POKLADY

Pokud je na cesté mezi dvéma
poli symbol pokladu, dobe-
re si hrac pri prechodu pres
tento symbol jednu kartu po-
kladu. (Hra¢ muize projit po
cesté s pokladem i vicekrat
za tah, ale vZdy musi zaplatit
pripadny bod zdravi za opus-
téni prazdného pole. Pii kazdém prechodu pres tent
symbol si dobere 1 kartu.)

Pozndamka: Hrdc potrebuje ndkladniho kiviho pro kaz
dou kartu pokladu.

Pokud na obou polich sousedicich s pokladem leZi Ze
ton tabora, povazuje se poklad za sebrany a dalsi kar
tu pokladu jiz nelze na této cesté ziskat. Na obrazk
nahore je poklad stale mozné ziskat, protoze zadné z
sousednich poli na sobé nema poloZeny Zeton taborz
Na obrazku niZe je poklad sebrany a uz neni mozni
dalsi ziskat, protoZe na obou polich sousedicich s po
kladem jsou poloZené Zetony tabora.

Pozndmka: Pole mésta se v tomto pripadé vZdy povaZzu
je za obsazené tdborem.

SETKANI

‘okud hrac¢ ukonci pohyb
1a poli s Zetonem setkan,
niize se pokusit dokoncit
etkani. Pokud se mu to po-
lari, ziskd odmény spojené
timto setkanim.

Irac po levici se stava vy-
yraveécem, vezme si knihu
)ribéha a najde v ni setka-
I s ¢islem nebo pismenem
1apsanym nad polickem na
napé v atlasu.

Cislo setkdni

lypravéc pirecte pribéhovy odstavec (coz je text ihned
yod Cislem setkani). Poté piecte moznosti, kazda z moz-
1osti je v samostatném ramecku. Vypravéc pirecte pou-
ie text napsany tu¢nym pismem v horni ¢asti kazdého
amecku. Tento text obsahuje kratky popis a pripadné
chopnosti nebo bojovou silu potiebnou k dspésnému
lokonceni. Vypravéc necte bézny text nebo odmény za

plnéni (tu¢nym pismem na konci odstavce).

ole na obrazku nahote vede k setkani 35, které by
nohlo vypadat takto:

350

.esta té zavede k vysokému utesu, ze kterého visi staré lano. Néko-
krat za lano zatdhnes a vypada, Ze je nahote pevné uvazané. Tvoje
1apa rika, Ze mas stale pokracovat stejnym smérem.

Schopnost 5
POKUSIT SE UTES OBEJIT

Stravil jsi dva dny obchazenim masivu, a konecné se ti podarilo
najit cestu. Podél ni rostly borivkové kete, ze kterych sis utrhl
nékolik chutnych plodd.

5 » zluta frakce
7 > mince

Schopnost 7

VYSPLHAT PO LANE NAHORU

Stalo té to hodné sil, ale lano vydrzelo a dokazal jsi vysSplhat na-
horu. Nahore byla cesta, kterd pokracovala dal a vedle cesty leZel
batoh. Byla na ném cedulka s napisem ,Pro znavené poutniky*.

7 > zelena frakce, 2 jidla
9 » drahokam

J
— Brenna Asplund
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Poté co vypravéc docte, zvoli si aktivni hrac jednu z na-
bizenych mozZnosti a oznami svij vybér vypravéci. Poté
hodi jednou kostkou a pricte pripadné modifikace. Aby
uspél, musi byt hraciv vysledek stejny nebo vyssi, nez
je uvedena hodnota setkani.

Zacina-li setkani slovem Schopnost, hrac si se-

Cte vSechny symboly schopnosti ve své aktivni ‘
druziné a na vSech svych kartach poklad, pro-

stredi a porizenych artefaktli. Po hodu kostkou miize
také utratit body zdravi ze své desky, kazdy utraceny
bod zdravi prida 1 k jeho vysledku.

Zacina-li setkani slovem Boj, hrac secte body sily
(symboly mecti) ve své aktivni druziné a na vSech 1
svych kartach pokladd, prostiedi a porizenych I
artefaktd. Po hodu kostkou muze také utratit
body zdravi ze své desky, kazdy utraceny bod zdravi
prida 1 k jeho vysledku.

Je-li hraciv vysledek stejny nebo vyssi, nez
je poZzadovana hodnota, hra¢ uspél. Vypra-
veC hraci precte cely odstavec tykajici se jeho
volby a aktivni hrac ziska uvedenou odménu.

Pokud je jeho celkovy vysledek vyssi o 2 nebo vice
bodd, ziska aktivni hrac také dodate¢nou odménu (na-
psanou pod béznou odménou).

Priklad: Jana si zvoli mozZnost ,,Pokusit se tites obejit”
a hodi 7. Ziskd tak zlutou frakci a minci.

Hrac odebere Zeton setkani z mapy a vrati ho do zaso-
by. Po zbytek hry uz nebude potieba.

Pokud je hraciv celkovy vysledek nizsi, nez je poza-
dovana hodnota, hra¢ neuspél. Vypraveéc nic dalsiho
neprecte a aktivni hraé neziska Zadnou odmeénu. Zeton
setkani musi tak jako tak odebrat a vratit do zasoby.

Poznadmka: Nékterd z rozhodnuti pozaduji navic také
platbu zdroje. Pokud je napiiklad u setkdni uvedeno
»—1 mince, musi hra¢, pokud tuto moznost zvoli, pred
hodem kostkou zaplatit jednu minci.

Vice o setkanich naleznete na strané 35 a také na stra-
né 3 v Knize pribéhti.

%2

MOZNE ODMENY ZA DOKONCENA SETKANIi
e Zisk/ztrdta bodii povésti

o Zetony frakci
e Poklady
e Karty prostredi
e Mince
e Drahokamy
e Jidlo
e Body zdravi
e Dobrodruzi
e Kivi
Zdravi: Pokud hrac jako odmeénu ziska body zdravi,

miiZze hodnota zdravi prekrocit celkovou hodnotu
zdravi aktivni druZiny.

Povést: Pokud hrac jako odménu ziska nebo ztrati
poveést, musi ji ziskat nebo ztratit (nemtize tuto od-
meénu ignorovat).

Kartu prostiedi Ize ziskat pouze dokoncenim nékte-
rych setkani. Ihned po ziskanti ji hrac vyloZzi pred sebe
a karta ziistava po zbytek hry aktivni.




PUTOVANI
N 7 "4
PRIBEH
Néktera setkani hraciim oteviou cestu k novym pri-

béhim. Tyto pribéhy jsou uvedeny jako odména za
dokoncena setkani (napr. S2).

Hrac si uvedené c¢islo zaznamena do jednoho z vol-
nych krouzkul ve spodni ¢asti karty postavy a priste,
az bude plnit setkani, vypravé¢ mu precte tento pri-
béh namisto setkani uvedeného na mapé. Po dokon-
Ceni si hrac Cislo preSkrtne a Zeton setkani z mapy
odstrani.

