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~ Fierce Powers & Crawling Shadows vSude tam,

Fierce Powers & Crawling Shadows je rozsireni ke hte Euthia:

- Torment of Resurrection. Najdete v ném spoustu nového
herniho obsahu véetné nového hrdiny, scénart a hernich

“modulfi, které maji vliv jak na obtiznost hry, tak na jeji

_variabilitu. Rozsireni nabizi také novy s6lovy a kooperativni
herni rezim.

SYMBOL ROZSIRENI

VSechen herni material, ktery najdete

v rozsireni Fierce Powers & Crawling Shadows
je oznacen symbolem nelitostné lebky. Tento
symbol najdete i v Pravidlech a Knize scénart

“kde se na toto rozsifeni odkazuje.

Priklad: Pokud bude v textu uvedeno Cislo strdnky Pravidel
nebo Knihy scéndfti Fierce Powers & Crawling Shadows, bude

* Viz Pravidla hry @, str. XX.

+ Viz Kniha scéndril @, str. XX.

svo

Znamend to, Ze namisto Pravidel ¢i Knihy scéndrii zdkladnt
hry odkazovand pravidla najdete v odpovidajicich pfiruckdch
k rozsirent.

TYPY OBSAHU ROZSIRENI

Obsah tohoto rozsiteni se déli na tfi typy, které popisuji, jak
se dany obsah pouziva:

¢ Permanentni: Tento obsah muzete pridat do hry
natrvalo.

Alternativni: Umoziuje nahradit obsah zdkladni hry
novou variantou.

Priklad: Startovni dilek mapy s kostelem bez knéze ze
zdkladni hry miizete nahradit startovnim dilkem s rotundou
z rozsitent @ .

+ Herni modul: MuZete si zvolit, zda budete hrat s danym
modulem, nebo bez néj. Kazdy modul pridava nové
moznosti hra¢im a hrdinm.

Typ obsahu je uveden v jeho nadpisu.

Poznamka: Cést Posedly elementdl nenéleZi k Zadnému

typ uvedeny. =
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z uvedenych typt obsahu, proto ve svém nadpisu nerﬁé -

Nelitostnd lebka

u néj misto ndzvu rozsiteni vyobrazen symbol nelitostné lebky:

OBTIZNOST OBSAHU ROZSIRENI

Néktery obsah rozsifeni zvysuje i snizuje obtiznost hry
a v prislusné ¢asti nadpisu je oznacen jednim nebo vicero
znaménky + ¢i -:

¢ Znaménko + znaci, Ze v porovnani se zakladni hrou se
obtiznost hry zvysuje.

+ Znaménko - znaci, Ze v porovnani se zakladni hrou se
obtiznost hry snizZuje.

PoznamkKy:

Abyste sndz odhadli rozdil v obtiznosti ve srovnani se
zakladni hrou, mtzete pocet znamének + a - pricitat
a odecitat.

Pokud u obsahu zddna znaménka nenajdete, znamena to,
Ze se obtiznost oproti zakladni hfe neméni. :

SADY SCENARU

Kromé individudlnich scénara rozsifeni obsahuje dvé sady
scénart — Hrlzyplné stezky a Vzestup zapomneéni. Oba
scénare i sady scénarl jsou popsany v Knize scénara @ ;




~ HERNI MATERIAL

“ K i 1 K 8 dilkii mapy kapitoly Il 7 dilkil mapy kapitoly IV

e, ZAI(LADNI HERNI MATERIAL (3 fixni, 4 posedlé a 1 setkdni) (3 fixni a 4 posedlé)

.e!-..

i
5 1 figurka Eltrey a 5 8 figurek posedlych 5 dilki mapy kapitoly I 9 dilkit mapy kapitoly III 3 dilky mapy kapitoly V
] ﬁgurek fa'mulfi elementdli (1 rotunda, 3 fixni a 1 setkdnf) (3 fixni, 4 posedié a 2 setkdni) (3 fixni)

2

LR

1 deska fdmula 5 oboustrannych 24 Eltreinych 2 Eltreiny

karet famuli osobnich desticek kostky
(1 na fdmula)

16 Eltreinych 2 sady po 3 Eltreinych 30 Eltreinych 10 Eltreinych 1 Eltrein Zeton 25 Eltreinych 10 oboustrannych
Zetont zdsaht Zetonech akci oboustrannych Zetontl obchodu maxima Zetonll Zetontl rdny
Zetonl interakce zdravi hrdiny

_ 1 prehledovy 2 Eltreiny karty 1 kartdnovd figurka hrdiny 8 kartdnovych figurek 36 osobnich desticek 24 Zetonu zdsaht
) list — Eltrea ovldddni a 5 karténovych figurek fdmuld  posedlych elementdli (6 pro kazdého hrdinu (4 pro kazdého hrdig
(s plastovymi stojdnky) (s plastovymi stojdnky) ze zdkladni hry) ze zdkladni hry)

) tal
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> 13518
8 stribrnych karet 8 zlatych karet 28 karet setkdni — 4 typy 40 karet monster 3 karty tajemstvi

(1typ) (1typ) (7 od kazdého typu) (14 monster trovné 1a 2,
i3 > ! 12 monster tirovné 3)

60 Zetontl objektu
(6 od kazdého typu)

E ©
b 1 pravidla hry 30 desticek pokladii 2/ desticek odmén 1 karta posedlého 1Zeton

g-&' a 1 kniha scéndrii (10 od kazdé tirovné) (12 odmén brnite a 12 odmén okultisty) elementdla globdlniho efektu 20 Zetonu =
8 posedlé esence
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” 5 ritudlnich dilkii mapy 1 Zeton mluvici kamenné hlavy ¢ Zetontl 10 zdznamovych
| (znakazdou kapitolu) a 1 Zeton ducha z lodntho vraku ~ lokalit archii
1 " ;.‘_.
o .
R
; b
32 karet putovdni — 4 ptibéhy 6 karet bosst 1 karta ritudlu 4 karty magie Ky
(8 na pribéh) (3 karty hydry a 1 karta krystalového véze 13‘5
golema, Behemota a zplozence Faer) .
-‘ :
- 1 karta Stopy 1 karta s odménami 1 specidlni karta 20 karet spolecenstva 20 karet osobnich tkoli
x| bosse bosse setkdni s knézem (7 karet [ a 11, 6 karet III) (8 karetpocvdtecvnlja p(zkroc’ilé
j trovné, 4 karty elitn{ tirovne)
|
40 desticek ritudlnich odmén 15 desticek odmén /4 oddélovace /4 oddélovace 4 oddélovace 1 bojovd kostka :
(20 od kazdé drovne) za putovdn{ - odhozeno - vyloZeno — nevyloZeno i
[ @ @ 0 g
i A
i 3 Zetony vitality 1 Zeton zranéni 10 oboustrannych 1 Zeton viidce 3 Zetony prokleté 6 Zetonll 10 Zeton
‘1 monstra monstra Zetontl stop schopnosti a 3 Zetony hojeni monstra runovych kament X
1 poskozené zbroje
. » » » , v
R HERNI MATERIAL PRO SCENARE
.
o ;
4 dilky mapy s vezi 4 dilky mapy s kolonit 15 dilkii mapy dimenze .

(1 na kazdou kapitolu I-1V) (1 na kazdou kapitolu I-1V) (6 na kapitoly I a II, 2 na kapitolu Il a 1 na kapitolu IV)

L 4 = _'




w
=
y
;!' 8 karet 12 karet 18 karet pFisluhovacil 3 karty zahndni 8 oboustrannych 1 oboustrannd
ocisténi evokace (6 karet Létajici lebka, Hnilobny karet véze karta s odménami
i feznik a Nemrtvy Slechtic)
R
% 24 karet hydry 11 karet 1 karta Brasatha 1 karta mystické 1 karta mystického 1 karta mystické 2 karty posla
- (6 prokazdy pocet hrdct)  pohybi hydry entity krystalu bariéry
b’
1 kartonovd
figurka posla
- (s plastovym stojdnkem)
24 karet tkolli véZe 8 karet udupdni 2 oboustranné
(6 od kazdé véze) karty zplozenl'
' R T T T
J ¢ w ‘0
s
i
2 karty spolecniki 1 karta dravosti 3 karty nemrtvych 6 Zetontl propasti
a 1 karta oslabeni hydry (2 od kazdé propasti)
y 8 desticek 4 desticky Hiilka 4 desticky 4 desticky 20 Zetonl /4 oboustranné 14 oboustrannych
. kompasu prdzdnoty Lahvicka svétla Broz Visu hrbitova Zetony ochrany Zetontl pustiny
6 zetontl 16 Zetont 15 oboustrannych
kyseliny dalekohledu  Zetond udupdni

i’

1 kartonovd figurka
Adraghora a 12 karténovych
i figurek prisluhovact
/€ (4 od kazdého druhu prisluhovace,
E s plastovymi stojdnky)

1 karténovd figurka hydry, S IR :
E karto'nova'figurkg 1 figurka hydry, 1 figurka 1 figurka doupéte

zploze_nce Faer, 1 kartonovd  Behemota a 1 figurka nekromanta
figurka Behemota zplozence Faer a 4 figurky vezi

(s plastovymi stojdnky)

1 figurka Adraghora
a 12 figurek prisluhovacii
(4 od kazdého druhu pfisluhovace)




(5 IALTERNATIVNI =
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'[ : Rotundu muzete pouZit pouze ve scénarich, které jako Pokud je vas hrdina v rotundé (uprostred dilku) nebo na poli
| startovni dilek vyuzivaji kostel bez knéze. se VzneSenym (vpravo dole), miZete v ramci volné akce
3 - o oy - provést jednu ¢i vSechny nasledujici moznosti, kazdou
% Rotunda predstavuje nové misto, kde si muzete odemknout kolikrat chcete:
1o pole na desce hrdiny a vykladat osobni desticky nebo se je
udit. + za1zlaty sivylécit 6 zranéni;
. + za1zlaty si koupit 1é¢ivy lektvar;

. PRIPRAVA HRY

:| Pokud chcete hrat s rotundou, umistéte doprostred
s herni plochy namisto startovniho dilku mapy s kostelem
startovni dilek s rotundou. Startovni dilek s kostelem vratte
do krabice.

NAVSTEVA ROTUNDY/
VZNESENEHO

Rotunda se nachazi uprostred
startovniho dilku mapy. Stejné
jako je tomu u kostela, hrdinové
v rotundé zacinaji, a pokud jsou
zabiti, ozivuji se v ni.

+ odemknout libovolny pocet poli pro osobni destic¢ky
avybaveni, jako byste byli v obchodni lokaci; | S

¢ vykladat osobni desticky, nakupovat vybaveni
z osobnich desticek a ucit se schopnosti, jako byste byli A
v obchodni lokaci.
Poznamka: Pfedméty odebrané z poli pro osobni
desticky na desce hrdiny nemuzete prodat. Musite
je umistit do jednoho ze svych vaka nebo je z desky
hrdiny odebrat, aniz za né ziskate jejich prodejni
cenu. Predméty muazete prodavat pouze v obchodnich
lokacich.

Pokud nékteré pravidlo odkazuje na kostel (napt. jeden .
z Gtokd Farrugy, Gtok Mirrezila atd.), vyfeSte ho namisto *
kostela v rotundé (uprostred dilku). -

FIXNI DILKY MAPY

*

VzneSeny se nachdazi na pravém <9
dolnim poli startovniho dilku -
mapy. ek
Vzneseny s t

$:

IALTERNATIVNI| =

Rozsireni @ prinasi 15 novych fixnich dilku, 3 v kazdé
kapitole. S vyjimkou scénare ,,Nezkrotna divoc¢ina“ a sad
scénaru ,,Hrazyplné stezky“ a , Vzestup zapomnéni*

s témito novymi dilky mtzete hrat ve kterémkoli scénari,
i kdyZ je jeho priprava nevyzaduje.

PRIPRAVA HRY

Béhem pripravy scénare si musite zvolit, které fixni
dilky chcete ve hie pouzit: bud ty ze zdkladni hry, nebo ty
zrozSiteni fg=) . Nemuzete tedy obé skupiny fixnich dilka
kombinovat. Nepouzité fixni dilky vratte do krabice. Pak
pokracujte v pripravé hry jako obvykle.

Pri solové hre pouzivejte v kazdé kapitole %
jen dva fixni dilky, viz ilustrace vpravo. Také

je poznate podle symbolu jednoho hrace

ve spodni ¢asti dilku (nad symbolem fixniho
dilku).

Symbol
jednoho hrdce

SPECIALNI PRAVIDLA

DRAHOKAMY JAKO KORIST

L Pokud je na poli s monstrem zobrazen drahokam, vezmeéte si
ho jako soucast koristi za porazeni monstra.

NOVY DRUH ELEMENTALA

Setkat se maZete také s novym
druhem elementala, viz ¢ast
Posedli elementalové, str. 21.

