ZARICI RATOLEST
POCATECNI DESTICKA

Casovani: Uto¢ny hod hrdiny

Béhem nasledujiciho Gitoku monstra v tomto

boji odectéte od sily Gtoku monstra 2 nebo Eltrea utrpi
01 zranéni méné v zavislosti na hrdinové vysledné sile
utoku.

OCHOCENI T
POCATECNI DESTICKA

Casovani: Piiprava boje, nez se urci 5 *x
3 R
hra¢-monstrum 7

Poté, co na poli s monstrem 1. irovné provedete akci boj, se
muzete pokusit dané monstrum ochodit.

Hod'te si za hrdinu:

¢ Pokud hodite 5 ¢i méné, ochoceni bylo netispésné a boji
s monstrem 1. Grovneé se nevyhnete. Pokracujte v boji
podle obvyklého postupu.

¢ Jestlize je vas hod v rozmezi 6 a 10, s monstrem 1.
urovné nebojujte. Vas hrdina utrpi 2 zranéni, vezmete
si 2 stribrné karty a ziskate korist z pole. Dané pole je
az do konce hry povazovano za osvobozené. Polozte
na néj patri¢ny Zeton (hrdiny, obchodu nebo 2 Zetony
interakce).

Pokud hodite 11 ¢i vice, s monstrem 1. irovné nebojujte.

Ziskate kofist z pole a 1 bod reputace. Dané pole je az
do konce hry povazovano za osvobozené. Polozte na
néj patri¢ny Zeton (hrdiny, obchodu nebo 2 Zetony
interakce).

Pozor: Ve druhém a tfetim pripadé s monstrem nebojujete,
a neobdrZite tedy Zddnou odmeénu za jeho porazku.

Poznamka k rezimu Spolecenstvo: Pokud Gispésné
ochocite monstrum trovné 1, neziskate dodate¢nou
odménu uvedenou na karté spolecenstva jako za porazeni
nepratel v fadé.

Poznamka k sélové / kooperativni hie: Do stfibrné
zasoby nepridavejte stribrné karty.

PRIKAZ 1
POCATECNI DESTICKA

Casovani: Casovini pouZzivané schopnosti
famula

PouZijte jednu zvolenou schopnost famula.

STRAZCUV PRSTEN
POCATECNI DESTICKA, PRSTEN

Tuto desticku umistéte na prislusné pole
na desce hrdiny. Postupujte podle béZnych
pravidel pro pouzivani efektt vybaveni.
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Casovani: Po (to¢ném hodu monstra

Ustédrete monstru 1 zasah. Pak znovu hod'te
jednou ¢i obéma kostkami monstra.

\ ey
ﬁ( DRUIDSKA HUL
Casovéni: Uto¢ny hod hrdiny

Podle vysledné sily Gtoku hrdiny si navic

prinasledujicim Gtoku hrdiny v tomto boji
prictéte k sile titoku hrdiny 2 body, nebo si vylecte 1 zranéni.
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Casovéni: Uto¢ny hod hrdiny
Podle vysledné sily Gtoku hrdiny navic pri

nasledujicim Gtoku monstra v tomto boji od
poctu zranéni, kterd Eltrea utrpi, odectéte 1.
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Casovani: Mimo boj
Zvolte sijednu z nasledujicich moznosti:
+ teleportace do kostela,

¢ teleportace do libovolného portalu na mapé.

y{ﬁ( PRIKAZ 11

Casovani: Casovani pouzivané schopnosti
famula

Pouzijte jednu zvolenou schopnost famula.

Pokud dana schopnost vyzaduje hod za hrdinu, prictéte k jeho
vysledku 1. Pokud dand schopnost navic také zahrnuje efekt
Ctytlistku, efekty se scitaji.
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Casovani: Mimo boj

Teleportujte se az o 2 pole. Schopnost
Svétobéh nelze pouZit k teleportaci na
obchodni lokace a pole setkani.
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Casovani: Mimo boj na poli s elementalem

Po konfrontaci elementala si vylecte
3 zranéni.




W Vervini

Casovani: Mimo boj

Vzyvani mtzete pouzit po odhozeni Zetonu

Gaaru. Na dalku konfrontujte libovolného

elementala bez jakéhokoli Zetonu interakce na jeho poli -

Eltrea na daném poli nemusi stat. Sv{ij Zeton interakce na
pole polozte jako obvykle.
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Casovani: Casovani pouzivané schopnosti
famula

Pouzijte jednu zvolenou schopnost famula.

Pokud dana schopnost vyzaduje hod za hrdinu, pric¢téte

k jeho vysledku 2. Pokud dana schopnost navic také zahrnuje
efekt ctyrlistku, efekty se scitaji.
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Casovani: Uto¢ny hod hrdiny
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% PROPOJENI

Casovani: Mimo boj

Teleportujte se na pole, na kterém je vas
famulus.
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% VOSi ROJ

Casovani: Uto¢ny hod hrdiny

Pri nasledujicim Gtoku monstra v tomto boji
navic podle vysledné sily Gtoku hrdiny snizte
silu Gtoku monstra o prislusny pocet bodu.

% ZEMETRESENI

Casovani: Prvni rana

¢ Zemétreseni
A Jia

UStédrete monstru 2 zasahy. Pfi nasledujicim

_ Gtoku monstra v tomto boji se sila Gitoku

monstra snizi o 4. Také sila Gtoku hrdiny se pfi nasledujicim
utoku hrdiny v tomto boji snizi o 4.
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Casovani: Pfed utoénym hodem monstra

V tomto kole boje Eltrea utrpi o 3 zranéni
méne.

Poznamka: Monstrum zpusobuje méné zranéni
iv pripadé, Ze se jedna o monstrum s imunitou (viz
Pravidla hry, str. 31).
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ﬁ PRASTARE POUTO
Casovani: Mimo boj
Vyberte si jednu z nasledujicich moznosti:
o Vylecte si5 zranéni.
+ Teleportace na pole, na kterém se nachazi famulus.
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% MESICNI CEPEL
Casovani: Uto¢ny hod hrdiny

Pfed hodem: Odhozenim zlaté karty mtzete
ziskat 1 Zeton Gaaru.

ﬁ PRIKAZ 1V

Casovani: Casovani pouzivané schopnosti
famula

Pouzijte jednu zvolenou schopnost famula.

Pokud dand schopnost vyzaduje hod za hrdinu, prictéte

k jeho vysledku 2. Pokud dané schopnost navic také
zahrnuje efekt Ctyrlistku, efekty se scitaji. Jestlize pomoci
této schopnosti famula ustédrite alespon 1 zasah, ustédrete
1 dodate¢ny zasah.
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Casovani: Uto¢ny hod hrdiny

Pfed hodem: Eltrea znic¢i 1 zeton Gaaru nebo
chaosu monstra (zeton odhod'te).
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Casovani: Mimo boj

Teleportujte se kamkoli na mapé kromé
obchodnich lokaci a poli setkani.
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Casovani: Uto¢ny hod hrdiny

Pfed hodem: Odhozenim Zetonu Gaaru si
muzete vylécit 3 body zdravi.