Vsechny pribéhy jsou v Knize pribéhii a jsou oznaceny
pismenem S a ¢islem.

ROZVOJ POSTAVY

SETKANI POSTAVY

V tomto mdodu si nebudete ¢ist béZna setkani v knize
pribéhi, ale budete Cist setkani nalezejici primo k po-
stavé daného hrace.

Hraci tak projdou celym pribéhem dané postavy od
zacatku do konce. Pribéh se bude odvijet podle hra-
¢ovych rozhodnuti a mize vést k nékolika rozdilnym
konctim.

Prvni setkani kazdé postavy bude to, které je napsa-
né na karté postavy (napriklad RIZ1). Poté piibéh po-
kracuje podle rozhodnuti hrace na dalsi setkani (na-
priklad RIZ3). Cislo tohoto setkani si hra¢ zapi$e do
dalsiho volného radku na karté postavy a pri pristim
setkani bude ¢ist toto setkani.

Pokazdé kdyz hra¢ béhem rozvoje postavy dokonci
setkani, vymaluje si jednu hvézdu na karté postavy.
Kazda vymalovana hvézda predstavuje jeden bod zku-
Senosti.

DiileZité: Pokud v tomto médu hrdc¢ neuspéje pri do-
konceni setkdni, neziskd Zddnou odménu, ale precte
si cely odstavec a zapise si Cislo ndsledujiciho setkdni.
Bod zkuSenosti ziskd pokaZdé.

Posledni dvé setkani své postavy si mtze hrac precist
pouze, pokud je v posledni hie Rozvoje postavy na
mapé Ztracené mésto (mapa 11). Pokud by se stalo,
Ze je hrac na jiné mapé a zbyvaji mu posledni dvé se-
tkani, mize misto toho pouzit karty pro rychlou hru.
Za setkani z téchto karet hrac neziska bod zkusSenosti.

ROZVOj POSTAVY, PUTOVAN{

ZAPIS BODU ZKUSENOSTI

Pokazdé kdyz hrac dokonci setkani v moédu Rozvoj
postavy, tuzkou si vyplni hvézdu na karté postavy.
Kazda takova hvézda predstavuje 1 bod zkuSenosti.
Hrac ziska zkusSenost, i kdyz pri setkani neuspéje.

Pokazdé kdyz hrac v médu Putovdni dokonci 3 setka-
ni (vyskrta 3 pole v radé na karté postavy), vymalu-
je také hvézdu vedle zaplnéné rady. Kazda vyplnéna
hvézda predstavuje 1 bod zkuSenosti. Hra¢ vyskrtne
pole, i kdyz pti setkani neuspéje.

Pokud se hraci podari zaplnit vSechna volna pole na
karté postavy, dalsi zkuSenosti jiz neziska. Mtze vSak
stale dokoncovat setkani.

Poznamka: Vice o postavdch naleznete na strané 31.

RYCHLA HRA

KARTY RYCHLE HRY

Rychla hra je varianta, jak hrat bez Knihy pribéhii.

Hraci zamichaji karty pro rychlou hru a poloZi je po-
bliz herniho planu. Kdyz se hrac¢ pokousi dokoncit
setkani, hrac¢ po jeho levici vezme kartu pro rychlou
hru, precte jeji nazev, dvé moznosti, jak setkani do-
koncit, a pozadavky na dokonceni.

Aktivni hrac si jednu moZnost vybere a hodi kostkou.
K vysledku hodu pricte symboly schopnosti, boje
nebo body zdravi. Pokud hrac¢ uspéje, ziska odménu.

Pokud uspéje o vice nez 2 nad poZadovany vysledek,
ziska navic bonusovou odménu.

Pokud hrac neuspéje, neziska nic (a Zeton setkani mu-
si odlozit do zasoby).

Karta rychlé hry je poté odloZena.

Rozvoj postavy, Putovani
SLOVA

Néktera setkani daji hrac¢iim jako odménu slovo. Toto
slovo si hrac¢ zapiSe na zadni stranu karty postavy
a v dal$im pribéhu hry miiZe toto slovo poskytnout
vice moZnosti, jak pri nékterych setkanich pokraco-
vat.

Viz strana 35.
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STAVBA TABORU

Pokud hrac¢ dokon¢i pohyb na misté, na kterém neni
tabor, mize se, po pripadném dokonceni setkani na
daném poli, pokusit tabor postavit. Pokud chce, miize
setkani ignorovat.

Za postaveni tdbora musi hrac¢ zaplatit 3 body zdravi.
Poté vezme nasledujici tabor ze své desky a polozi jej
na policko na mapé.

Pokud hrac¢ postavi tdbor na poli se symbolem mince
nebo drahokamu, ziskd mnozstvi dané odmény odpo-
vidajici po¢tu symboli prizkumu ve své aktivni dru-
Ziné.

/N

Priklad stavby tdbora:

N

Jana zaplati jeden bod zdravi, aby mohla preskocit jedno
prazdné pole s minci (a do zdsoby vrdti kiviho, aby se
mohla vyhnout nepriteli). Poté utrati 3 body zdravi a po-
stavi tdbor na prdzdném poli. Ve své aktivni druZiné md
momentdlné 3 symboly priizkumu, takZe ziskd 3 mince.

V tahu, ve kterém hrac postavi tabor, se jiz nesmi po-
hnout.

24

OBCHODNI CESTY

Na osmi polich nejsou ani mince ani drahokamy. Misto
toho je na nich jeden ze Ctyt jinych symbolt. Pole s té-
mito symboly tvoii obchodni cesty.

Obchodni cesta je tvoiena dvéma poli se stejnym sym-
bolem na jedné mapé (viz priklad na nasledujici stra-
né). Aby obchodni cesta byla kompletni, musi byt na
obou dvou polich postaveny tabor.

Pozndmka: Za postaveni tdbora na polich obchodnich
cest hrdci neziskaji mince ani drahokamy.

Pokud néktery z hract postavi své tabory na obou po-
lich, ziska kontrolu nad touto obchodni cestou.

Pokud je na kazdém z poli tdbor jiného hrace, maji nad
touto obchodni cestou kontrolu oba hraci.

Hraci, ktef{ maji kontrolu nad obchodni cestou, ziska-
ji na konci hry body putovani. Mnozstvi boda ziska-
nych za kontrolu obchodnich cest je uvedeno na kazdé
mapé nahore. Vétsi ¢islo udava pocet bodt, pokud hrac
cet bodd, které ziskaji hraci, pokud kazdy z nich ovlada
jedno pole z obchodni cesty. Pokud je obchodni cesta
nekompletni, body neziska nikdo.