Drahokam Posedly e
elementdl By .




POSEDLE DILKY MAPY

IPERMANENTNI|

V rozsiteni @ se nachazi 12 novych obecnych dilkti mapy,
tzv. posedlé dilky. Na kazdou z kapitol II, III a IV pfipadaji
4 posedlé dilky.

Pri hre s posedlymi dilky tyto dilky primichejte k ostatnim
obecnym dilkiim mapy pro kapitoly II, Il a IV a aZ poté
pro kazdou kapitolu vytvorte sloupecek podle tabulky
Priprava mapy vybraného scénare (zvysuje se pocet dilka,
z nichz budete nahodné vybirat).

.-.‘;i.
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5’ PRIPRAVA HRY
i

X

Karty prisluhovacu roztridte do hromddek podle typu
] a polozte je licem vzhiiru pobliz. VSechny karty prisluhovaci,
o na kterych je vyobrazeny stejny prisluhovac, jsou identické.
; Vedle karet prisluhovact poloZte kartu odmeén stranou
. s odménami pfisluhovaci vzhiiru.

Karty pfisluhovaci

- SPECIALNI PRAVIDLA

Karta odmeény

PRISLUHOVACI MISTO MONSTER

Na poli miZe misto monstra byt néktery z prisluhovaca:
létajici lebka, hnilobny feznik nebo nemrtvy Slechtic.

R Tt

Létajici lebka Hnilobny feznik Nemrtvy slechtic

Postupujte podle béznych pravidel boje s monstrem. Na karte
prisluhovace najdete jeho vitalitu, zranéni, ktera zpusobuje,
a pripadné specialni bojové efekty.

Pokud prisluhovace porazite a vaSe reputace spada do
rozmezi ur¢eného podminkou ziskani odmény, kromeé
koristi vyobrazené na poli si vezméte odpovidajici odménu
zobrazenou na karté odmeén prisluhovact nebo na zadni
strané karty prisluhovace. i

Kartu prisluhovace si muzete nechat jako trofej jako
obvykle, s vyjimkou situace, kdy je dana karta posledni
kartou v hromadce daného typu prisluhovace. V takovém
pfipadé po skonceni boje s pfisluhovacem vratte jeho kartu
zpatky k ostatnim kartam prisluhovact. Pokud plnite tkol
vyzadujici odhozeni trofeje, mizete podle nasledujicich
pravidel misto karty monstra odhodit kartu ptisluhovace:

+ Létajici lebku misto monstra tirovné 1 2
¢ Hnilobného feznika misto monstra irovné 2

¢ Nemrtvého Slechtice misto monstra irovné 3

Poznamka: Pokud hrajete za Taesiri, muzete po porazce
prisluhovace umistit svtij Zeton hrdiny na schopnost
Kniha moci.

DRAHOKAMY JAKO KORIST

Pokud je na poli s monstrem nebo
pfisluhovacem zobrazen drahokam,
vezmeéte si ho jako soucast kofisti za
porazeni monstra nebo prisluhovace.

POSEDLA ESENCE JAKO
KORIST

Pokud je na poli s monstrem nebo
prisluhovacem zobrazena posedla
esence, vezméte si ji jako soucast kofisti
za porazeni monstra nebo prisluhovace.

Posedld
esence prisluhovace

Symbol

- NOVA HRDINKA: ELTREA

IPERMANENTNI]

Eltrea funguje stejné jako ostatni hrdinové, s vyjimkou
dodatecnych pravidel, kterd jsou popsana nize.

Diilezité: Pokud hrajete za Eltreu, vSichni ostatni hraci si
N musi do svych sloupecka pridat dodatecné osobni desticky
: z rozsireni @ Efekty téchto osobnich desticek jsou popsany
na strané 13.

PRIPRAVA HRY

' Desku hrdiny pripravte jako obvykle
a komponenty famult umistéte nasledovné:

1. Desku famula umistéte vedle desky hrdiny. ot

2. Balicek vSech 5 karet famull poloZte na
vyhrazené pole na desce famula. Balicek
vytvorite tak, Ze si vyberete jedno ze dvou

zaméreni famula (List, nebo Mésic), se

kterym budete hrat (viz ¢ast FAmulové na

strané 8), a otocite vSechny karty famula stranou se
symbolem odpovidajiciho zaméreni vzhtru. Pak je
sefad'te podle ilustrace na desce famula (Bludicka bude
nahorte):

+ Bludicka,

& Prizrany jestrab,

¢ Astralnivlk / Zlovlk,

& Zurivy ent / Mohutny ent,

¢ Kralovna dryad / Dryada chaosu.



Pole na zetony

3. Kartonovou figurku bludic¢ky poloZte na jeji
kartu famula.

4. Vsechny zbyvajici karténové figurky famula
umistéte vedle desky famula.

5. Zetony ran polozte vedle desky fimula.

FAMULOVE

Ve hre je 5 famulll, magickych pomocniki, z nichz
kazdému prislusi jedna karta famula. Béhem faze
pripravy si zvolite zaméreni famula (List, nebo
Mésic), a to ovlivni, kterou stranu karty famula
budete pouzivat a jaké vlastnosti budou vasi
famulové mit.

Béhem tahu mutzete svym famulem pohybovat po
mapé, privolat ho k sobé nebo si vyvolat jiného
famula. Také prostrednictvim jedné ze svych
schopnosti Prikazu muzete pouZivat schopnosti
famult. Pohyb, privolavani, vyvolavani a pouzivani
schopnosti famula muzete provadét v libovolném pofadi,

a to i béhem akce obchod. Mezi jednotlivymi akcemi famula
muzete také provadét jakékoli akce hrdiny a naopak.

Abyste mohli famulem pohybovat, privolat ho nebo si
vyvolat jiného, musite na prislusné policko na desce famula
umistit jeden z Zetond hrdiny. Poté si vyberte jednu z jeho
moznosti (vyvolani, nebo privolani/ pohyb,
nebo privolani). Dané pole uz znovu nebudete
moct pouzit, dokud na zacatku dalsiho kola
nedojde k odstranéni zetonu hrdiny. Pokud
Zeton hrdiny umistujete na vrchni pole,
musite za provedeni efektu zaplatit 2 zlaté.

Reputace potrebnd
k vyvoldni fdmula
Zamereni

Dostupné

AL R, [,/ bOdy POhybU

hrdind

Pole na karty
fdmuli

Schopnosti
fdmuli

POHYB FAMULA

Na zacatku hry a pfi vyvolani famula na jeho kartu postavte
odpovidajici figurku. Dokud figurka stoji na karté famula,
znamena to, ze se famulus nachézi na stejném poli a ve
stejné lokaci jako Eltrea a pohybuje se spolu s ni. Za tento
pohyb nemusite spotfebovat famulovy body pohybu. Kdykoli
beéhem svého pohybu mutzete figurku fdmula umistit na
pole, na kterém se nachazi Eltrea. Stejné tak kdykoli se vas
famulus i Eltrea nachazeji na stejném poli, maZzete figurku
famula postavit na jeho kartu.

Symbol
zameéreni

Hodnota uvedena na symbolu pohybu na karté famula
predstavuje pocet bodd pohybu, které mtze famulus béhem
vasSeho tahu spotfebovat. Pohyb fadmula nesmite prerusit
jinou akci hrdiny a poté v ném pokracovat. To znamena,

Ze pouziti jakékoli akce hrdiny po zahdjeni pohybu famula
zpusobi ztratu vSech nespotfebovanych bodt pohybu. Na
pohyb famula nemuzete spotfebovavat Eltreiny body pohybu
a na pohyb Eltrey zase nesmite vyuzit body pohybu famulti.

Pohyb famula funguje podobné jako pohyb hrdiny. Abyste
famulem mohli pohnout z jednoho pole na libovolné
sousedni pole, musite spotfebovat 1 famultv bod pohybu.
Pravidla pro specialni dilky se nemeéni.

Na rozdil od hrdiny famulus pfi vstupu na krajni pole mapy
neodhaluje nové dilky.

Pohyb famul muze vést pres pole, na kterém se nachazi
neporazené monstrum ¢i libovolny pocet hrdint, nebo na
ném muze byt zakoncen.

peogmd e S s

F.

Poznamka: Famulové nemaji zdravi, a nemaji tak na né
zadny vliv schopnosti elementald vody a ohné ani na né
nikdy nemohou zadtocit monstra.

PRIVOLANI FAMULA

Famula si maZete privolat kdykoli mimo boj. Figurku famula
postavte na prislusnou kartu famula nebo na pole, na némz
se nachazi Eltrea. Privolani famula nestoji zadné body
pohybu.

Upozornéni: Pokud k privolani famula pouZzijete vrchni pole
na desce famula, musite zaplatit 2 zlaté.

s a”




VYVOLANI FAMULA

Famula mtzete vyvolat kdykoli mimo boj, jestlize je vase
soucasna reputace stejna nebo vyssi nez hodnota reputace
uvedend nad odpovidajicim famulem na vasi desce famula.

Poznamka: Na zacatku hry je vas famulus Bludicka jiz
vyvolan.

V jednu chvili maZete mit aktivniho pouze jednoho famula.
5 Famula vyvolate nasledovne:

G 1. Za pouziti vrchniho policka na desce famula
3 1 nezapomerite zaplatit 2 zlaté.

& T 2. Umistéte jeden z Zetont hrdiny na vrchni pole na desce

famula.
i 3. Odstrante z mapy nebo z karty famula figurku vaseho
h momentalné aktivniho famula a umistéte ji vedle své
desky famula. O vSechny nespotfebované body pohybu
famula prichézite.
4
g

. Najdéte kartu famula, kterého chcete vyvolat, a polozte
ji navrch balicku karet famulli na vasi desce famula.
Ujistéte se, Ze je otoCend symbolem vami zvoleného
zaméreni vzharu.

5. Na kartu postavte odpovidajici figurku famula.

Vyvolany famulus je ted aktivni. OkamZité s nim muzZete
pohybovat a pouzivat jeho schopnosti.

Poznamka: Vyvolat mtzete i famula, jehoz Groven je
nizsi nez troven vaseho momentalné aktivniho famula.
Napriklad pokud mate aktivniho Prizra¢ného jestraba,
smite znovu vyvolat Bludicku.

iaEie
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—'.';J POUZIVANI SCHOPNOSTI FAMULU

=

g Schopnost famula pouzijete tak, Ze vyuZzijete jednu ze svych
3 osobnich desticek Prikazu z desky hrdiny a zvolite jednu ze
E’ dvou schopnosti svého aktivniho famula.

&

4 OSOBNI DESTICKY ELTREY

A0
P:: S\ ZARICI RATOLEST
POCATECNI DESTICKA

bl Casovani: Uto¢ny hod hrdiny

;- Béhem nasledujiciho Gtoku monstra v tomto

3 boji odectéte od sily Gttoku monstra 2 nebo Eltrea utrpi
_.:, “ 01 zranéni méné v zavislosti na hrdinové vysledné sile
. . utoku.

OCHOCENI Y Qe
POCATECNI DESTICKA ‘

Y kit
<y

Casovani: Piiprava boje, neZ se urc¢i hrac-
monstrum

*
Ve @

V pravém dolnim rohu osobnich desticek Ptikazu je uvedena
ikona schopnosti famula a kazdou z nich mazZete umistit
pouze na takové pole pro osobni desticku na své desce
hrdiny, na némz je vyobrazena shodna ikona. Proto v jednu
chvili nemuzete mit naucené vice nez dvé takové osobni
desticky na své desce hrdiny.

Miazete si zvolit kteroukoli ze schopnosti svého famula.
To znamend, Ze béhem svého tahu miZete provést stejnou :
famulovu schopnost vickrat. Kazdou schopnost famula, 4
kterou pouzijete ve fazi pred Gtocnym hodem hrdiny, muzete f
provést pouze jednou za utok.

Priklad: Eltrea md na své desce hrdiny naucené dvé osobni
desticky prikazi, Pfikaz I i PFikaz IL. Prvni pfikaz miZe pouzit
k nalezen{ pokladu tirovné 1 svym fdmulem Bludickou. Pak
fdmula miiZe pfesunout na jiné pole a pomoci druhého prikazu
najit dalsi poklad tirovné 1.

Efekty vSech schopnosti famuld jsou vysvétleny na straneé 11.

muzete pokusit dané monstrum ochocit. v
Hod'te si za hrdinu:

+ Pokud hodite 5 ¢i méné, ochoceni bylo netspésné 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. trovné nebojujte. V4s hrdina utrpi 2 zranéni, vezmete
si 2 stribrné karty a ziskate kofist z pole. Dané pole je
az do konce hry povazovano za osvobozené. Polozte =
na néj patri¢ny zeton (hrdiny, obchodu nebo 2 Zetony S
interakce). 3

¢ Pokud hodite 11 ¢ivice, s monstrem 1. irovné nebojujte.
Ziskate korist 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 ptipadé s monstrem nebojujete,
| aneobdrzite tedy Zddnou odmeénu za jeho porazku.

