  stejn¢-
mu nepÅíteli ( ).

CÍLENÍ NA NEPŘÁTELE
-

Ætítonoš a 1lížení�

SPOTŘEBOVÁNÍ ENERGIE ZA POHYB
 1  

akce,
-

v e n í ,  a l e lze

AKTIVACE DOVEDNOSTÍ A PŘEDMĚTŮ
-
-

-

-

1ÅíklaE� 4trážce -esa hoEí , ,  a . nemá 
jak použít.

3ozhoEne se použít výsleEek  jako  a pak použije svoji 
EoveEnost 3ychl¢ založení k pÅevoEu  na . /yní má 

 a rozhoEne se použít oCa výsleEky k uEělení � 
strážn¢mu EomoCrany v souseEní oClasti. 4trážný EomoCra-
ny má oEolnost �, takže je stále naživu.

.á tak¢ #oty rychlosti, kter¢ mu Eávají Ealší akci . Tu 
využije k pohyCu Eo souseEní oClasti. 5am uEělí Ealší � 
strážn¢mu EomoCrany pomocí  z posleEní kostky a pora-
zí ho.

1

1
1

2
1

2

.

4

— nebo —

4
1
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KONEC TAHU
:

NEPŘÁTELSK É REAKCE
-

v
 dva nepřáte-

le -

-

v
v l e v o  a
v

,  
u

s e  v

1 2 3 4

,EyCy oCě tyto vražeE-
kyně mohly reaHovat, ta 
s iniciativou � (vlevo) 
jeEná EÅíve než ta s ini-
ciativou � (vpravo).41 2 3 4

v s a h u
-

p i t o l y  C í l e n í  n a  y

-

p r u h u  

a

v -

B

A
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1ÅíklaE� Aplikace zoCrazuje karty nepÅátelských reakcí 
pro hlíEacího psa a luºištníka. 3eaHovat CuEe pouze jeEen 
nepÅítel oE kažE¢ Carvy, poºínaje hlíEacím psem, který je 
nejvíce vlevo.

ÍáEný hlíEací pes se nenachází ve stejn¢ oClasti jako některý 
z hrEinË (vzEálenost �), takže žáEný z nich nemËže pro-
v¢st akci nejvíce vlevo na pruhu akcí (��.

/ásleEující akci vlevo na pruhu akcí (�) mohou prov¢st 
Eva rËzní hlíEací psi, kteÅí jsou oE hrEinË na vzEálenost 
jeEn¢ oClasti. 1rotože reaHuje pouze jeEen nepÅítel Ean¢ho 
typu (Carvy), CuEe to ten s vyšší iniciativou Ô hlíEací pes 
s ºíslem � na sv¢m žetonu (A). 

5ento hlíEací pes se pohne a za³toºí na 4trážce -esa, pro-
tože jeho akce má pÅíslušnou ³pravu, která mu Åíká, aCy 
zacílil na hrEinu, který je v poÅaEí hráºË nejEÅíve. 

1ot¢ reaHuje moErý nepÅítel. 7 oClasti s hrEinou je lu-
ºištník, ale místo na jeho pruhu akcí nejvíce vlevo uEává 
vzEálenost �. 1roto CuEe místo toho reaHovat luºištník, 
který je oE hrEinË vzEálen � oClast. 

4tÅílet teEy CuEe luºištník s ºíslem � na žetonu (B). Proto-
že akce není upravena, hráºi si mohou vyCrat, který hrEina 
CuEe zraněn. 7yCerou si ÍolEn¢Åku, protože 4trážce -esa 
již utržil � oE hlíEacího psa.

NEPŘÁTELSK É TAHY

-

-

-

-

-
-

-

-

-
-
-

-

-
-

B

A
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1

ŠTÍTONOŠ:  V š e c h n y  

Štítonoše.

DOM
OBRANA

1

DOM
OBRANA

+1

2

PRONÁSLEDOVÁNÍ:   

DOM
OBRANA

VELITEL

+1

2

DOM
OBRANA

2

1

B

A

C

D

E

F
G

1ÅíklaE� #ěhem nepÅátelských tahË se všichni nepÅátel¢ ak-
tivují v poÅaEí poEle typu (Carvy) a ºísla iniciativy, takže 
první se aktivuje luºištník s ºíslem � na žetonu (A). Na 
sv¢m pruhu akcí má pouze jeEnu možnou akci, takže jeE-
noEuše vystÅelí na 4trážce -esa, který je vzEálen � oClast.