Na této mapeé vidite obchodni cestu s ¢ajovymi listky. Modry hrd¢ md sviij tdbor na
jednom z poli s cajovym listkem. Pokud postavi tdbor i na druhém poli, ziskd kontrolu
nad obchodni cestou. Pokud by na druhém poli postavil sviij tdbor jiny hrdc, ziskal by
kontrolu nad obchodni cestou spolecné s modrym hrdcem. Pokud na druhém poli ne-
postavi Zddny hrdc¢ sviij tdbor, je tato obchodni cesta nekompletni a body za tuto cestu
neziskd nikdo.
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PORIZEN{ ARTEFAKTU

Kdykoli v priibéhu svého tahu si hra¢ mtize poridit kar-
tu artefaktu ze své ruky. Dokud ma hrac kartu artefak-
tu v ruce, nema z ni Zadné vyhody ani body. Po porize-
ni artefaktu polozi hrac¢ kartu vedle své desky a ziska
schopnost a body uvedené na karte.

Body
putovdni na Schopnost
konci hry &
7A
Porizovaci
cena

Aby si hra¢ mohl artefakt poridit, musi do zasoby za-
platit pozadované mince, drahokamy, Zetony frakci
nebo jidlo, jak je uvedeno na levé strané karty. Symbol
frakéniho Zetonu bez ¢isla znamena 1 Zeton.

Pozndamka: Prapory na porizenych artefaktech se ne-
pricitaji k celkovému poctu praport hrdce pri ziskavdni
velitelti ani neposkytuji slevu pri najimdni novych dob-
rodruhi.
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Porizeni nékterych artefaktii vyzaduje splnéni spe-
cidlnich podminek. Tyto podminky musi hrac pri po-
fizovani splnit, ale neplati je.

Artefakt se symbolem plamene 1ik3, Ze hra- <
Cova povést musi v dobé porizeni mit danou
hodnotu (kladnou nebo zapornou). “,5
Priklad: V tomto pripadé hra¢ musi mit povést na -3
nebo nize. Pokud by ¢islo vedle plamene bylo 4, musel by
hrac mit 4 body povesti nebo vice.

Porizené artefakty prinesou na konci hry svému maji-
teli body putovani, uvedené na karté vlevo nahore.

Priklad: Karta nalevo na obrdzku tak hrdci, ktery si ji
poridi, prinese 7 bodii putovdni.

Porizené artefakty poskytuji svému majiteli také rtizné
schopnosti. Ty jsou uvedeny v horni casti karty.

Priklad: Karta na obrdzku vlevo svému majiteli umoz-
nuje ignorovat neprdtele a navic mu priddvd 1 bod sily.

Kazd4 karta artefaktu, ktera hra¢tim zustane v ruce na
konci hry, je za -1 bod putovani.

Karty artefaktti mohou hraci odloZit bez postihu pouze
v momente¢, kdy je ziskaji, nebo pti navstéve radnice.

Symboly mect na kartach artefaktli funguji stejné jako
symboly v hracové aktivni druzin€, kazdy takovy sym-
bol piidava 1 bod sily pti kazdém boji nebo souboji.

Body zdravi na kartach artefaktd funguji naprosto stej-

né jako body zdravi na dobrodruzich v hracoveé aktivni
druziné.



VELITELE

Ve hre jsou ctyri karty velitell, jedna pro kazdou ze
¢tyt frakei. Psanci (zeleny), nomadi (Zluty), mystikové

Kazdy velitel prida na konci hry hraci, jenz jej ziska,
5 bodt putovani.

Prvni hrac, ktery bude mit ¢tyti prapory od jedné bar-
vy, ihned ziska Zeton velitele dané barvy.

Hraci pocitaji prapory na svych dobrodruzich a také na
Zetonech frakci.

Jakmile hrac velitele ziska, uz jej nemuze nikdy ztratit,
ani v pripadé, Ze by néktery z hraci ziskal vice praport.
[ kdyZ hrac ztrati prapory frakci, velitele, kterého diky
nim ziskal, neztraci.

Pri pocitani slevy pii nakupu dobrodruhti se karta veli-
tele pocita jako jeden frakéni prapor.

Velitel neni dobrodruh.

B Psanci

B Romadi

B Jestsraci
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KONEC HRY

Konec hry nastava na konci kola, ve kterém néktery
z hract umisti sviij posledni, ¢trnacty tabor. Nezalezi
na tom, zda ho umisti v dole, na kartu nepritele nebo
ho postavi na mapé. Pokud v tento okamzik bude hrac
potrebovat dalsi tabory, mize pouZit ty z krabice, pii-
padné pouzit jakoukoliv vhodnou nahradu. Jakmile je
dohrano posledni kolo (tedy vSichni hrac¢i maji odehra-
ny stejny pocet tahtll), spocitaji si hraci body putovani
a urci vitéze hry.

Body putovani hraci ziskaji za:

¢ umisténé tabory

¢ obchodni cesty

¢ porizené artefakty

e porazZené nepratele

¢ ostatni bonusy na kartach
o mince / drahokamy / Zetony frakci / velitele
¢ body povésti

* bonusové body na desce hrace

UMISTENE TABORY
Kazdy tabor umistény na mapé, v dole nebo na karté
nepritele prinese svému majiteli 1 bod putovani.

OBCHODNI CESTY

Pocet bodi za kompletni obchodni cestu je uveden na
kazdé z map. Vétsi cislo udava pocet bodd, pokud obé
bodt, které ziskaji hraci, pokud kazdy z nich ovlada
jedno pole z obchodni cesty. Pokud je obchodni cesta
nekompletni, body neziska nikdo.

ARTEFAKTY

Hraci si prictou vSechny body putovani na porizenych
artefaktech. Pocet bodl je uveden v levém hornim
rohu karty.

Kazdy neporizeny artefakt (tedy ten, ktery ztistal hraci
na konci hry v ruce) je na konci hry za -1 bod putovani.

NEPRATELE
Hraci si prictou vSechny body za porazené nepratele.
Pocet bodti je uveden v horni casti karty nepritele.
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OSTATNI BONUSY NA KARTACH
Nékteré karty artefaktli, pokladd nebo prostredi prida-
vaji body putovani za splnéni urcitych podminek. Tyto
bonusy jsou uvedeny v horni ¢asti karty.

MINCE / DRAHOKAMY /
ZETONY FRAKCI / VELITELE

Kazdy hrac ziska 1 bod putovani za kazdé 2 mince ane-
bo drahokamy, které ziskal. Hrac ziska 1 bod putovani
za kazdy nepouzity Zeton frakce, ktery ziskal. Hrac zis-
ka 5 bodi za kazdého velitele, kterého ziskal.

Priklad: Karel ziskal 3 drahokamy a 1 minci, ziskd tedy
2 body putovdni. Marie ziskala 1 modry Zeton frakce
a 1 cerveny Zeton frakce, ziskd tedy 2 body putovdni.

Pozndmka: Dobrodruhové a jidlo body neprindseji.