'Poznamka k rezimu Spolecenstvo: Pokud uspésné
ochocite monstrum trovné 1, neziskate dodate¢nou
odménu uvedenou na karté spolecenstva jako za porazeni

{ nepratel v radé.

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 efektti vybaveni.

. 5
ﬁ( CYKLON T

Casovani: Po itoéném hodu monstra

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

ﬁ( DRUIDSKA HUL
Casovani: Uto¢ny hod hrdiny

Podle vysledné sily Gtoku hrdiny si navic
prinasledujicim Gtoku hrdiny v tomto boji
prictéte k sile ttoku hrdiny 2 body, nebo si vylecte 1 zranéni.

ﬁ( ZIRAVY SiP
Casovani: Uto¢ny hod hrdiny

Podle vysledné sily Gitoku hrdiny navic pri
nasledujicim Gtoku monstra v tomto boji od
poctu zranéni, ktera Eltrea utrpi, odectéte 1.

RE -
VOLANI Volini

Casovani: Mimo boj

Zvolte si jednu z nasledujicich moznosti:
+ teleportace do kostela,

+ teleportace na libovolny portal na mapé.

LR
ﬁ( PRIKAZ II

Casovani: Casovani pouZivané schopnosti
famula

Pouzijte jednu zvolenou schopnost famula.

Vev, v

Pokud dana schopnost vyzaduje hod za hrdinu, prictéte k jeho

vysledku 1. Pokud dana schopnost navic také zahrnuje efekt
Ctyrlistku, efekty se scitaj. =

411, v N A
Y&( SVETOBEH cwoneh 5
Casovani: Mimo boj '
Teleportujte se az 0 2 pole. Schopnost

Svétobéh nelze pouzit k teleportaci na
obchodni lokace a pole setkani.

ﬁ( USMERNENI X

Casovéni: Mimo boj na poli s elementalem

Po konfrontaci elementala si vylecte
3 zranéni.

A\ oy
é{ VZYVANI
Casovani: Mimo boj

Vzyvani mizete pouzit po odhozeni Zetonu
Gaaru. Na dalku konfrontujte libovolného
elementala bez jakéhokoli Zetonu interakce na jeho poli -
Eltrea na daném poli nemusi stat. Svij Zeton interakce na
pole polozte jako obvykle.

ﬁ PRIKAZ 111

Casovéni: Casovéani pouzivané schopnosti
famula

Pouzijte jednu zvolenou schopnost famula. 7
Pokud dana schopnost vyzaduje hod za hrdinu, prictéte ..*:
k jeho vysledku 2. Pokud dana schopnost navic také zahrnuje . S

efekt Ctyrlistku, efekty se scitaji.

\__ g 3
ﬁ/ ELFSKY MEC

Casovani: Uto¢ny hod hrdiny

\ ,
% PROPOJENI

Casovani: Mimo boj

Teleportujte se na pole, na kterém je vas
famulus.

ﬁr VOSI ROJ

Casovani: Uto¢ny hod hrdiny

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

A T A
% ZEMETRESENI
Casovani: Prvni rana

UStédrete monstru 2 zasahy. Pri nasledujicim
utoku monstra v tomto boji se sila titoku
monstra snizi o 4. Také sila utoku hrdiny se pfi nasledujicim ;
utoku hrdiny v tomto boji snizi o 4. =




Casovani: Pfed ito¢nym hodem monstra

V tomto kole boje Eltrea utrpi o 3 zranéni
méneé.

3 Poznamka: Monstrum zptsobuje méné zranéni
iv pripadé, Ze se jedna o monstrum s imunitou (viz
Pravidla hry, str. 31).

ﬁr‘ PRASTARE POUTO

Casovani: Mimo boj

Vyberte si jednu z nasledujicich mozZnosti:
¢ Vylecte si5 zranéni.

¢ Teleportace na pole, na kterém se nachazi famulus.

s
% MESICNI CEPEL > VS
Casovani: Uto¢ny hod hrdiny

Pred hodem: Odhozenim zlaté karty muzete
ziskat 1 zeton Gaaru.

o \ -
" % PRIKAZ IV

._(:
L~ 3
oyt Casovani: Casovani pouZivané schopnosti
- famula
3
ﬁ) - » o
& SCHOPNOSTI FAMULU
A5y
"_—' V popisu kazdé schopnosti famuld je uvedena lokalita.
Aby famulus mohl uplatnit efekt své schopnosti, musi se
L nachazet v odpovidajici lokalité. V pfipadé, Ze figurka famula
?:’ ; stoji na karté, nachdzi se samotny famulus na stejném poli
E a ve stejné lokalité jako Eltrea.
3 BLUDICKA
- Lokalita: Osvobozené pole
: A s pokladem urovné 1

Casovani: Mimo boj

Najdéte poklad Grovné 1
(viz Pravidla hry, str. 23), tj. umistéte Zeton hrdiny na dané
pole a doberte si vrchni desticku pokladu z odpovidajiciho
sloupecku.

Lokalita: Stejna jako Eltreina lokalita
Casovani: Po ito¢ném hodu monstra

Eltrea utrpio 1 zranéni méné.

Lokalita: Stejnd jako Eltreina lokalita
Casovani: Po jakémkoli hodu za hrdinu

Vysledek hodu Eltrey se zvySuje o 1.

Pouzijte jednu zvolenou schopnost famula. Pokud dana i
schopnost vyzaduje hod za hrdinu, prictéte k jeho vysledku 2. -
Pokud dané schopnost navic také zahrnuje efekt ¢tyflistku,
efekty se scitaji. Jestlize pomoci této schopnosti famula
usStédrite alespon 1 zasah, ustédrete 1 dodatecny zasah.

L& Sl .
% MESICNI OHEN

Casovani: Uto¢ny hod hrdiny

Pfed hodem: Eltrea znici 1 Zeton Gaaru nebo
chaosu monstra (zeton odhod'te).

e, Y
% PREMENA

Casovani: Mimo boj

Teleportujte se kamkoli na mapé kromeé
obchodnich lokaci a poli setkani.

| - o
ﬁf HUL OCHRANY
Casovani: Uto¢ny hod hrdiny

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

PRIZRACNY JESTRAB

Lokalita: Osvobozené pole
s pokladem

Casovani: mimo boj

Najdéte poklad (viz Pravidla
hry, strana 23). tj. poloZzte na pole zeton hrdiny a vezméte si
vrchni desti¢ku s pokladem z odpovidajiciho sloupecku.

Poznamka k Zetonu hibitova: Tuto schopnost famula
miZzete pouzit i k ziskdni kotisti z Zetonu hrbitova (viz
Kniha scénaita @ , str. 2). Pokud tak ucinite, zaroven
utrpte pripadna zranéni vyobrazena na Zetonu hrbitova.

Lokalita: Stejnd jako Eltreina lokalita
Casovani: Po jakémkoli hodu za hrdinu

Vysledek hodu Eltrey se zvySuje 0 2.

Lokalita: Pole, na kterém je odpovidajici
elemental

Vyberte sijednu z nasledujicich moznosti:

¢ Pfed Gito¢nym hodem monstra: :
Schopnost elementala vzduchu ovliviiuje vSechny hody
hrace-monstra, takZe pti kazdém hodu hrace-monstra
v tomto boji, kdy na kostkach padnou rizné hodnoty,
otocte kostku s nejvyssi hozenou hodnotou na opacnou
stranu. Na hrace-hrdinu Sila vzduchu nema vliv. B



/ £ e Pripravaboje: Schopnost elementala zemé ovliviiuje
vsechny hody hrace-hrdiny, takze siv tomto boji ke
/ e vSsem hodiim za hrdinu prictéte 2. Na hrda¢e-monstrum
: Sila zemé vliv nema.

ASTRALNI VLK / ZLOVLK

Lokalita: Pole s neporazenym
monstrem

Casovani: Mimo boj

Podle zameéreni famula:

¢ Umistéte Zeton rany symbolem
zajeci packy a zranéni vzhliru az na
dveé raznd pole, na ktera vlk v tomto tahu
vstoupi.

a zajeCi packy vzhuru az na dvé rizna pole, @
na kterd vlk v tomto tahu vstoupi.

5

f
b
b
3
I ¢ Umistéte Zeton rany symbolem zasahu
|
{

Poznamky:

Pocet Zetont ran je omezen. Pokud jsou na mapé
umistény vSechny zetony rany, nemuzete tuto famulovu
schopnost pouzit.

Na kazdé pole je mozné umistit pouze jeden zeton rany.

Na pole s monstrem a Zetonem rany muze vstoupit
(a bojovat) kterykoli hrdina. Pouze Eltrea vS§ak muze efekt
Zetonu rany spustit okamzité po ptiprave boje:

¢ Priprvnim Gtoku monstra v tomto boji se
sila Gtoku monstra snizi o 2 a Eltrea utrpio 1
zranéni méne.

¢ Ustédrete monstru 1 zasah. Pri prvnim tGtoku @
monstra v tomto boji se sila itoku monstra
snizio 2.

Pokud monstrum porazite, odstrarite Zeton rany z mapy

a polozte ho vedle desky famula. Ve vSech ostatnich
pripadech nechte Zetony ran na mapé (i tehdy, kdyz vyvolate
jiného famula).

Pokud na poli s monstrem a s zetonem rany jiny hrdina
provede akci boj, odeberte Zeton rany z mapy bez
i vyhodnocovani jeho efektu a polozte ho vedle desky famula.

Poznamka k rezimu Spolecenstvo: Ostatni hrac¢i mohou
: efekt zetonu rany spustit i v pfipadeé, ze se Eltrea boje
netcastni.

Lokalita: Stejna jako Eltreina lokalita
Casovani: Prvnirana

Proved'te Gtok famula obvyklym hodem za
; hrdinu. Pfi nasledujicim Gtoku monstra

v tomto bO]l navic podle vysledné sily Gtoku hrdiny snizte
I silu Gitoku monstra.

Poznamka: Béhem jedné faze Prvni rany mazZete pouzit
bud Prvni rdnu hrdiny, nebo Prvni ranu famula, nikdy
obé.

Lokalita: Stejna jako Eltreina lokalita
Casovani: Pfed ito¢nym hodem hrdiny

Podle vysledné sily Gtoku hrdiny ustédrete
dodate¢ny pocet zasahi, jak je vyobrazeno
na desticce.

ZURIVY ENT / MOHUTNY ENT

Lokalita: Pole nalezi$té bez
Eltreina zetonu interakce

Casovani: Mimo boj

Ent provede standardni akci
tézba, ale namisto suroviny ziskate drahokam odpovidajici
desticce suroviny, kterou jste otocili. Pokud je to euthium,
muzete sivybrat libovolny drahokam kromé diamantu

a démonického kamene. JestliZe na desticce suroviny neni
vyobrazeny zadny drahokam, odhod'te ji na odpovidajici
odhazovaci hromadku - neziskavate Zzadny drahokam.

Kdykoli ent provede akci tézba, umistéte na jeho kartu
famula Zeton interakce. Jakmile vyvolate jiného famula,
vSechny Zetony interakce z karty enta odeberte.

Lokalita: Stejna jako Eltreina lokalita
Casovani: Kdykoliv

Zetony interakce na karté enta mizete
kdykoliv utratit za jeden z nasledujicich
efektl:

¢ Za1zeton interakce Eltrea ziska 1 bod pohybu a vylédi si
1 zranéni. Pokud efekt pouzijete v boji, vezmeéte si zeton
pohybu, abyste na ziskany bod nezapomnéli. Pokud
Eltrea v boji zemre, o tento bod pohybu prijdete.

* Za3Zetony interakce Eltrea uStédri 2 zasahy a vyléci
si 4 zranéni. Pokud efekt pouzijete mimo boj, zasahy
neudélujete.

Poznamka: Pokud pouZijete osobni desticku Prikazu
se symbolem Ctyrlistku, jeho efekt bude platit na vas

nasledujici hod za hrdinu.

Lokalita: Stejna jako Eltreina lokalita
Casovani: Pfed Gto¢nym hodem hrdiny

Zetony interakce na karté enta mizete
utratit za jeden z nasledujicich efekti:

¢ Za?2 Zetony interakce ustédrite 1 dodatecny zasah
avylécite si 2 zranéni.

* Za3Zetony interakce ustédrite 3 dodatecné zasahy
avylécite si 2 zranéni.

KRALOVNA DRYAD / DRYADA CHAOSU

Lokalita: Pole s neporazenym
monstrem

Casovani: Mimo boj

Tento efekt smite uplatnit
jen po vyuziti 2 osobnich destic¢ek Prikazu.