-uºištník s ºíslem � na sv¢m žetonu (B) nemá hrEinu 
vzEálen¢ho � oClast, na kter¢ho Cy mohl touto akcí cílit, 
a protože na jeho kartě není žáEná akce se vzEáleností �, 
neaktivuje se.

%ále Cy se aktivoval voják ºíslo � (C), ale nemá žáEnou 
akci, která Cy cílila na hrEinu vzEálen¢ho � oClast, takže 
tak¢ nic neuEělá. 

7oják ºíslo � (%) zasáhne ÍolEn¢Åku, protože je jeEiným 
hrEinou v jeho oClasti (vzEálenost �).

1ot¢ EráCov¢ proveEou akce, kter¢ jsou na jejich pruzích akcí 
nejvíce vlevo. /ejCližší hrEina, kter¢ho EráC � (E) mËže 
zacílit, je ÍolEn¢Åka ve vzEálenosti �. 1ohne se teEy smě-
rem k (jeEin¢mu možn¢mu) cíli.

%ráC � (F) má Eva možn¢ cíle, protože ÍolEn¢Åka i 4tráž-
ce -esa jsou oE něj vzEáleni � oClasti. 1rotože proveEitelná 
akce na tomto pruhu akcí (�) je upravena a má Cýt cílena 
na hrEinu, který je EÅíve v poÅaEí, pohne se o jeEnu oClast 
směrem ke 4trážci -esa.

/akonec se aktivuje poruºík (G). 1ro jeEinou akci, kterou 
mËže prov¢st, nejsou v jeho Clízkosti žáEní hrEinov¢, takže 
neuEělá nic. 4chopnost velitele se však aktivuje. 7oják � (%) 
je nejCližší ºervený pÅisluhovaº ve vzEálenosti � oClastí oE 
poruºíka, takže se pohne o � oClast Clíž.
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CÍLENÍ NA HRDINY

-

-

, -
-
-

,

-

-

-

1ÅíklaE� 1roti hrEinËm Cojují Eva nepÅátel¢ Ô rekrutka (A)
a vražeEkyně (B). 1rotože se ºervení nepÅátel¢ aktivují EÅí-
ve než hněEí, aktivuje se jako první rekrutka.

,Eyž se rekrutka aktivuje, zkontroluje, zEa mËže prov¢st 
akci v prvním poli sv¢ho pruhu akcí (C). 7e vzEálenos-
ti � oClastí jsou tÅi hrEinov¢ a všechny je lze zasáhnout, 
takže se aktivuje. 7y a vaši spoluhráºi si mËžete liCovolně 
vyCrat, který hrEina CuEe zasažen� vyCerete si Æamana.

Jako Ealší se aktivuje vražeEkyně. /ejprve si ověÅí, zEa 
mËže prov¢st akci v prvním poli sv¢ho pruhu akcí (%). 
1rotože ve vzEálenosti � oClastí oE ní nejsou žáEní hrEi-
nov¢, nemËže tuto akci prov¢st, a tak pÅejEe ke Eruh¢ akci 
ve sv¢m pruhu akcí. 7e vzEálenosti � oClasti jsou tÅi hrEi-
nov¢ a všechny je lze zasáhnout, takže se aktivuje. 1ohne 
se o � oClast a zasáhne jeEnoho z hrEinË. 1rotože její ³toky 
jsou upraveny symColem , automaticky zasáhne hrEi-
nu, který je v poÅaEí hráºË nejEÅíve, což je v souºasn¢ EoCě 
4trážce -esa.

4

+1

2

BANDITÉ

1lížení.

1

BANDITÉ

A

C

D

1

1

1

B
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�mNe��?@=dI
-

ÚK LID NA BOJOVÉ MAPĚ
•

•
• -

ÚK LID V APLIK ACI
-
-
-

-?CB�eBw�6C>CJs�G7sBy
-

OPUŠTĚNÍ BOJOVÉ SCÉN Y
musí

-

Střežený východ je takový, v jehož
výřezu je umístěn žeton nepřítele -

-

-
l e

-

-

s t e j n ý m  v ý c h o -

1ÅíklaE� ;loEějka ověÅuje cestu k výchoEu. .usí projít Evě-
ma oClastmi, z nichž jeEna oCsahuje vojáka a luºištníka. 
,romě toho je v její oClasti hlíEací pes. ACy teEy ³spěšně 
opustila Cojovou sc¢nu, musí utrpět � . /aproti tomu 
4trážce -esa nemá v cestě žáEn¢ nepÅátele, takže mËže 
opustit Cojovou sc¢nu, aniž Cy utrpěl jak¢koli zranění.