POVEST

Kazdy hrac ziska body putovani podle toho, v jaké ¢as-
ti stupnice povésti se nachazi. Ma-li 4-5 bodi poveésti,
ziskd 2 body putovani. Pti 6-7 bodech povésti ziska
3 body putovani. Pri 8-9 bodech povésti hrac ziska
4 body atd.

Pozndmka: Povsimnéte si, Ze hrd¢ vzdy ziskd pouze nej-
vyssi dosaZenou hodnotu.

BONUSOVE BODY NA DESCE HRACE

Jak je naznaceno na desce hrace, ziska hrac 2 body pu-
tovani, pokud umistil vSech 14 svych tabord. Pokud na
konci hry hrac vlastni tti karty pokladu, ziska dalsich
5 bodt putovani.

Po secteni vSech ziskanych bodi putovani zvitézi
hrac s nejvyssim vysledkem. V pripadé shody zvi-
tézi hrac, ktery ziskal vice bodii povésti (pokud
jiny hra¢ nema kartu, ktera rozhoduje shody v jeho
prospéch, text na karté ma vzdy prednost pred pra-
vidlem o bodech povésti). Pokud je i nadale shoda,
zvitézi hrac ktery, ma vice minci a drahokamii.

Priklad priibéhu hry najdete na strané 30.



HERNI MODY

Zkrdceny prehled pravidel pro jednotlivé mody.

PRVNI DOBRODRUZSTVI

Hra probiha na mapé 1: Jeskyné glogd.
Hraci dokoncuji bézna setkani (napsana na mapé,
viz strana 21).

PUTOVANI

Hra probiha postupné na vSech mapach (kromé
mapy 1: Jeskyné glogti).

Hraci odehraji hru na deseti mapach, zacnou na
mapé 2 (Pusté plané) a skonci na mapé 11 (Ztra-
cené meésto).

V priibéhu vsech deseti her hraji za stejnou posta-
VUL

Hraci dokoncuji bézna setkani (napsana na mapg)
a pribéhy (viz strana 23).

Hraci ziskaji 1 bod zkuSenosti za kazda 3 dokonce-

na setkani. Za ziskané zkusenosti si mohou kupo-
vat dovednosti (viz strana 13).

ROZVO] POSTAVY

¢ Hra probiha na mapach 2-10, dokud vSichni hraci

nedokonci 8 svych setkani. Poté se odehraje po-
sledni ¢ast na mapé 11.

Kazdy hrac hraje pti vSech hrach za stejnou posta-
VU

Hraci ¢tou pouze setkani svych postav (nectou
bézna setkani ani pribéhy, viz strana 23). Posledni
2 setkani kazdé postavy se daji odehrat pouze na
mapé Ztraceného mésta.

Za kazdé setkani hraci ziskaji 1 bod zkusenosti, za
néz mohou nakupovat dovednosti (viz strana 13).

RYCHLA HRA
¢ Hra probiha na libovolné mapé.

e Misto setkani hraci pouzivaji karty pro rychlou hru

(viz strana 23).

VITEZ PUTOVANI

NEBO ROZVOJE POSTAVY

Po odehrani posledni hry na mapé 11: Ztracené mésto si hraci sectou ziskané body putovani, ziskané pri

vSech hrach. Hrac s nejvySsim celkovym vysledkem se stava Sampionem (vitézem) putovani.
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PRIKLAD HRY

Kratky popis prvnich nékolika tahti jednoho hrace na
zacatku hry:

Tomds zahajuje hru. Vezme figurku ze svoji desky a po-
stavi ji na krému na desce mésta. Zaplati dvé mince, aby
ziskal dobrodruha s cervenych praporem (s 1 symbolem
prizkumu, 1 symbolem boje a 2 symboly zdravi). Dobro-
druha si poloZi na svoji desku do oblasti urcené pro ak-
tivni druzinu.

Tomdsovi souperi postavi své figurky na farmu a na diil.
Zacind Tomadsovo druhé kolo. Zatim nechce odchdzet
z mésta, takZe svoji figurku postavi na diil. Rozhodne se
bojovat cestné. Tomds hodi 4 a pridd 1, protoZe jeho dob-
rodruh mad 1 symbol mece. Jeho souper hodi 3 a pridd
1, protoZe jeho kocka md 1 symbol mece. Tomds zvitezil,
protoZe jeho vysledek je vyssi a protoZe bojoval Cestné,
ziskd 1 bod poveésti. Zdroven provede akci v dole, poloZi
na néj 1 Zeton tdbora a ziskd uvedené odmény. Umiste-
nim svého prvniho tdbora Tomds odkryje minci na své
desce, takZe si jednu ihned vezme ze zdsoby.

Ve tietim tahu se Tomds rozhodne opustit mésto. Svoyji fi-
gurku postavi na pole mésta na mapé. Ve své aktivni dru-
Ziné zrovna md jestérdciho dobrodruha a psa (na misté
oznaceném modrym praporem). Svij ukazatel zdravi
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na stupnici zdravi presune na cislo 4 (pes i dobrodruh
priddvaji 2). Ted’ se Tomds miiZe pohybovat po mapé az
o 2 pole (md dva body pohybu), ale rozhodne se posu-
nout pouze o 1.

Mezi dvéma poli je symbol nepfritele. Tomds na kostce
hodi dvojku, jeho aktivni druZina md 1 mec, takZe musi
utratit 1 bod zdravi, aby se ubrdnil nepriteli se silou 4.
Poté si vezme kartu nepritele, poloZi na ni jeden ze svych
taborti a poloZi ji vedle svoji desky. Umisténim tabora od-
kryje dalsi symbol mince na své desce, takZe si ze zdsoby
vezme jednu minci.

Tomdas ukonci pohyb na poli s drahokamem. Na tomto
poli neni Zeton setkdni, takZe se o nej nemiiZe pokusit.
Rozhodne se proto, Ze na tomto poli postavi tabor. Zapla-
ti 3 body zdravi, ziskd 2 drahokamy (diky 2 symboliim
prizkumu ve své aktivni druZiné).

Ve ¢tvrtém tahu by mohl Tomds pokracovat na mape, ale
rozhodne se pro ndvrat do mésta. Vezme svoji postavu
z mapy a postavi ji na farmu. Ziskd tak 1 jidlo, protoze
v jeho aktivni druZiné md pouze jeden symbol dovednosti.

s vo

Tomds pokracuje ve hre, dokud jeden z hrdcti neumisti
sviij ctrndcty tdbor, ¢imZ spusti konec hry.




KARTY POSTAV

PUTOVANI

NiZe je popsano, jak pouzivat kartu postavy pri Putovdni.

(Vzvdy kdyZ hrd¢ dokonci tieti setkdni (oznacenim jedné rady tfl’\
okének), zdroveri vybarvi i hvézdu na konci daného rddku - ta
znaci ziskany bod zkusSenosti. Prvni hvézda je jiz vybarvend (hrac
zacind s jednim bodem zkusenosti). KdyZ hrdc utrati bod zkuse-
nosti, obtdhne tuzkou kruh kolem hvézdy a ta tak zmizi; takto

\hrdcvi dobre poznaji, Ze bod zkuSenosti utratili.