T

-

331‘;&‘




Vyberte si libovolné neosvobozené pole s monstrem
libovolné Grovné (kromé elitniho) a poloZte na néj patri¢ny
zeton (tj. Zeton hrdiny, obchodu nebo 2 Zetony interakce).
Vezméte si korist z pole. Pole je po zbytek hry povazovano za
osvobozené.

PoznamkKy:

Pokud se na osvobozeném poli nachazi poklad, doberte si
odpovidajici desticku pokladu.

Spravce, poloZte na ni svij Zeton hrdiny.

Je-1i osvobozené pole zaroven polem naleziSté, desticku
suroviny si neberte. Na poli musite provést akci tézba

E;. Pokud je osvobozené pole uvedeno na karté setkani
.

L

3

e jako obvykle.

Lokalita: Stejna jako Eltreina lokalita
Casovani: Pfed ito¢nym hodem hrdiny

Ustédrete dodatecné zasahy podle vysledné
sily Gtoku hrdiny, jak je vyobrazeno na
desticce.

Lokalita: Stejna jako Eltreina lokalita
Casovani: Prvniréna

Proved'te Gtok famula obvyklym hodem

p za hrdinu. Pfi prvnim Gtoku monstra
v tomto boji navic podle vysledné sily Gtoku hrdiny odectéte
odpovidajici pocet bodt od sily itoku monstra.

Poznamka: Béhem jedné faze Prvni rany miZete pouzit
bud Prvni ranu hrdiny, nebo Prvni ranu famula, nikdy
obé.

OSOBNI DESTICKY

IPERMANENTNI| ==

Kdykoli je Eltrea ve hie, vSichni ostatni hradi si do svych
sloupeckti museji pridat odpovidajici osobni destic¢ky
z rozSireni {e@ (6 osobnich desticek na hrdinu, véetné

') 2 pocatecnich desticek).

"l

:_‘t L S témito novymi osobnimi destiCkami maZete hrat i tehdy,

;:' kdyz Eltrea ve hre neni. V takovém pripadé si tyto dodatecné
osobni desti¢ky museji do svych sloupeckt pridat vSichni
hraci.

43 Poznamka: Pocatecni osobni desticky A L“{

o z rozsireni {g@! jsou na rubové strané L

g oznaceny symbolem nelitostné lebky .'

) R rinou. Nelitostnd lebka

L s korunou

% . b g

1 PRIPRAVA HRY

o Pokud hrajete za jiného hrdinu nez Taesiri, vyberte pro svého

hrdinu jednu ze 2 novych pocatec¢nich desticek a pridejte
si ji k pocatecnim desti¢kam ze zakladni hry. Tyto destiCky

~ umistéte na prislusna pole pro osobni desticky na desce
hrdiny.

-

~ DRAL, MAELDUR

_‘EHE ".i BN

oA

& Pokud hrajete za Drala nebo Maeldura a zvolite si zbran

2 z novych pocatecnich desticek, umistéte jednu ze svych

1S zbrani na prislusné pole pro osobni desticku na desce hrdiny
b a tu druhou do jednoho ze svych vakt. Muzete ji prodat

3 v obchodni lokaci nebo ji pouzit ke splnéni tikolu jako

Y obvykle.

5 SKOLDUR

(et TR

Pokud hrajete za Skoldura a zvolite si §tit z novych
pocatecnich desticek, umistéte si jeden ze svych Stitti na
prislusné pole pro osobni desticku na desce hrdiny a ten
druhy do jednoho ze svych vakd. Tento §tit pak mizete
prodat v obchodni lokaci nebo ho pouzit ke splnéni tkolu
jako obvykle.

TAESIRI

Pokud hrajete za Taesiri, jednou z vasich pocate¢nich
desticek vzdy bude zbran Temné ostti. Vyberte si 2 dalsi
pocatecni desticky ze zdkladni hry a novych osobnich
desticek. Zbylé desticky vratte do krabice. Své 3 pocatecni
desticky (zbran Temné ostri a 2 zvolené desticky) si umistéte
na prislusna pole pro osobni desti¢ky na desce hrdiny.

DESTICKY SCHOPNOSTI
S POLICKY NA DRAHOKAMY

Nékteré z novych desti¢ek schopnosti na sobé maji policka
na drahokamy. Pouzivaji se podobné jako policka na
drahokamy na destickdch vybaveni s vyjimkou néasledujicich
zmeén:

¢ Béhem uceni v libovolné obchodni lokaci drahokam
muzete z desti¢ky schopnosti odebrat, pokud je
drahokam aktivni stranou (tj. stranou s efektem)
vzhuru. Pak drahokamy muzete prodat nebo je umistit
na prislu$na pole na desce hrdiny jako obvykle.

¢ Pokud schopnost z jakéhokoli divodu odeberete z desky
hrdiny, postupujte nasledovné:

2+ Pokud je drahokam aktivni stranou nahoru,
odeberte ho z desti¢ky schopnosti a umistéte ho na
prislusné pole na desce hrdiny.

2+ Pokud je drahokam neaktivni stranou nahoru,
odeberte ho z desticky schopnosti a vratte ho do
zasoby.

Poznamka: Na néktera policka muzete umistit
jakykoli typ drahokamu (viz str. 34), nesmi to

vSak byt diamant ani démonicky kamen.




o N 5 :
[ DESTICKY ZBROJI A AMULETU

Kromé zbrani, $titt a schopnosti jsou mezi osobnimi
destickami Drala, Keleie a Maeldura takeé zbroje a amulety.
Tyto desticky se ridi stejnymi pravidly jako ostatni zbroje
a amulety ve hre.

AEL

[ & POZEHNANI
: POCATECNI DESTICKA

Casovani: Permanentni efekt

Dokud mate PoZehnani naucené, prictéte si
k maximalni hodnoté zdravi 1 (viz Pravidla hry, str. 28).

4 MODLITBA
POCATECNI DESTICKA

Vyberte si jednu z nasledujicich mozZnosti:

¢ Po jakémkoli hodu za hrdinu: Pri¢téte si
khodu1.

+ Kdykoli béhem boje: ZvySte hodnotu kostky nadéje o 2.

ﬁ? OBETINA

Casovani: Mimo boj

Za 4 zlaté ziskejte 2 body reputace a vylecte si
5 zranéni.

) . "
ﬁ( RUNOVY KAMEN

Vyberte sijednu z nasledujicich moznosti:

¢ Mimo boj: Teleportace na libovolnou
obchodni lokaci na mapé.

¢ Kdykoli: Vezméte si 1 Zeton Gaaru ze zasoby.

ﬁ MILODAR

Odhod'te drahokam a vyberte sijednu
z nasledujicich moznosti:

¢ Mimo boj: Vylecte si 8 zranéni a ziskejte
1 bod pohybu.

¢ Faze léceni hrdiny: Vylecte si 3 zranéni a ziskejte 1 bod
pohybu.

Poznamka: Pokud schopnost pouZijete ve fazi 1éceni
hrdiny, vezmeéte si Zeton pohybu jako pripominku, Ze jste
ziskali bod pohybu.

fﬁ? DRTIC DRAHOKAMU

Casovani: Prvni rdna

Abyste efekt Drti¢ drahokamt mohli pouzit,
musite odhodit drahokam.

Pri nasledujicim Gitoku monstra v tomto boji navic podle
vysledné sily utoku hrdiny odectéte odpovidajici pocet boda
“od sily atoku monstra.

DRAL

X REZAVY SEKACEK
POCATECNI DESTICKA

Casovani: Uto¢ny hod hrdiny

N PRVNI POMOC
POCATECNI DESTICKA

I'rvni pomoc

L

Casovani: Mimo boj

Vylecte si 1 zranéni.

\_ LOVECKE BOTY
ZBROJ

Tuto desticku umistéte na prislusné pole
na desce hrdiny. Postupujte podle béZnych
pravidel pro pouzivani efektt vybaveni.

Poznamka: Lovecké boty nejsou soucasti zadné sady
zbroje.

. RUKAVICE GLADIATORA
ZBROJ

Tuto desticku umistéte na prislusné misto
na desce hrdiny. Postupujte podle béznych
pravidel pro pouzivani efektl vybaveni.

Poznamka: Rukavice gladiatora nejsou soucasti zadné
sady zbroje.

\¥» » » »
{a( PARIROVANI

Casovani: Po (ito¢ném hodu monstra

Odectéte 2 body od sily Gtoku monstra. Kromé
toho utrpite 0 1 zranéni méne.

ﬁ? PASERAK

Casovani: Mimo boj

Vyberte si jednu z nasledujicich moznosti:

+ Odhod'e libovolnou surovinu a ziskejte za ni 5 zlatych.

+ Odhod'te libovolny predmét a ziskejte za néj 2 zlaté

KELEIA A

\ STESTENA
POCATECNI DESTICKA

Vyberte sijednu z nasledujicich moznosti

¢ Pojakémkoli hodu za hrdinu: Prictéte si
khodu 1.

+ Béhem akce tézba: Namisto 1 vrchni desticky si B
z odpovidajiciho sloupecku surovin doberte vrchni
3 desticky. Jednu si ponechte a zbylé dvé odhod'te na
prislusnou odhazovaci hromadku.



LOVKYNE MONSTER
POCATECNI DESTICKA

Casovani: Pfed ito¢nym hodem hrdiny

Vev, v

Odhod'te trofej, prictéte si 2 k sile titoku
hrdiny a ustédrete 1 dodate¢ny zdsah.

R 3
ﬁ( HVEZDICE

Casovani: Prvni rdna

i Pfi prvnim Gtoku monstra v tomto boji navic
§r podle vysledné sily ttoku hrdiny odectéte
A odpovidajici pocet bodt od sily itoku monstra.

ﬁ\? CLENKA CECHU

Casovani: Permanentni efekt

Kdykoli pouzijete schopnosti Kapsarka,
Zlodéjka nebo Mistryné zlod€ji (s jakymkoli
vysledkem), umistéte na desti¢ku Clenka cechu Zeton
hrdiny. Tyto zetony hrdiny mlzete utratit za jeden

z nasledujicich efekta:

+ Mimo boj: Spotfebujte 2 Zetony hrdiny a ukradnéte
(tj. vezméte si zadarmo) libovolny pocet predméta
z jedné nabidky dle vasSeho vybéru za celkovou nakupni
cenu 2 zlaté ¢i mensi.

¢ Mimo boj: Spotrebujte 4 zetony hrdiny a ukradnéte
(tj. vezméte si zadarmo) libovolny pocet predméta
z jedné nabidky dle vaseho vybéru za celkovou nakupni
cenu 5 zlaté ¢i mensSi.

PoznamkKy:

Pokud je celkovd nakupni cena ukradenych predméta
mensi nez maximalni cena povolena efektem, rozdil se
nekompenzuje.

Ukrast muzete pouze predméty z nabidky, ktera odpovida
jiz odhalené obchodni lokaci na mape.

Priklad: Pokud na mapé nejsou odhaleny zddné lokace
alchymistti (at uz osvobozené, ¢i nikoli), nemiizete ukradnout
nic z nabidky alchymisty.

Pri kradeni predmétt muzete efekty desticky Clenka
cechu kombinovat s libovolnym poctem kradezi
(viz str. 24) a zetony odznaku (viz Pfiloha, str. 24).

ﬁ( BYLINKARKA

Vyberte si jednu z nasledujicich moznosti:

. ¥ -—};

1‘[*‘

' d + Po jakémkoli hodu za hrdinu: Pri¢téte si
i k hodu 2.
=

- + Mimo boj: Vylecte si 5 zranéni.

.~ SIREIN AMULET
AMULET

Tuto desticku umistéte na prislusné pole
na desce hrdiny. Postupujte podle béznych
pravidel pro pouzivani efekt vybaveni.

MAELDUR

KRISTALOVA HUL
POCATECNI DESTICKA

Casovani: Uto¢ny hod hrdiny

Pfi nasledujicim Gtoku hrdiny v tomto boji
navic podle vysledné sily Gtoku hrdiny prictéte odpovidajici
pocet bodti k sile Gtoku hrdiny.

TELEKINEZE
POCATECNI DESTICKA

Vyberte sijednu z nasledujicich moznosti:

+ Mimo boj: Najdéte poklad (viz Pravidla
hry, str. 23) na jednom sousednim osvobozeném poli
s pokladem. Na pole polozte Zeton hrdiny jako obvykle.

¢ Po Gto¢ném hodu monstra: Odectéte 2 od sily ttoku
monstra.

Poznamka k Zetonu hibitova: Telekinezi muZzete pouZzit
i k ziskani koristi z zetonu hrbitova (viz Kniha

scénaru !, str. 2). Pokud tak ucinite, zaroven utrpte
pripadna zranéni vyobrazend na zetonu hrbitova.