ÚSPĚŠN Ý NEBO NEÚSPĚŠN Ý BOJ

-

-

-
-

-

-

-

-

2

3

1

1

4

AA

4
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OBNOVA A OŽIVENÍ

obnovíte si 1 a 1 .

 a 2  -

-

-

��@e�=ts�
IdF�CJmBw�NdF5Jw

-

-

-

.yř5NeBw���'�=JeBw
vyřazen,  n e -

-

oživit
 +  

 a 1  

-
n o v u j t e  m u  1   a 1  -

n a 2   a 2  

-

-

-

-

�C>CJs�?C@C�B5Jw7

-

nemůže se družina jako celek 
rozhodnout hrát další bojové kolo.

Stav

-

Šeptající hlasy

Ani v tichých chvílích nejsi o samotě. Jsou tu 
hlasy šeptající slova, která toužíš zapomenout.

1ÅíklaE� ,arta 
stavu Æeptající hlasy 
ztěžuje testy tím, že 
vyžaEuje hoE Ealší 
kostkou testË, a teEy 
Ealší ³spěch. 

-
-

-

-
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'mFm�eBw

0Cránce Ætítonoš -
-

-

-

'dGtF�eBw�5 Dř=t5�eBw
Odstrčení: -

-

Přitažení: -

-

-

&m<CdB��J�6ěF

-

-
-

'�%�&1�2��.^,�2+,.^�. �'"!
-

�5tC<�dFI�=By

= 1

= 3

= 5

,ě�?��Fe�=m�
(VOLITELNÉ)

-

-

-
-

�5@�w�DF5J=d@5�J 6C>=
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U -
-

Fate-
forge: Kroniky Kaanu

-

-

-

,eGty

-

-

že máte vlastnost odpovídající danému 
typu testu -
n o s t u t r a ti t 1  

-

1ÅíklaE� )rEinov¢ se snaží vystopovat kance v Cažině za 
městem. .usejí prov¢st stÅeEní test s klíºovým slovem Po-
zornost. 4trážce -esa je vyCrán, aCy test proveEl, protože 
má 1ozornost na sv¢ Eesce hrEiny. 4trážce -esa hoEí Evěma 
kostkami. 7ýsleEek je � a � ,  a protože má 1ozornost,
je test ³spěšný, což veEe k pozitivnímu výsleEku v pÅíCěhu 
a Eružina v aplikaci získá CoE vlastnosti.

PCJěGt
pověst -

-

PF�N?Im�m5Dy
-
-

-

-
-

-

�5@w�e?�Dřw6ě<I

-

Přw6ě<CJs�G7sBy
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�etCBy��5GI

-

-

se nepřenášejí -

'dDC�=B?CJm�mwGt5
-

-
-

-

-
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TRUHLY
-

n a  
v

A

ZÁTAR ASY

1ÅíklaE� 7 tomto pÅípaEě 4trážce -esa 
A� v lev¢ oClas-
ti nemËže  luºištníka EomoCrany 
#� v prav¢ oClasti. 
-uºištník EomoCrany však mËže  4trážce -esa. 

1

A

B

NÁROČN Ý TERÉN

-

MAGICK Á FONTÁNA

-

NEČTĚTE 
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SPOJENCI

-

-

STŘEŽENÍ NEPŘÁTELÉ
-

V YLEPŠENÉ DOVEDNOSTI

7ýpaE a 7ýpaE ** -
-

PORTÁLY

Nepřátelé nemohou skrze portály cílit na hrdiny ani se skrze ně nijak pohybovat.

A

ŽETON Y PRŮZK UMU

A
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DVEŘE

SLABÁ MÍSTA
-

PASTI
-

STR ACH

s

Každý hrdina si v každém bojovém kole dobírá pouze jednu kartu 
strachu.

ZR ANĚNÍ JEDEM

Na konci bojové scény vrať-
te všechny žetony zdraví zpět do oblasti pro dostupné žetony.

-
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