VZdy po dokonceni setkdni
hrdc¢ oznacituzkou ndsledu-
jici okénko (postupné shora
dolt, zleva doprava).

J
Zde se zapisuji ziska-
| né dovednosti

Tento sloupec se vy-
uZzije pouze pri Roz-
Voji postavy.

g . - L)
Sem si hrdci zapisuji
cisla pribehii. Pokud
md hrdc c¢ist z Knihy
pribéeht, precte misto
Cislana mapé cislo uve- N >
dené zde. Po dokonce- kazdé hre, kolikzis-| DO této Cdsti karty si
ni pFibéhu si hrdé &islo | - kali bodti putovdni. | | hrdci zapisujislova, kte-
preskrtne. Pokud nara- Pokud se hrdci podari zaplnit vsechna okén- || Na konci celého pu-| \'? béhem hry ziskaji.
zi béhem hry na dals{ ka na své karté, ziskd na konci hry (na mapé tovdni tyto hodnoty
piibéh, zapiSe si nové Ztraceného mésta) 7 bodii putovdni. seCtou, aby zjistili
&islo do ndsledujiciho kolilg,zfskalicelkem

\volneho pole. \bOdU-

(- 257 PO
Zde hrdci zapisi po

J J

31



ROZVOJ POSTAVY

NiZe je popsano, jak pouZzivat kartu postavy pii Rozvoji postavy.

Vzdy kdyz hrdc dokonci treti setkdni (oznacenim jedné rady tii okének),
zdrovern vybarvi i hvézdu na konci daného radku - ta znaci ziskany bod
zkusenosti. Prvni hvézda je jiz vybarvend (hrdc zacind s jednim bodem

VZdy po dokonceni pribéhu
si sem zapiste Cislo ndsle-
dujiciho pribéhu.

zkusenosti). KdyZ hrdc utrati bod zkusSenosti, obtdhne tuzkou kruh kolem
hvézdy, a ta tak zmizi; takto hrdci dobre poznaji, Ze bod zkusenosti utratili.

Tato okénka se
pouZivaji pouze |
pri Putovdni.

(Dokonéi-lihrdévsech-)
ny pribéhy svoji posta-
vy, ziskd na konci hry
namapé11 (Ztracené
mésto) 7 bodii puto-

vant,
\\ J

[Pfi rozvoji postavy

tuto cdst ignorujte.
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Zde se zapisuji ziska-
né dovednosti.

(Zde hraci zapisi po)
kazdé hre, kolik zis-
kali bodii putovant.
Na koncirozvoje po-
stavy tyto hodnoty
seCtou, aby zjistili,
kolik ziskali celkem
\bodﬁ.

Do této cdsti karty si hrd-
Cizapisuji slova, kterd be-
hem hry ziskaji.

(Ohraniéend oblast na posledm’ch\
dvou rddcich pripomind, Ze hrdci
nemohou dokoncit dva posledni
pribéhy svoji postavy, nejsou-li na
posledni mapé Ztraceného meésta.
Pokud md hrdc dokoncenych osm
pribéht, neni na mapé Ztraceného
mésta a md precist dalsi pribéh,
pouZije misto toho kartu rychlé
hry. Jakmile vsichni hrdci dokonci
svych osm setkdni, mohou odehrdt
posledni hru na mapé Ztraceného
mésta.

.

J

J




UPRESNENI KARET ARTEFAKTU

Porizené artefakty hracim prinaseji zvlastni schop-
nosti a také body putovani. Dokud je hraci maji
v ruce, nemaji zadné efekty a body neptidavaji. Aby
si hrac mohl poridit artefakt, musi zaplatit pozado-
vanou cenu a splnit uvedené podminky. Potrizenou
kartu si hrac polozi licem nahoru vedle svoji desky.

V pripadé rozporu mezi textem na karté a textem
v pravidlech ma prednost text na karteé.

Obecné pravidlo schopnosti ,Pii navstévé“: Hrac
muze navstivit budovu, aniz by provedl souvisejici
akci, ale stale ziska vyhodu uvedenou na karté.

Amulet zlych snii: Je-li v navstivené budové vice hra-
€l, minci musi zaplatit kazdy z nich.

Hraci kostky: Hrac na konci hry ziska 1 bod putovani
za kazdého dobrodruha se zelenym praporem. Zeleny
velitel ani zelené Zetony Zadné body neptinaseji.

Hvézdny plast: Hrac na konci hry ziska 1 bod putova-
ni za kazdého dobrodruha s modrym praporem. Mod-
ry velitel ani modré Zetony zadné body neprinaseji.

Koruna Kkrutosti: Je-li v navstivené budové vice hra-
€0, minci musi zaplatit kazdy z nich.

Koreni: Priklad pouZiti: Pokud se postava pohne o tri
pole (tedy projde pres dvé prdzdnd), utrati hrdc¢ 1 bod
zdravi namisto dvou.

Legendarni svitek: Hrac na konci hry ziska 1 bod pu-
tovani za kazdého dobrodruha s cervenym praporem.
Cerveny velitel ani ¢ervené Zetony zadné body nepfti-
naseji.

Nefritova flétna: Jidlo hrac ziska pred nakupem ki-
viho nebo po ném. Priklad: Tomds navstivi stdje. Nemd
vSak Zddné jidlo. Ziskd tedy dvé jidla a poté jedno utrati,
aby si poridil kiviho. Hrac si kiviho koupit nemusi.
Obchodnicky kabat: Pri navstéve radnice hra¢ miize
dvakrat provést akci obchod. Kazda akce musi byt
provedena samostatneé.

Obchodni smlouva: Pri pouziti tohoto artefaktu mtize
hra¢ dobrodruha stejné barvy umistit na libovolné
pole ve své aktivni druZziné. Celkovy pocet aktivnich
dobrodruhti je stale omezen na 4.

Prastary kompas: Ma-li na konci hry vice hraci stej-
ny nejvyssi pocet minci a drahokami, majitel kompa-
su 4 body neziska.

Tajemna smlouva: Hrac na konci hry ziska 1 bod pu-
tovani za kazdého dobrodruha se Zlutym praporem.
Zluty velitel ani Zluté Zetony Zadné body neprinaseji.

Vozik na zbozi: Pfi obchodovani na radnici ma hraco-
vo zboZi celkovou hodnotu o jedna vyssi. Priklad: To-

mads sméni modry frakcni Zeton. Jeho hodnota je 8. Ziskd
za néj tedy 4 mince.

Zlaty magnet: Minci hrac ziska ze spolec¢né zasoby.
Zlodéjska sada: Minci hrac ziska ze spolecné zasoby.
Zrcadlovy klobouk: Obejiti nepritele na této karté

funguje stejné jako symbol Stitu na Zetonu dobro-
druha.