> UCENCUV AMULET
AMULET

Tuto desticku umistéte na prislusné pole
na desce hrdiny. Postupujte podle béZnych
pravidel pro vybaveni.

Casovani: Mimo boj (kdykoli)
Vyberte sijednu z nasledujicich moznosti:

+ MuaZete si odemknout libovolny pocet poli pro osobni
desticky a vybaveni jako obvykle, vCetné zaplaceni
potfebné ceny (bud'to pfislusné esence, nebo poctu
zlatych).

+ Mazete vylozit osobni desticky podle béznych pravidel.

+ MuazZete se naucit jednu schopnost jako obvykle, véetné
zaplaceni ceny za uceni, umisténi schopnosti na desku
hrdiny a odebrani jiné osobni desticky, pokud je to
potfeba, stejné jako v obchodni lokaci.

V zadném z vySe uvedenych pripadi nemusite provadet akci
obchod.

ﬁ( TRANSMUTACE

Casovani: Mimo boj

Kdykoli mGzZete jeden drahokam vymeénit za
jiny podle nasledujicich pravidel:

¢ onyx za ametyst a naopak,

ametyst za rubin a naopak,

+ rubin za safir a naopak,

+ safir za opdl a naopak,

+ opal za smaragd a naopak,

smaragd za onyx a naopak.



,_f__-,ﬁ_%i_némka‘:' Transmutaci nelze pouZit k vyménam
| diamantt a démonickych kament za jiné drahokamy.

L 3
ﬁ( VZPLANUTI

Casovani: Pfed Gto¢nym hodem hrdiny

Vzplanuti

Podle vysledné sily Gitoku hrdiny ustédrete
dodatecny pocet zasahu, jak je vyobrazeno na
desticce.

A v
ﬁ{ SFERA NICOTY

Casovani: Mimo boj

Odhod'te jakykoli zeton Gaaru nebo jakykoli
drahokam a teleportujte se na libovolné
pole, na kterém se nachazi elementdl. Navic obdrzite 1 bod
pohybu.

SKOLDUR
GUMRANUV STIT
POCATECNI DESTICKA

Casovani: Po Gito¢ném hodu monstra

Sila itoku monstra se snizi o 3. Pri
nasledujicim Gtoku hrdiny v tomto boji se sniZzi také jeho sila
utoku,atoo1.

Bezprostredné po pouziti Stitu mazZete odhodit stfibrnou
kartu a k nasledujici sile Gitoku hrdiny pricist 2.

ODKAZ X Odicaz
POCATECNI DESTICKA 2

Casovani: Po jakémkoli hodu za hrdinu

Prictéte si k hodu 1.

ﬁ? RAKLOROVA VYHEN
Casovani: Mimo boj

Odhod'te jakykoli drahokam a vezméte si
2 zlaté, Zeton Dwurtu a stribrnou kartu.

Poznamka k s6lové / kooperativni hie: Do stribrné
zasoby nepridavejte stribrné karty.

) W e
ﬁ( STIT S BODCI

Casovani: Po ito¢ném hodu monstra

UStédrete monstru 1 zasah. Sila itoku
monstra se snizi o 2. Pfi nasledujicim Gtoku
hrdiny v tomto boji se snizi také jeho sila itoku, a to o 2.

Bezprostredné po pouziti Stitu mazZete odhodit stfibrnou
kartu a k nasledujici sile Gtoku hrdiny pricist 2.

Zelezna vydrz

N ) s “

ﬁ( ZELEZNA VYDRZ
L |

Casovani: Mimo boj i g

Obdrzite 1 bod pohybu. .9 e

| - % o
{Q{ PASERAK
Casovani: Mimo boj
Vyberte sijednu z nasledujicich moznosti:

+ Odhod'e libovolnou surovinu a ziskejte za ni 5 zlatych.

¢ Odhod'e libovolny predmét a ziskejte za néj 2 zlaté.

TAESIRI
;. LEDOVY STIT
POCATECNI DESTICKA
Casovani: Po (ito¢ném hodu monstra

Taesiri utrpi o 2 zranéni méné. Pri
nasledujicim Gtoku hrdiny v tomto boji navic od sily atoku
hrdiny odectéte 3.

. OSLEPENI
' POCATECNI DESTICKA
Casovani: Pfed ito¢nym hodem monstra

Hra¢-monstrum muze v tomto kole boje
pouzivat jen jednu kostku.

ﬁ( TEMNA MAGIE

Casovani: Po tito¢ném hodu hrdiny

Odhod'te Zeton Gaaru a prictéte si ke své sile
Gtoku 3. Navic ustédrete 1 zsah.

\_
ﬁ( DRAHOKAMY ZLA
Casovani: Mimo boj / kdykoli béhem boje

Odhod'te jakykoli drahokam, vezméte si zeton
Gaaru a vylecte si 1 bod zdravi (i pfi pouziti
mimo fazi 1é¢eni hrdiny). V tomto nebo nasledujicim Gtoku
monstra v tomto boji navic Taesiri utrpi o 1 zranéni méné.

{@:{ DEMONOLOGIE

Casovani: Prvnirana

Odhod'te stribrnou kartu a Taesiri pfi prvnim
Gtoku monstra v tomto boji utrpi o 2 zranéni
méné. Také v zavislosti na své sile Gtoku ustédrete monstru
dany pocet zasahu.

N o,
ﬁ( DRACI REMDIH

t Dradi remdih
Casovani: Uto¢ny hod hrdiny

Po hodu: Mizete odhodit stfibrnou kartu
a k sile tohoto Gtoku hrdiny pricist 3.




KARTY MONSTER

IALTERNATIVNI| 4+ / +++

V rozSireni @ se nachazi 40 novych karet monster (2 od
kazdého z 20 monster), 14 pro 1. a 2. Uroven a 12 pro
~ 3. troven. Tyto nové karty mtzete pouzivat ve vSech
}_ scénarich.

VSech 20 monster odpovida monstrim v zakladni hie. Maji
stejné nazvy, ale odlisné ilustrace, zdroje uvedené v zahlavi
karty pod ndzvem monstra, rozpéti titokd, specialni efekty
i‘u v boji a odmény.

-

Priklad nového monstra

PRIPRAVA HRY

Zvolte si jednu ze dvou trovni obtiznosti u novych karet
. monster.

| e

| ¢ Vysoka (++): Nahrad'te jednu ze dvou karet kazdého
druhu monstra (u vSech 3 trovni).

¢ Hrdinska (+++): Nahrad'te vSechny 3 bali¢cky monster ze
_, zakladni hry témi z rozSireni.

Zbyvajici karty vratte do krabice.

Priklad: Ukol od Lovce splnite odhozenim jednoho
z vyobrazenych monster.

SPECIALNI EFEKTY V BOJI

Monstrum se zahoji o vyobrazenou hodnotu.

u Jakékoli zasahy ustédrené monstru ve fazi boje
po uto¢ném hodu monstra se zapocitaji pred tim, nez se
monstrum zahoji, tzn. Ze je mozné monstrum zabit, nez
se zahoji. Napriklad pouzitim Dralova Protittoku, Keleiina
Zakerného ttoku nebo Skoldurova Stitu s bodci.

Pri nasledujicim Gtoku hrdiny v tomto boji se pocet
zasaht ustédrenych hrdinou snizi o 1.

*ﬁ‘* Hrac¢-monstrum sivezme jeden Zeton chaosu.

Poznamka: Bézna priprava hry, ktera zahrnuje monstra
ze zakladni hry, se povazuje za normalni obtiznost.

SPECIALNI PRAVIDLA

- PLNENI UKOLU S NOVYMI KARTAMI
MONSTER

y Vsechny nové karty monster mazete pouzivat k plnéni ukola
jako obvykle. Pokud tikol vyzaduje konkrétni monstrum,
ridte se ndzvem monstra, nikoli ilustraci.

Stfibrna magie

A, Efekt spodniho pole stiibrné karty Ize provést
A\ odhozenim pouze jedné stiibrné karty.

Poznamka k s6lové hie / kooperativni hfe / rezimu
Hratky s ohném / rezimu Spolecenstvo: Kdykoli
monstrum otoci stribrnou kartu, soucasna sada je
okamzité dokoncena. Postupujte nasledovne:

¢ Pokud monstrum provede 1 akci chaosu, dalsi kartu
neotacejte a proved'te efekt spodniho pole jiz otocené
stribrné karty.

+ Pokud monstrum provede 2 nebo 3 akce chaosu,
zacnéte vytvaret sadu 2 a 3 otoenim nové karty.
Pokud je to stribrna karta, dalsi kartu neotacejte
a proved'te efekt spodniho pole této stribrné karty.




IALTERNATIVNI +

7= STRIBRNE A ZLATE KARTY

I[ ' Dva nové typy karet (Hnilobna moucha za sttibrnou
a Hnilobny Cerv za zlatou kartu) prinasi do boje nové
moznosti. Tyto nové karty mazete pouzivat ve vSech
scénarich.

PRIPRAVA HRY

v Ze stribrnych a zlatych karet ze zdkladni hry i z rozsiteni

si zvolte 3 typy stfibrnych a 3 typy zlatych karet, které
budete v daném scénari pouzivat. Od kazdého zvoleného
typu musite vzdy mit 8 karet, tedy celkem 24 stribrnych
a 24 zlatych karet. Mtizete se rozhodnout hrat pouze s jednim
znovych typu, takze napriklad ve hfe bude Hnilobnd
moucha, ale Hnilobny ¢erv nikoli, nebo naopak.

Priklad: Ve hre jsou stfibrné karty Prokleti, Posileni a Hnilobnd
moucha a zlaté karty Hojent, Hnilobny cerv a Ovlddnuti duse.

SPECIALNI PRAVIDLA
HRA S KARTAMI HNILOBNA MOUCHA
A HNILOBNY CERV
Vitalita
Obé karty, Hnilobnd moucha tvora

i Hnilobny Cerv, maji v pravém rohu
vyobrazeny symbol vitality. Cislo

v tomto symbolu udava tvorovu
vitalitu.

Pokazdé, kdyz zahrajete kartu Hnilobnd moucha nebo
Hnilobny Cerv, zeton chaosu misto vraceni do zasoby
polozite na poli¢ko na levé strané dané karty, ¢imZ oznacite,
ktery efekt provedete (jako obvykle zahrajete prislusny
pocet stejnych karet). Na stole si nechte jen kartu s zetonem
chaosu, nehledé na to, kolik karet zahrajete. Jakékoli dalsi
zahrané karty odhod'te na ptisluSnou odhazovaci hromadku.

Priklad: ProtozZe byly zahrdny
dvé karty Hnilobny Cerv,
poloZte Zeton chaosu na
prostredni pole jedné z nich.
Tuto kartu ponechte na stole
a druhou kartu Hnilobny cerv
odhodte.

Oznaceny efekt plati, dokud tvor (moucha nebo Cerv) neni
porazen nebo dokud boj neskondi.

Pokud jsou béhem boje zahrany dal$i karty stejného typu:

¢ Vsuiite jednu z nove zahranych karet pod stejnou kartu
na stole tak, aby z nové zahrané karty byl vidét jen
i< vrsek (kde je uvedena tvorova vitalita). Tvorova vitalita
e se zvySuje o Cislo vyobrazené v symbolu vitality nove
' zahrané karty.

¢ Pokud je pocet nove zahranych karet vyssi nez pocet
i [ ¢ karet v libovolné skupiné stejnych karet, ktera byla
\ drive zahrana v tomto souboji, presunte Zeton chaosu

na stejné karté na stole na pole odpovidajiciho efektu
(podle poctu nové zahranych karet).

+ Odhod'te pripadné dalsi novée zahrané karty.

+ Vsechny Zetony zdsahu poloZené na puvodni karté na ni
zUstavaji.

Priklad: Hrd¢-monstrum v prvnim kole
boje zahraje 1 kartu Hnilobny cerv.
Vitalita hnilobného Cerva je 2 a Zeton
chaosu je umistén na prvni pole, cimz je
oznacen provddeny efekt.

Hrdc-hrdina pfi svém
Utoku cervovi ustedri
1zdsah a na kartu
polozi Zeton zdsahu.

Ve druhém kole boje se hrd¢-monstrum
rozhodne zahrdt dalsi sadu 3 karet Hnilobny
Cerv. Jednu z téchto karet umisti za kartu
leZici na stole, cimZ zvysi vitalitu cerva o 2.
Celkovd vitalita Cerva tak je 3 (uzZ mu byl
ustédien 1 zdsah). Zeton chaosu se presune
na treti policko, ve hre je ted tedy treti efekt. Zbylé 2 karty se
odhodi na prislusnou odhazovaci hromddku.

UTOCENI NA KARTY HNILOBNA MOUCHA
A HNILOBNY CERV

Kazdé kolo boje se muzete rozhodnout zattocit na Hnilobnou s
mouchu ¢i Hnilobného ¢erva namisto monstra, se kterym
bojujete. Plati vSechna bézna pravidla boje s vyjimkou
nasledujicich:

+ Neaplikuje se postih k hodu hrdiny.

+ Po porézce tvora jsou pripadné zbyvajici zasahy
uStédreny monstru, takZe o né neprichazite.

+ Na tvora nemaji vliv jakékoli hojivé efekty zobrazené na
kartach Hojeni, monstra ¢i elitniho monstra.

Priklad: Ael namisto
Vrazedkyné zatitoci na
Hnilobnou mouchu. Postih

k hodu hrdiny se na silu
titoku Ael neaplikuje. Svyym
litokem ustedri 3 zdsahy.
Tvor je poraZen jednim ze tii
ustédrenych zdsahtl, takze
na kartu VraZedkyné umistite
Zeton zdsahu s hodnotou 2.




Je-li tvor porazen, odhod'te jeho kartu na prislusnou HNILOBNY CERV

i odhazovaci hromadku a Zeton chaosu vratte do zasoby.

Hnilahng

L': : Casovéni: Pfed Gitoénym hodem

"~ VYSVETLIVKY KARET HNILOBNA MOUCHA O™

- A HNILOBNY CERV Prvni pole: Dokud erv nebude porazen

) ) nebo dokud boj neskonci, bude
HNILOBNA MOUCHA monstrum zpusobovat 1 zranéni navic,

a az do kroku A nasledujici faze titoku
monstra v tomto boji od vSech hodd za
hrdinu odectéte 2.

Casovani: Pfed (ito¢nym hodem
monstra

Prvni pole: Dokud moucha nebude Druhé pole: Dokud ¢erv nebude poraZen nebo dokud boj

CIEA WLy

. porazena nebo dokud boj neskondi, sila neskon¢i, bude monstrum zptisobovat 2 zranéni navic. Az do
4 utoku monstra se zvysuje 0 3. pritbéhu kroku A nasledujici faze Gitoku monstra v tomto boji
T D v o . ev_es
x Druhé pole: Dokud moucha nebude se vysledky vSech hodu za hrdinu snizuji o 3.
“ e ~-1a nebo do}mdquj neskonci, flla Treti pole: Dokud Cerv nebude poraZzen nebo dokud boj
g;’! utoku monstra se zvysuje o 4. Krome neskon¢i, bude monstrum zptisobovat 3 zranéni navic. Az do
B £0ho si kazde kolo doberte stribrnou kartu. kroku A nasledujici faze Gitoku monstra v tomto boji od vSech
N hod? za hrdinu odectéte 4.
-

TAJEMSTVI MAPY IHERNT MODUL|

Poznamka: Zetony objektii pokladejte pouze na nové
prilozené dilky mapy. Na dilky priloZené drive ve hre
Zetony objektl nikdy nepokladejte.

3 Tajemstvi mapy vnaseji do hry dal$i zabavny prvek. Davaji

5 vyznam malym objektim vyobrazenym na mapé, které

drive byly Cisté dekorativni. PInéni tiloh by vSak nemélo mit
prednost pred pribéhem a cilem scénére.

Objekty jsou podrobnéji popsany na strané 20.

5 PRIPRAVA HRY

h Vyberte si (ndhodné, nebo zamérné) jednu z karet tajemstvi
a polozte ji licem vzhiru pobliz.

PLNENI ULOH NA KARTACH TAJEMSTVI

Pokud se vas hrdina nachazi na stejném poli jako zeton
objektu a zaroven se na daném poli nenachazi neporazené

Vezmeéte zZetony objektti podle zvolené karty tajemstvi

a stranou s ilustraci vzhiru je umistéte vedle ni. Pokud mezi
témito Zetony jsou ptaci, vici, medvédi nebo jeleni, kazdou
z téchto skupin zamichejte.

monstrum, v ramci volné akce se muzete pokusit splnit
pozadavky odpovidajici Gilohy popsané na karté tajemstvi.
Pokud poZadavky tlohy splnite, vezméte si Zeton objektu.
Zeton objektu se povaZzuje za pfedmét, a proto jej musite

=Y prendset v jednom ze svych vaka.

Poznamka: Nékteré Gilohy zptisobuji negativni efekty,
jako jsou zranéni. Nez se tlohu pokusite splnit, vezmeéte
tyto efekty na védomi.

ZISKAVANI ODMEN Z KARET TAJEMSTVI

Pokud ma vas hrdina u sebe Zeton objektu a nachazi se na 4
lokalité odpovidajici karté tajemstvi, v ramci volné akce v
miiZete ziskat odménu uvedenou na karté tajemstvi. Zeton
objektu polozte vedle své desky hrdiny (kvili zavére¢nému
vyhodnoceni).

Priklad karty tajemstvi
s odpovidajicimi Zetony objektll

- 3 z o R B Poli¢ko na Zeton objektu
Y Poznamka: Z zetonu objektu také muzete udélat

sloupecky a polozit je na vyznacena policka na karté
tajemstvi. Nezapomenite zamichat kazdy sloupecek
obsahujici ptaky, vlky, medvédy nebo jeleny.

PoZadavky tilohy

Lokalita

Odména

. SPECIALNI PRAVIDLA

b UMISTOVANI NOVYCH ZETONU OBJEKTU

N Kdykoli vas hrdina vstoupi na pole na okraji mapy a prilozi

- jeden nebo vice novych dilki mapy, na kazdé pole novych
dilka s vyobrazenym objektem poloZte Zeton daného
objektu stranou s ilustraci vzhiru. Ostatni hraci vdam mohou
s hledanim objektt pomoct, aby se cely proces usnadnil. B



(V5= ZAVERECNE VYHODNOCENI

ik * VSichni hra¢i ziskaji reputaci podle bodovaci tabulky nize
v zavislosti na poc¢tu riznych Gloh, které béhem hry splnili,

tj. za ruzné zetony objektu poloZené vedle svych desek hrdiny.

e

* Pocet riiznych splnénych tloh

Priklad: Vedle desky hrdiny mdte 2 Zetony objektt s ptdkem,

1 Zeton objektu s vikem a 1 Zeton objektu se zdricimi lebkami.
Také mdte ve vaku 1 Zeton objektu s Cervenou bludickou.
Ziskdte 5 bodti reputace, protoze jste béhem hry splnili 3 riizné

tilohy. Cervend bludicka ve vaku se nepocitd.
POPISY ZETONU OBJEKTU
PTAK (LIBOVOLNA BARVA)

Pozadavky ulohy: Ulovte ptika.

Hod'te kostkami:

+ Pokud hodite 10 nebo vic, lov byl Gspésny. Vezméte si
Zeton objektu.

# Pokud hodite 9 nebo méné, ptak uletél na sousedni
pole. Ptak leti smérem urcenym ocislovanymi policky
na zadni strané Zetonu objektu s ptakem. Vyberte smér
s nejmensim ¢islem, ve
kterém je prilozeny dilek
mapy. Umistéte Zeton ptaka
na prislusné sousedni pole
stranou s ilustraci vzhiru.
Priklad: Vyslednd hodnota
Dralova hodu je 7. Ve sméru
1 neni priloZen Zddny dilek
mapy, ptdk tedy uleti na
sousedni pole ve sméru 2.
Zeton objektu se presune na
dané pole otoceny stranou
s ilustraci nahoru.

Lokalita: Kupci
) JELEN (LIBOVOLNA BARVA)
- Pozadavky tlohy: Ulovte jelena.
Hod'te kostkami:

¢ Pokud hodite 8 nebo vic, lov byl ispésny. Vezméte si
Zeton objektu.

¢ Pokud hodite 7 nebo méné, jelen utekl na sousedni
pole. Jelen utikd smérem urcenym ocislovanymi poli
na zadni strané Zetonu objektu s jelenem. Vyberte si
smér s nejmensim Cislem, ve kterém je prilozeny dilek

mapy. Umistéte Zeton jelena na prislusné sousedni pole

stranou s ilustraci vzhuru. Priklad viz ¢ast Ptak vyse.

| Lokalita: Kupci
{ :

VLK

> Pozadavky ulohy: Zabijte vika. 8

Zabiti vlka je volna akce, neprovadéjte akci boj. Postupujte g
nasledovné: :

1. OtocCte Zeton s vlkem a utrpte uvedeny pocet zranéni.
Pokud hrdina na nasledky tGtoku vlka zemre, rid'te se e
pravidly smrti mimo boj (Pravidla hry, str. 25). Vratte By
Zeton vlka na stejné pole stranou s ilustraci vzhuru.

Jakykoli hrdina (v¢etné vas) se mize o splnéni tlohy
pokusit znovu.

2. Proved'te béZnou prvni ranu a poloZte na kartu tajemstvi
Zetony zasahu v hodnoté ustédrenych zasahua.

3. Proved'te béZnou fazi ttoku hrdiny a polozte na kartu
tajemstvi Zetony zasahu v hodnoté ustédrenych zasahda.

Utok na vlka tim kondi.

+ Pokud jste ustédrili 3 ¢i vice zadsahu, splnili jste
pozadavky tlohy a mutzete si vzit Zeton objektu.

¢ Pokud se vam nepodarilo ustédrit alespon 3 zasahy,
poZadavky tilohy jste nesplnili. Vratte Zeton vlka na
stejné pole stranou s ilustraci vzhiru. Jakykoli hrdina
(vCetné vas) se muze o splnéni ulohy pokusit znovu.

¢ Vobou pripadech z karty tajemstvi odeberte vSechny
Zetony zasahu.

Lokalita: VéZe drakobijcti
MEDVED

Pozadavky ulohy: Zabijte medvéda.

Zabiti medvéda je volna akce, neprovadéjte akci boj.
Postupujte nasledovné:

1. OtoCte Zeton s medvédem a utrpte uvedeny pocet
zranéni. Pokud hrdina na nasledky ttoku medvéda
zemre, fid'te se pravidly smrti mimo boj (Pravidla hry,
str.25). Vratte Zeton medvéda na stejné pole stranou
s ilustraci vzharu. Jakykoli hrdina (véetné vas) se maze
o splnéni Glohy pokusit znovu.

2. Proved'te béZnou prvni rdnu a poloZzte na kartu tajemstvi
Zetony zasahu v hodnoté ustédrenych zasahd.

3. Proved'te béznou fazi Gtoku hrdiny a poloZte na kartu
tajemstvi Zetony zdsahu v hodnoté ustédrenych zasahd.

Utok na medvéda tim kondi.

¢ Pokud jste ustédrili 4 ¢i vice zasahd, splnili jste
pozadavky tlohy a muzete si vzit Zeton objektu.

+ Pokud se vam nepodafrilo ustédrit alespon 4 zasahy, -
pozadavky tlohy jste nesplnili. Vratte Zeton medvéda r
na stejné pole stranou s ilustraci vzhiru. Jakykoli -
hrdina (vCetné vas) se mize o splnéni tlohy pokusit ,q
ZNovu. -

¢ Vobou pripadech z karty tajemstvi odeberte vSechny
Zetony zasahu.

Lokalita: VéZe drakobijcti




-
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MODRA BLUDICKA
Pozadavky tilohy: Najdéte modrou bludicku.

Vezméte si zeton objektu, utrpte 1 zranéni
a teleportujte se az o 2 pole. Pokud by toto zranéni zptsobilo
smrt hrdiny, nesmite si Zeton objektu vzit.

Lokalita: Alchymisté
CERVENA BLUDICKA

Pozadavky ulohy: Najdéte ¢ervenou bludicku.

Vezméte si zeton objektu, utrpte 2 zranéni
a teleportujte se az o 3 pole. Pokud by tato zranéni zptisobila
smrt hrdiny, nesmite si Zeton objektu vzit.

Lokalita: Alchymisté

STUDNA

Pozadavky tlohy: Najdéte magickou kvétinu.

Spotrebujte 1 bod pohybu (aniz byste se pohli) a vezméte si
Zeton objektu.

Lokalita: Alchymisté

PYTEL
Pozadavky ulohy: Najdéte pytel.
Vezméte si Zeton objektu.
Lokalita: Kupci

Qg. ZARICI LEBKY

V‘:

€)' Pozadavky ilohy: Najdéte zafici lebky.
Vezmeéte si zeton objektu.

Lokalita: Kostel

KRVAVY KAMEN (JAKYKOLI TVAR)

Pozadavky tillohy: Najdéte mapu k pokladu pod
krvavym kamenem.

Vezmeéte si Zeton objektu.

Lokalita: Poklad trovné 1

Poznamka: Krvavé kameny vzdy maji cervenohnédou
barvu. Kameny jinych barev nejsou krvavé kameny.

POSEDLI ELEMENTALOVE

Novy druh elementala, ktery do hry prinasi
nové moznosti. Vyskytuje se na posedlych
a fixnich dilcich mapy sl .