Zoldacka smlouva: Pii potizeni tohoto artefaktu
hrac¢ ihned umisti tdbor na prazdné pole kdekoliv na
mapé. Hrac ziska minci nebo drahokam, jako pii béz-
né stavbé tabora. Je-li na poli Zeton setkani, hrac jej
neodstranuje.
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UPRESNENi KARET POKLADU

7/ vo

Karty pokladti hra¢lim prinaseji zvlastni schopnosti. Hraci si je berou na-
hodné z vrchu balicku karet pokladli. Hra¢ mize mit 1 poklad za kazdého
kiviho. Hra¢ nikdy nesmi mit vice nez 3 karty pokladt soucasné.

V pripadé rozporu mezi textem na karté a textem v pravidlech ma pred-

nost text na karte.

KdyZ hrac ziska novou kartu pokladu, tak se rozhodne, jestli si ji pone-
cha a odlozi diive ziskanou kartu nebo jestli odlozi praveé ziskanou kartu

a drive ziskanou si ponecha.

Kdyz hrac ziska novou kartu pokladu, precte jeji schopnost ostatnim hra-

¢lim a kartu polozi licem nahoru na svoji desku.

Obecné pravidlo schopnosti ,Pii navstévé“: Hrac
mize navstivit budovu, aniz by provedl souvisejici
akci, ale stale ziska vyhodu uvedenou na karte.

Lovecké oko: Pri navstévé mystikovy chyse na desce
mésta ve dne ziska hrac pouze 1 jidlo, prestoze ziskal
3 karty pokladd.

7 vo

Meésec: Pokud ma na konci hry vice hract nejvice ne-
utracenych minci, majitel mésce neziska zadné body.

Rezavy zvon: Se zvonem muze hrac pri navstévé dolu
provést akci najmuti dobrodruha, jako by byl v krémé.
Zaroven muze béznym zplsobem provést akci v dole.
Obé tyto akce miiZe provést v libovolném poiadi.

Stara lopata: Hrac ziska minci nebo drahokam navic.

Stary denik: Artefakt mize hra¢ odhodit pouze ihned
pri dobrani. Pozdéji jej odhodit nesmi.

7/ vo

Stary recept: Pokud ma na konci hry vice hraci nejvi-
ce jidla, majitel receptu neziska zadné body:.

Zatykac: Pri shodé ziska hrac s nejvyssim poctem po-
razenych nepratel 2 body putovani. Pokud je shoda na
druhém misté, zadné body neziska.

Zapalna bomba: Hra¢ mize bombu pouzit jedenkrat
béhem kazdého souboje, boje s nepritelem nebo bé-
hem bojového hodu pfti setkani.

o
%
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SLOVA

PUTOVAN{, ROZVO] POSTAVY

U nékterych setkani je jako odména uvedeno
slovo. Pokud hrac ziska slovo, zapiSe si jej na
zadni stranu svoji karty postavy.

Diky sloviim maji hraci vice moznosti p¥i dalsich
setkdnich nebo jim pfimo urcuji, jakym smérem
se setkani bude vyvijet. Ma-li hrac slovo uvede-
né u setkani, MUSI mu vypravéé¢ pire¢ist odsta-
vec s timto slovem (pokud neni vyslovné uvede-
no, Ze je tato moznost volitelna).

Priklad:

347 o

V silné bouri k tobé prichazi zahalena postava
s planoucima ocima.

4 \

Mas-li slovo PLANOUCT

Postava prikyvne. ,Védél jsem, Ze splnis nasi
dohodu, tady je slibena zbran,” zasepta chra-
plavym hlasem a podava ti tmavy mec, ktery
je na dotek neobvykle chladny.

+3 povést, ziskavas kartu Chladné ostri,
S178

Jinak SOUBOJ 8
ZAUTOCIT NA ZAHALENOU POSTAVU

Jakmile tasis zbran, zahalena postava zarve
a z ust ji vyleti obii ohniva koule. S opale-
nymi vlasy se ti podari utéct do nedaleké
jeskyné, kde najdes kostru a u ni vak s po-
kladem.

5 »zelena frakce, -3 povést, 3 mince
10 > drahokam

. J

nebo SCHOPNOST 6

PROMLUVIT SI SE ZAHALENOU POSTA-
vou

»,Prodavam vzacné artefakty, zaSepta chrap-
lavym hlasem a necha té nahlédnout do své-
ho vaku, plného vzacnych zbrani, prastarych
svitkl a zlovéstné vypadajicich nahrdelnikda.
Koupi$ si ndhrdelnik s rytinou smrtky.

6 > -1 mince, 1 bod zdravi, ziskavas
kartu Nahrdelnik smrti
8 » 2 body zdravi

. J/

— Ryan Laukat

Ma-li hra¢ slovo ,PLANOUCI*, MUSI mu vypravéé
precist odstavec s timto slovem (hrac si nehazi
kostkami). K dokonceni tohoto setkani hrac ne-
potirebuje Zadné schopnosti ani body sily, pros-
té ziska vSechny uvedené odmény. V tomto pri-
padé to budou 3 body povésti, karta prostiredi
Chladné ostri a na kartu postavy si napise cislo
pribéhu S178.

Pokud by hra¢ slovo ,PLANOUCI“ nemél, mohl
by si hrac vybrat ze zbyvajicich dvou moznos-
ti, u kterych by musel béznym zplisobem hazet
kostkami.

U nékterych moznosti jsou uvedena dvé slova,
v takovém pripadé hra¢ musi mit obé uvedena
slova. U vétsSiny setkani, ktera vyzaduji dvé slo-
va, jsou také dalsi moznosti v pripad€, Ze hrac
ma pouze jedno z téchto slov. Vypravéc by mél
vzdy ovérit vSechny moznosti a vybrat tu, ktera
nejlépe odpovida sloviim daného hrace.
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MESTO VE DNE

Po odehrani nékolika prvnich her mohou hraci
vyzkouset variantu s méstem ve dne (vyobra-
zenym vyse). V nasledujicich odstavcich budou
popsany zmény oproti standardni verzi meésta
za soumraku. Hra¢i mohou strany mésta mezi
jednotlivymi hrami libovolné stiidat. Mésto ve
dne je pouzitelné ve vSech variantach hry.

STAJE

Na zadni strané vSech Zetoni s nakladnim kivim
je nakladni Zelva. Hra¢ pti navstévé staji mize
béznym zplsobem ziskat kiviho nebo muze za-
platit drahokam a ziskat tak Zelvu.

Nakladni Zelva na desce hrace zabira stejné mis-
to jako kivi, hrac tak mize vzdy mit nejvyse 3 na-
kladni zvirata.

Schopnost nakladni Zelvy: Hra¢ nemusi kazdy
tah utratit bod zdravi pti projiti jednoho prazd-
ného pole. Diky Zelvé ma hrac jeden bod pohybu
navic. Ma-li hrac vice zelv, jejich efekt se scita.