PRIPRAVA HRY

Pri hre s posedlymi elementaly poloZte pobliZ
kartu elementala, odpovidajici zeton globalniho efektu
a zetony posedlé esence.

Karta posedlého  Zeton posedlého  Zeton posedlé

elementdla globdlniho efektu esence
SCHOPNOST POSEDLEHO

ELEMENTALA

Pokud na poli ovlivnéném posedlym
elementdlem dojde k jakémukoli hodu (at uz
v ramci boje, nebo mimo boj), odectéte od
vysledné hodnoty 2.

Pokud na poli ovlivnéném posedlym
elementalem probihd boj, umistéte vedle
karty monstra odpovidajici zeton globalniho
efektu. Bude slouzit jako pripominka, abyste
béhem boje tento efekt posedlého elementala
uplatnili.

Poznamky:

Pokud je pole pod vlivem elementala vzduchu i posedlého
elementala, uplatnéte nejdriv efekt elementala vzduchu.

Jestlize je pole ovlivnéno elementalem zemé i posedlym
elementalem, efekty se vzajemné vyrusi.

Na monstrum (nebo elitni monstrum), které ma imunitu,
nema posedly elemental zadny vliv.

KONFRONTACE

Prvni pole: Utrpite 2 zranéni. Pokud
hrdina prezije, vezméte si 1 zeton posedlé
esence.

Druhé pole: Utrpite 3 zranéni. Pokud
hrdina prezije, vezméte si 2 zlaté
a1Zzeton Gaaru.

Treti pole: Utrpite 1 zranéni. Pokud
hrdina prezije, doberte si poklad Grovné
2, 1 stfibrnou kartu a 1 Zeton posedlé esence.

POSEDLA ESENCE

Casoviani: Kdykoli

Vyméiite 2 posedlé esence za 1 libovolnou esenci
jiného druhu.

PoznamkKy:

V nékterych scénarich se posedlad esence mize pouzivat
k dal$im Gcelam.

Posedlou esenci mizete prodat za 2 zlaté jako obvykle. |




IPERMANENTNI|

V rozsireni @ se vyskytuji 4 nova setkdani, po 1 v kapitolach
I alla2vkapitole III. S témito novymi setkanimi muzete
hrat ve kterémkoli scénari, i kdyz je jeho priprava
nevyzaduje. Nova setkani zvysuji variabilitu hry.

PRIPRAVA HRY

Pri hfe s novymi setkdnimi je pfimichejte k dilkim

s lokacemi setkani pro kapitoly I, IT a IIl a az poté pro kazdou
kapitolu vytvorte sloupecek podle tabulky Priprava mapy
vybraného scéndre (zvySuje se pocet dilki, z nichz budete
nahodné vybirat).

Také do balicku setkani pridejte odpovidajici karty setkani
sefazené podle typu.

BRNIR — KAPITOLA |

Odména - dopliujici informace:
Doberte si 2 desticky odmén Brnife.
Jednu si nechte a druhou odhod'te.
Také ziskate reputaci, zlaté a/nebo
libovolny drahokam kromé diamantu
a démonického kamene, jak je
vyobrazeno na karté.

Pro splnéni: Odhod'te trofej monstra
Grovné 1.

Poznamka: Namisto karty monstra tirovné 1 mizete
odhodit kartu elitntho monstra trovné 1. Pokud to
udélate, odmeéna se zvySuje o 1 bod reputace a 1 zlaty.

Pro splnéni: Odhod'te
uvedeny predmeét
(libovolnou esenci
nebo libovolnou
desticku suroviny hor)
a libovolnou trofej.

Pro splnéni: Odhod'te
libovolny pocet trofeji
libovolné Grovné, jejichZ
vitalita se v souctu rovna
alespon 5, nebo 6.

OKULTISTA — KAPITOLA 11

Odmeéna - doplnujici informace:
Doberte si 2 desti¢ky odmén Okultisty.
Jednu si nechte a druhou odhod'te. Také
ziskate vyobrazeny pocet zlatych.

Pro splnéni: Odhod'te uvedeny
drahokam nebo vyobrazenou esenci.

Pro splnéni: Odhod'te uvedeny drahokam
nebo 2 zZetony Gaaru.

DESTICKY ODMEN
OKULTISTY — OCAROVANE
PREDMETY

Ocarované predméty se ridi stejnymi pravidly
jako ostatni predméty ve hre.

OCAROVANY SVITEK POSILENI {
Casovani: Pfed Gtoénym hodem hrdiny

Postupujte podle pravidel popsanych
v Pfiloze, str. 15.

OCAROVANY SVITEK
TELEPORTACE

Casovani: Mimo boj

Kromé provedeni teleportace (viz Pravidla hry, str. 13) si

vezmeéte 1 1éCivy lektvar nebo 1 Zeton Gaaru ze zasoby. * .
OCAROVANY LEKTVAR SiLY s
Casovani: Pfed Gto¢nym hodem hrdiny -' .
} L4

K sile Gitoku hrdiny pfictéte 2 a ustédrete L

| =

0 zadsah navic.

Odectéte od sily itoku hrdiny uvedenou
hodnotu a ustédrete uvedeny pocet zasaht
navic.

OCAROVANY NEROST y %g
Casovani: Mimo boj / faze 1é¢eni hrdiny -
Vylecte si uvedeny pocet zranéni. A ‘

A

R 435

N ot 7

VylecCte si 4 zraneni a k priStimu hodu za g

hrdinu si prictéte 3. K

Odména - dopliujici informace:
Ziskate 1, 2, nebo 3 rizné drahokamy
kromé diamantu a démonického
kamene. Také se vylécite o vyobrazeny
pocet zranéni a ziskate uvedeny pocet '
bodt reputace a zlatych.

Pro splnéni: Odhod'te trofeje monstra
trovneé 1a urovneé 2.




: Pro splnéni: Odhod'te libovolnou desticku suroviny jezer
- a vyobrazeny predmét (libovolnou desticku suroviny, trofej
) monstra Grovné 1, nebo trofej monstra drovneé 2).

Pro splnéni: Odhod'te libovolny pocet trofeji libovolné
urovné, jejichz vitalita se v sou¢tu rovna alespon 8, 9, nebo

. 10.
4 Pro splnéni: Odhod'te '
2'.‘« vyobrazeny predmét
v (libovolny amulet, ¢i
{é} libovolny prsten).
Pro splnéni: Odhod'te libovolnou desticku suroviny
T 3 a vyobrazeny predmét (trofej trovneé 1 ¢i 2 nebo libovolnou
% trofej elitntho monstra ¢i monstra trovné 2).
¥ i
o ZIVELNA NICOTA — KAPITOLA II1
Pro splnéni: Odhod'te trofej monstra ¢
- urovneé 2 nebo libovolného elitniho
i monstra.
§

POKLADY IPERMANENTNI]

V rozsiteni @ najdete 30 novych destic¢ek poklada, SVITEK NEROVNOVAHY
£ 10 v kazdé z Grovni 1, 2 a 3. Tyto nové poklady muizZete
-y pouzivat ve vSech scénarich. Zvysuji variabilitu hry Vyberte sijednu z nasledujicich moznosti:
= a pridavaji do ni nové moznosti pro hrdiny a hrace.

el
4

¢ Po jakémkoli hodu za hrdinu: Prictéte

g ~ . ke svému hodu uvedenou hodnotu. Pri
s’ PRIPRAVA HRY nasledujicim Gtoku monstra v tomto boji navic od sily
- - S . & 2 . utoku monstra odectéte odpovidajici pocet boda.
f Primichejte nove desticky pokladu do odpovidajicich Poznamka: Efekt ¢tyflistku miiZete uplatnit i mimo boj.
A sloupecki pokladt (v kazdem sloupecku se zvysi pocet Efekt zajeli packy se v tomto piipadé nebere v tivahu.
i desticek).
¥ ¢ Po ito¢ném hodu monstra: Odectéte vyobrazenou

— 1 g hodnotu od sily itoku monstra. Pfi nasledujicim Gtoku
Pk PODROB!,\I E] SI POPIS EFEKTU hrdiny v tomto boji navic pric¢téte odpovidajici pocet
"*.”' POKLADU bodti k sile utoku hrdiny.
=
e Kromé standardnich pravidel a efektd nové desti¢ky pokladt SVITEK TEZBY

obsahuji nové predmeéty a efekty, které jsou popsany nize.
Casovani: Mimo boj na poli
nalezisté

- SVITEK POZEHNANI

Casovani: Kdykoli béhem boje Akce: TéZba
Navic obdrzite 1 bod pohybu, pokud je na desticce

- Zvyste hodnotu kostky nadéje
. vyobrazeny.

0 vyobrazenou hodnotu.

SVITEK OSLABENI

Casovani: Po ito¢ném hodu monstra

Sila Gtoku monstra se snizi o vyobrazenou
hodnotu. Kromé toho utrpite o vyobrazeny
pocet zranéni méné.



| Bod pohybu miZete spotiebovat kdykoli do konce tahu.

‘Nemusite ho tedy spotfebovat okamzité po provedeni
- akce tézba. Vezmeéte si zeton pohybu jako pripominku, ze
jste bod pohybu ziskali.

Svitek tézby muzete vyuzit pouze k ziskani bodu pohybu.

SVITEK VYCAROVANI
Casovani: Mimo boj

Ziskate 1 libovolny drahokam kromé
diamantu a démonického kamene.

KRADEZ
Casovani: Mimo boj

MuzZete ukrast, tj. vzit si bez placeni,
libovolny pocet predméti z jedné nabidky
dle vaseho vybéru. Soucet nakupnich cen
predmétt musi byt mensi nebo roven hodnoté vyobrazené
na desticce.

Miuzete pouzit vic kradezi zaroven. V takovém pripadé
miZzete ukradnout predméty z jedné nabidky dle vaseho
vybéru, jejichZ nakupni ceny v souctu neprevysuji celkovou
hodnotu vSech pouzitych kradezi.

Priklad: Pokud pouZijete 2 krddeZe, jejichZ sectend hodnota
je 4, miizete ukrdst libovolny pocet predmétti z jedné nabidky
podle vaseho vybeéru, jejichz sectené ndkupni ceny jsou 4 zlaté
nebo meéne.

Prazdna mista v nabidce nedopliiujte novymi
destickami, dokud v daném tahu neskoncite s kradenim
(a vyhodnocovanim jeho efekta).

Poznamky:

Kradez se ridi pravidly pro svitky a lektvary (viz Pfiloha,
str. 15).

Pokud je celkova nakupni cena ukradenych predmeéta
mensi nez maximalni cena povolena efektem, rozdil se
nekompenzuje.

Ukrast muzete pouze predméty z nabidky, ktera odpovida
jiz odhalené obchodni lokaci na mapé.

Priklad: Pokud na mapé nejsou odhaleny zddné lokace
alchymistti (at uz osvobozené, ¢i nikoli), nemiizete ukradnout
nic z nabidky alchymist.

Pri kradeni predmeéti mtzete kombinovat efekty
libovolného poctu kradezi s Zetony odznaku (viz Pfiloha,
str. 24) a volitelné také se schopnosti Keleie, Clenka
cechu (viz str. 15).

LAMPA S DZINEM
Casovani: Mimo boj

Hod'te kostkami: Podle vysledné hodnoty
hodu ziskate 3 zlaté, 1 bod reputace, nebo si
vylécite 15 zranéni.

AMULET ODRIKANI
Casovani: Mimo boj

Utrpte vyobrazené
zranéni a ziskate 1 bod
pohybu, nebo se mizete
teleportovat aZ o 4 pole.

AMULET VLIVU

Amulet vlivu ma dva
efekty, které muzete pouZit
nezavisle na sobé - vyména
nabidky a 1éceni, nebo efekt
Ctyflistku. BEhem vaseho tahu mazZete jednou pouZit oba
efekty:

¢ Pokud amulet pouZijete k vyméné nabidky, umistéte
jeden ze svych Zetonu hrdiny na symbol vymény
nabidky. Druhy efekt amuletu mtiZete pouZzit pozdéji
v tomtéz tahu. V takovém pripadé desticku vyuzijte
(natocte 0 90° vpravo).

¢ Pokud uz je desticka vyuzitd, ale nemate na ni zeton
hrdiny, stale mizete amulet pouzit k vyméné nabidky —
poloZte na ni Zeton hrdiny.
Kdyz se desticka znovu aktivuje, Zeton hrdiny z ni odeberte.
VYMENA NABIDKY

Casovani: Béhem akce obchod

Zdarma vymeénte celou nabidku obchodni lokace, kde se
nachazite.