Priklad: Hrd¢ mad 2 ndkladni Zelvy, a miiZe se tak
presunou pres dvé prdzdnd pole, aniz by utrdcel
body zdravi.

Hrac muize obétovat zelvu, aby obesel neprite-
le (stejné jako kiviho). Stejné tak kazda Zelva
umozni hraci vlastnit jeden poklad (stejné jako
Kkivi).

Hrac¢ miize mit soucasné kiviho i Zelvu.
Dovednost ,chovani zvifectva“ funguje s Zelvou
is kivim.

MYSTIKOVA CHYSE
Kdyz postava navstivi mystikovu chysi, hrac si
dobere 3 karty a ponecha si jednu z nich.

DL

Néktera cisla v dole maji vedle sebe maly sym-
bol povésti. Bude-li hra¢ kutat na jednom z téch-
to mist, ziska navic jeden bod povésti (tyto body
jsou vzdy kladné).

POVEST

Ma-li hrac na konci hry zapornou povést, mize
ztratit body putovani. Ma-li -3 nebo -4 body po-
vésti, ztrati jeden bod putovani. Ma-li -5 nebo
-6 bodi poveésti, ztrati 2 body putovani.

VEZENI{
Prohraje-li hrac v souboji a jde do vézeni, ziska
1 jidlo.



Pouziti ptakopyska: Hrac, jenz ziskal v po-
sledni hie nejméné bodl putovani, si mtze jako
zvireciho pomocnika vybrat ptakopyska (misto
obvyklého psa nebo kocky).

PTAKOPYSK - ZVIRECI POMOCNIK

Ptakopysk ve vSech pripadech funguje stejné
jako ostatni zvireci pomocnici.

PoOUZITi DOBRODRUHU VE HRE ABOVE AND BELOW

Zetony dobrodruhii z této hry mohou hradi pou-
zit také ve hire Above and Below (nevysla v Ces-
tin€). Pri jejich pouziti budou pri pripravé hry
vylozeny Ctyri Zetony dobrodruht do rady nad
vesnicany ze hry Above and Below.

Dobrodruhy z této hry mohou hraci béznym
zpusobem vytrénovat, cena je vSak uvedena na
Zetonu dobrodruha. Pii doplnovani vesnicand
se doplni také dobrodruzi.

Dobrodruzi se od vesnicanu lisi v nékolika vé-
cech. PredevSim dobrodruzi maji kazdy svoji

Pokud maji hrac¢i odehrano jiz nékolik her a chce
se k nim pridat novy hra¢ s novou postavou, je
tieba zacinat od zacatku?

Ve vétsiné pripadi ne.

Ve varianté Putovani mohou hraci pridat novou
postavu jednoduse tak, Ze postava ziska navic
body zkusenosti. Hra¢ dostane postavu a vyplni
si na karté jeden radek za kazdou herni partii,
kterou s touto postavou neodehral. Tyto body
zkusenosti miize hra¢ béznym zptisobem pred
hrou utratit za dovednosti.

PRIDANI NOVE POSTAVY DO PUTOVANI

ikonu postele. Kdyz dobrodruzi prozkoumavaji,
nehazi kostkou na pocet luceren, ale jednoduse
maji poCet uvedeny ve spodni Casti Zetonu.

Nékteii dobrodruhové na sobé maji symboly
slaniny a chleba. Ty vyjadiuji jejich schopnost
uvedeny pokrm vyrobit. Na konci hry hraci zis-
kaji body za kazdou sadu chleba a slaniny. Kazda
sada na konci hry bude za 5 bodu.

Varianta Rozvoj postavy funguje 1épe, pokud se
donipostavy béhemrozehraného pribéhunepri-
davaji. Pokud hraci chtéji i presto pridat novou
postavu do hry, Zadné zkuSenosti za neodehrané
hry neziska. Hrac pouze dostane novou kartu po-
stavy azacne s méné body zkuSenosti nez ostatni
hraci. Pokud ostatni hraci béhem hrani splni své
osmé setkani, budou pri dalSich setkanich vy-
uzivat karet pro rychlou hru. Jakmile své osmé
setkani dokon¢i vSichni hraci, budou nasledujici
hru pokracovat na mapé 11: Ztracené mésto.
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VARIANTA VICE SETKANI

Pokud chcete hrat hru s vétsim poctem setkani a pri-
béhi, pouzijte tuto variantu. Hra se tak vyrazné pro-
dlouzi.

Béhem pripravy hraci na mapu poloZi 4 Zetony setkani
za kazdého hrace.

Pri hrani Putovani postavy ziskaji body zkusenos-
ti rychleji, takZe bude tfeba vynechat tifi mapy podle
vybéru hraci. Celkem tedy hraci odehraji sedm map
misto deseti.

s/ vo

Ve varianté Rozvoj postavy bude hractim k dokonceni
osmi setkani stacit vétSinou odehrat pouze dvé mapy.
Poté budou pokracovat na mapu 11: Ztracené mésto.

PRODLOUZENA VARIANTA

Pokud chtéji hraci odehrat prodlouzenou hru, dosta-
nou na zacatku hry o dva tabory ve své barvé vice. Tyto
tabory si kazdy hrac polozi na svoji desku pred zaca-
tek horni rady tabort. Hraci budou nejprve odebirat
tyto dva tabory navic.

Tato varianta je vhodna pro hrace, kteii chtéji ¢asto
utocit na nepratele.

1. Jeskyné glogii: Zemé ze hry Above and Below.

2. Pusté plané: Travou porostla oblast s mnoha zri-
ceninami zpola pohibenymi pod zemi. Tuto oblast za
davnych cast ovladal sileny kamenny kral.

3. Rudy hvozd: Lesy stromi s rudymi listy. V téchto
lesich rostou podivné bilé kvétiny.

4. Meteorické hory: Hornata oblast plna kratert a bo-
hata na podivnou rudu.

5.Jedova poust: Rozpalend zemé, v niz je veskera
voda otravena. V jeskynich pod povrchem Ziji obrov-
ské nestviry s chapadly.

ZVLASTNI PRAVIDLO: Pokud hra¢ piejde pole se
symbolem vody nebo se na ném zastavi, ztrati jeden
bod zdravi, protozZe zdejsi voda je otravena. Stejné
pravidlo plati i v pripadé, Ze zde stoji tabor. Pokud
hrac bod zdravi nema, nemtize na toto pole vstoupit
a musi se vratit na pole, ze kterého prisel.

6.0bla¢né tdoli: Udoli zaplnéné hustymi, Zlutymi
mraky. Plida pod mraky je kamenita, vyschla a pokryta
mechem. Rik4 se, Ze tu pirebyvaji ztracené duse.
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7. Vyschlé moi‘e: Kdysi tu bylo more, ted’ zde jsou jen
skalnaté ostrovy a pisecné kanony, z nichZ ¢ni kostry
obrich ryb.

8. Lavova delta: Tuto zemi pustosi valka a také spalu-
jici potoky lavy, které vytékaji ze zdejsich sopek.

9. Rozeklané ostrovy: Skalnaté souostrovi v rozbou-
feném mofi.

10. Pravéky prales: Husty prales je domovem obrov-
skych Sestiokych mamuti s kratkou hnédou srsti.

ZVLASTNi PRAVIDLO: Hradi, kteff na konci hry
nebudou mit postaveny tabor na poli s mamutem,
ztrati 8 bodl putovani. Pravéci mamuti maji velké
znalosti historie a dokdZou poradit s nalezenim Ztra-
ceného mésta.

11. Ztracené mésto: Ztracené meésto je ukryté a obsa-
huje pozustatky kdysi slavné civilizace Arziand. Jsou
v ném ukryty ty nejhlubsi tuzby kazdého z nas, nebo je
v ném néco docela jiného?



PUTOVANE: KARTY PADOUCHU

Do Ztraceného mésta pronikla ctverice padouchd,
kteri se pokouseji vyuzit jeho pradavnou silu k ovlad-
nuti svéta. Cilem hrac je tyto padouchy zastavit a za-
branit tak propuknuti valky!

ZVLASTNI PRAVIDLA PRO MAPU 11: Na za¢4tku
hry hraci polozi 4 karty padouchti licem nahoru ve-
dle atlasu. Hraji-li pouze tri hraci, daji zpét do kra-
bice kartu ,Hledac¢ pokladti Zak*. Pri hie dvou hracia
vrati do krabice také ,Kapitanka Sreja“

Pokud béhem hry musi hra¢ bojovat s nepftitelem,
mtze si zvolit, zda bude bojovat s hornim nepftitelem
z balicku karet nepratel, nebo s jednim padouchem.

Porazi-li hra¢ padoucha, vezme si jeho kartu a na
konci hry ziska uvedeny pocet bodl putovani. Na her-
ni plan poté polozi sviij tabor, jako po porazeni nepri-
tele. Poté hrac navic precte odstavec v Knize pribéht,
jehoz ¢islo je uvedené na karté padoucha.

Zustane-li na konci hry néktery z padouchi nepora-
Zen, vSichni hraci hru prohraji. V tom pripadé mohou
hru opakovat, dokud neuspéji.
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AUTOR HRY Ryan Laukat
ILUSTRACE Ryan Laukat
AUTORI KNIHY PRiBEHU Ryan Laukat, Brenna Asplund, Alf Seegert, Malorie Laukat
vYvoj HRY Ryan Laukat, Malorie Laukat, Brenna Asplund, Andrew Frick, Craig Knight

TESTOVANiI Malorie Laukat, Brenna Asplund, Craig Knight, Brandon Laukat, Andrew Frick,
Daniel Peckham, Rick George, Tim Fowers, David Short, Seth Jaffee, Robert Schiewe, Alf Seegert,
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REJSTRIK

rAktivni druzina

9,15,18

Bodovani 28
Body putovani 14, 26, 28
Body zdravi 14,17,18,19, 24
Body zkuSenosti 13,31-32
Boj 18, 20, 22
Deska hrace 18
Dobrodruh 15, 18, 24
Dobrodruzstvi 19-25
Dovednosti 13
Drahokam 9, 15, 24, 26, 28
Druzina 9,15,18
Dul 17, 36
Farma 16
Frakce 15, 18, 26, 28
Jidlo 15, 16, 26
Karta artefaktu 12, 26,33
Karty pokladd 18,21
Karty postav 13,31-32
Karty prostredi 22
Kivi 16,18
Kniha pribéht 21-23, 35, 39
Komponenty 6-7
Konec hry 28
Kréma 15
Mince 9,15, 2, 26
Mystikova chyse 16, 36
Médy 4-5,9, 23,29
Mésto 15-16, 36
Mésto ve dne 36
Najimani 15
Nepritel 20, 28
Navstéva mésta 15-17
Nacelnici 27,28
Obchod 16
Obchodni cesta 24, 25,28
Obtiznost 21-22
Odmény 21-23
Opusténi mésta 19
Pohyb 18,19
Pole 19, 21, 24
Povést 14, 36
Prapor frakce 5, 27
Prapory 15, 26, 27
Prvni dobrodruzstvi 4, 29
Putovani 5,9,13,23,29, 31
Priprava 8-11
Radnice 15
Rozvoj postavy 5,9,13, 23, 29, 32
Rychla hra 5,10, 23, 29
Schopnosti 18,21-22
Setkani 21-23,31-32,35
Souboje 17
Soumrak 8
Stavba tabora 24
Staje 16, 36
Symbol boje 18, 20
Varianty hry 4-5,9, 23,29
Volna akce 26
Vybirani karet 12

C/ezenl 17, 36

PRUBEH TAHU

-
AKCE

V kazdém kole hrac¢ provede jednu z téchto akci:

NAVSTEVA MESTA

Navstéva jedné budovy ve mésté a provedeni jejich akci.

DOBRODRUZSTVI

1. Opusténi meésta - priprava
druziny, nastaveni bodl zdravi,
umisténi postavy na pole mésta
na mape.

2.Pohyb - dokonceni setkani
a pripadné stavba tabora (v tom-
to poradi).

VOLNA AKCE - PORIZENf ARTEFAKTU
Kdykoli v priibéhu tahu hrace (v neomezeném po-

ctu).
. J

SYMBOLY

/ I Boj: Kazdy symbol boje v aktivni druziné pridava hra-
"' Ci 1 silu k bojovym hodim (vcetné souboje) a pti pora-
Zeni nepratel na mapé.

. Body putovani: Hru vyhraje hrac s nejvy$sim poctem.

Mésto na mapé: Tento symbol pripomin3, Ze pri opus-
(’. téni mésta si hrac nastavi pocet bodi zdravi. Pozndm-

ka: Pri zjistovdni, zda je aktivni nepritel nebo symbol

pokladu, se toto pole povaZuje za pole s taborem.

Opatrnost: Ma-li hrac alespon jeden symbol opatr-
nosti ve své aktivni druziné, mize béhem pohybu po
mapé obchazet nepratele.

Pohyb: Kazdy symbol pohybu v aktivni druziné prida-
va hraci 1 bod pohybu.

Povést: Pii porizovani nékterych artefakti je dilezita
jeji hodnota.
Priizkum: Kazdy symbol prizkumu v aktivni druziné
pridava hraci 1 k celkovému poctu minci anebo draho-
kamt ziskanych pri stavbé tabora na poli s minci ane-
bo s drahokamem.
Schopnosti: Kazdy symbol schopnosti v aktivni druzi-
né pridava hraci 1 k hodim béhem setkani. Schopnos-
ti hraci vyuziji také ve meésté na farmé a v dole.
Zdravi: Soucet cisel vtomto symbolu v aktivni druziné
. urcuje, kolik bodt zdravi hrac ziska pri opusténi més-
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