SOLOVA A KOOPERATIVNI HRA

Tato ¢ast obsahuje pravidla novych rezimt a modula s6lové

a kooperativni hry pridanych v rozsiteni (gl . Specialni sélové
a kooperativni sady scénart (Hrazyplné stezky a Vzestup
zapomneéni) a hlavni cile a irovné vyhry SpolecCenstva

RITUALY FAER A PEGAS

[HERNI MODUL| =

oy
™

£

w

‘

}—_ najdete v Knize scénaru (s .
;e.

i

i

'

Ritudl Faer

Ritualy Faer a Pegas
prinasi do hry porci
zabavnosti navic — pribyva
nové misto k 1é¢eni

a ziskavani odmén za
malou obét (Ritualy Faer)
i a novy zptsob pohybu po
5 mapé (Pegas).

? Priklad ritudlntho dilku mapy
T
_!' PRIPRAVA HRY

1. Pfi hrani s timto modulem pripravte dilky mapy podle
tabulky Priprava mapy. Pak primichejte ritudlni dilky
. mapy (jeden na kapitolu) k dilkiim mapy vybranym
k danym kapitoldm (pocet dilkdl mapy v kapitolach se
| zvysi).

Pokud se néktera kapitola ve zvoleném scénari
nepouziva, dilek mapy pro tuto kapitolu se nepouZzije.
Priklad: Ve scéndri Revokace elementdlil II se nepouzivaji
dilky mapy z kapitol I a V, tudiZ nepouZijete ani ritudlnf dilky
mapy kapitolIa V.

2. Desticky ritudlnich odmén roztfid'te do sloupecki podle
g barvy zadni strany. Kazdy sloupecek zvlast zamichejte
1 a polozte ho licem dolt pobliz.

3. Kartu ritualu polozte licem vzhtru pobliz.

"..
5

Odmeény Odmeny Karta ritudlu
urovné 1 urovné 2
(fialové) (purpurové)
L SPECIALNI PRAVIDLA
RITUALY FAER

Kdykoli vstoupite na pole s ritudlem Faer, muzete jako
volnou akci obétovat (tj. odhodit) libovolny pocet stribrnych
nebo zlatych karet a vylécit se nebo ziskat ritudlni odmény:

¢ Zaodhozeni stribrné karty si vyleCte 3 zranéni.

¢ Zaodhozeni zlaté karty si vylecte
10 zranéni.

¢ Zaodhozeni 2 stribrnych karet
sivezméte vrchni desticku ze
sloupecku s fialovymi ritualnimi
odménami.

¢ Zaodhozeni zlaté karty si vezmeéte vrchni desticku ze
sloupecku s purpurovymi ritualnimi odménami.

PEGAS

Kdykoli vstoupite na pole s Pegasem,
muzete jako volnou akci utratit 1 zlaty

a nechat se Pegasem prenést na zvolené
pole ve vzdalenosti az 4 pole od vasi
stavajici polohy. Na pole postavte svého hrdinu. Pegas
funguje stejné, jako byste se na pole teleportovali, a plati pro
néj stejnd pravidla jako pro teleportaci.

Poznamka: Na rozdil od gryfa mizete s Pegasem
interagovat pouze tehdy, kdyz se nachézite na jeho poli.

Pegas neziistava na poli, kam vés prenesl.




Pokud chcete mit z boju s monstry realisti¢téjsi zazitek,
doporucujeme hrat podle pravidel Hratek s ohném. Hrani
podle téchto pravidel je vSak obtiznéjsi nez pri bézné sélové
hte.

Setkani a stribrné a zlaté karty se v hernim rezimu Hratky

s ohném ridi pravidly s6lové hry popsanymi v Pravidlech hry
pocinaje stranou 31. Pripravu hry a pravidla boje sdlové hry
ze zakladni hry nahrad'te nize uvedenymi pravidly.

PRIPRAVA HRY

Hru pripravte obvyklym zptisobem (viz Pravidla hry, str. 5)
s nasledujicimi vyjimkami:

¢ Pro kazdou kapitolu pouzijte jen dva fixni %
dilky mapy. Poznate je podle symbolu
jednoho hrace ve spodni ¢asti dilku (nad
symbolem fixniho dilku).*
* nebo je najdete v prvnim vydani Pravidel hry, strana 31.

Symbol
jednoho hrdce

+ Bojovou kostku a dvé kostky jiného hrace
(od ted oznacované jako kostky monstra)
odlozte stranou. Témito kostkami budete
v boji ovladat monstrum.

Bojovd kostka
+ Karty ovladani vratte do krabice.
V hernim rezimu Hratky s ohném se
nepouzivaji.

¢ Zlaté karty Ovladnuti duse ze zakladniho
balicku vyrad'te a nahrad'te je kartami se
symbolem jednoho hrace na licové strané.

Zetony hojent
+ Pobliz poloZte Zetony hojeni monstra. monstra
SPECIALNI PRAVIDLA
BOJ

Rid'te se béZznymi pravidly boje popsanymi v Pravidlech hry
pocinaje stranou 16, s vyjimkou nékolika zde uvedenych
zmeén pii dobirani stribrnych a zlatych karet a v krocich Ba C
faze Gtoku monstra.

Hrace-monstrum (od ted oznac¢ovaného pouze jako
monstrum) ovlada bojova kostka a kostky monstra.

PRIDAVANI STRIBRNYCH A ZLATYCH KARET

Privylozeni karty monstra pridejte na ni uvedené stfibrné
a zlaté karty do prislusné zasoby. Pokud jsou ve stribrné
zasobé 4 stribrné karty (Ci vice), odhod'te 4 stfibrné karty
a do zlaté zasoby pridejte 1 zlatou kartu.

FAZE UTOKU MONSTRA

B) UTOCNY HOD MONSTRA

Nasledujici pravidla zcela nahrazuji krok B faze Gtoku
monstra.

Hod'te kostkami monstra a bojovou kostkou.

Pokud hrac¢-hrdina pouZil esenci vzduchu, hod'te pouze
jednou kostkou monstra a bojovou kostkou.

Okamyzité proved'te nasledujici efekty v tomto poradi:

1. Modlitba k Shii: Je-1i soucet hodnot kostek monstra
10 a vice, nastavte kostku nadéje na hodnotu o 1 vyssi.

2. Schopnost elementala vzduchu: Probihad-li boj na
poli ovlivnéném elementilem vzduchu a na kostkach
monstra padly rizné hodnoty, otocte kostku s vysSsi
hodnotou na protilehlou stranu.

3. Schopnost elementdla zemé: Probihd-li boj na poli
ovlivnéném elementalem zemé, prictéte k sile Gtoku 2.

4. Schopnost posedlého elementala: Probiha-li boj na poli
ovlivnéném posedlym elementalem, odectéte od sily
atoku 2.

C) PO UTOCNEM HODU MONSTRA

Nasledujici pravidla zcela nahrazuji krok C faze utoku
monstra.

Proved'te krok C faze itoku monstra podle téchto 5 kroku
v nasledujicim poradi:

1. Symbol Gaaru: Pokud na bojové kostce padne symbol
Gaaru, poloZte vedle karty monstra dalsi Zeton Gaaru.

2. Stiibrna karta: Pokud na bojové kostce padne symbol
stfibrné karty, polozte vedle odpovidajici zasoby
1 stfibrnou kartu. MUzZete ji otoCit 0 90°, abyste
nezapomnéli, Ze karta jeSté neni soucasti stribrné
zasoby. Po provedeni faze Gtoku monstra tuto kartu do
zasoby pridejte. Mlzete ji pouzit pri nasledujicim Gtoku
monstra.

3. Akce chaosu: Monstrum se pokusi o provedeni 1 akce
chaosu za kazdy symbol chaosu, ktery padne na bojové
kostce. K provedeni kazdé akce chaosu musi mit
monstrum v zasobé alespon 1 stfibrnou nebo zlatou
kartu a alespon 1 Zeton chaosu. Provedeni akce chaosu je
rozepsané nize.

Priklad 1: Na bojové kostce padnou 2 symboly chaosu, ale
monstrum md pouze 1 Zeton chaosu. Provede tedy pouze
1 akci chaosu.

Priklad 2: Na bojové kostce padnou 2 symboly chaosu

a monstrum md 2 Zetony chaosu, ale v zdsobé md pouze
1 zlatou kartu a Zddné stribrné karty. Provede tedy pouze
1 akci chaosu.

4. Zetony Gaaru monstra: Monstrum se vzdy pokousi
o provedeni Gtoku s nejvyssim rozsahem vyobrazenym
na karté monstra (tj. Gtok vpravo). Pokud hod monstra
na tento Gtok nedosahne, na jedné ¢i vice kostkach
monstra padlo 1, 2, nebo 3 a monstru zbyva alespon
jeden Zeton Gaaru, umistéte zeton modrou stranou
vzhru ke kostkdm a opakujte hod kostkou s nejnizsi
hodnotou (v pfipadé shodnych hodnot si jednu vyberte).
Je-li to nutné, opakujte tento postup, dokud monstrum
neprovede tGtok s nejvys$im rozsahem nebo dokud mu
nedojdou Zetony Gaaru.



Priklad: Stinovd Selma md 2 Zetony
Gaaru. Monstru padne 1 a 6. To
nestaci na titok s nejvyssim rozsahem.
Monstrum vyuZije Zeton Gaaru a umisti
ho modrou stranou vzhtiru ke kostkdm.
Opakuje hod kostkou, na nizZ padla 1,

a hodi 3.

Sila ttoku je ted'11 (3 + 6 za kostky

"L monstra + 2 za Zeton Gaaru), coz spadd do nejvyssiho rozsahu.
= Monstrum zbyvajici Zeton Gaaru nepouZije, i kdyZ na jedné
E‘. z kostek padla 3.

s
g 5. Reakce hrdiny: Hrac-hrdina mize pouzit zetony Gaaru,
} svoje schopnosti a predméty dle obvyklych pravidel.

- Pokud po pouziti Zetonu Gaaru hrdiny nebo kteréhokoli
g efektu osobni desti¢ky ma jedna z kostek monstra
g hodnotu 1, 2, nebo 3, okamzité opakujte krok 4 popsany
vySe a poté pokracujte v reakci hrdiny.

PROVEDENI JEDNE AKCE CHAOSU

postupné vykladat zlaté karty ze zlaté zasoby licem
nahoru tak dlouho, dokud nevylozite 3 karty stejného

, druhu, kartu jiného druhu nebo dokud nedojdou karty.
I Pokud vyloZite kartu jiného druhu, vratte ji dospodu

G zlaté zasoby.

§
=
E’ 1. Je-live zlaté zasobé alespon 1 zlatd karta, zacnéte

[

-

2. Jestlize je zlatd zasoba jiz prazdna, postupujte
podobnym zptsobem se stfibrnou zasobou, dokud
nevylozite 2 karty stejného druhu, kartu jiného druhu,
nebo dokud nedojdou karty.

b -
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3. Odhod'te Zeton chaosu monstra a vyhodnotte efekt
vylozenych zlatych/stfibrnych karet, jako by byly

zahrany v obvyklych krocich boje.

-

L PROVEDENI DVOU AKCI CHAOSU

- Nejprve vySe popsanym zpusobem proved'te jednu akci

; chaosu, ¢imz vytvorite sadu 1. Jakmile vSak vyloZite kartu
e odlisného druhu, pouzijte ji k zahajeni sady 2. V jiném
N pripadé (tj. kdyz dokoncite sadu nebo vam dojdou karty)
oy vytvorite sadu 2 tak, Ze provedete druhou akci chaosu stejné,

i ; jak je popsano vyse.

Kompletni sadu tvori 3 zlaté nebo 2 stribrné karty stejného
typu.

Priklad: Provddite 2 akce chaosu. Zacnete vyklddat karty ze zlaté -
zdsoby a vyloZite 3 karty Bésneni. Tim mdte dokoncenou sadu 1.
Pokracujete druhou sadou — vyloZite dalsi kartu, kterou je opét
Bésnent. Dalsi vyloZenou kartou je karta Hojent. Je odlisnd od
prvni karty této sady, proto se vraci dospodu zlaté zdsoby a sada
2 je timto kompletni.

Poznamka k rezimu Spolecenstvo: V nékterych pripadech
mUze monstrum provést 3 akce chaosu. Funguje to
podobné jako pri provadéni dvou akci chaosu, jak je
popsano vyse, s tim rozdilem, ze vytvorite tfi sady namisto
dvou.

Za kazdou vytvorenou sadu odhod'te 1 zeton chaosu
a odpovidajicim zpisobem pouzijte efekty vylozenych sad
karet.

PODROBNEJSI POPIS EFEKTU KARET
HOJENI
Pfi vylozeni karty Hojen:

¢ Pokud monstrum utrpélo pocet zasaht

rovny nebo vyssi, nez je hodnota efektu
karty Hojeni, zahoji se jako obvykle.

¢ Pokud monstrum utrpélo pocet zasaht
mensi, nez je hodnota efektu karty Hojeni, zahojte
monstru veskeré zasahy, které utrpélo, a umistéte na
kartu monstra zeton hojeni monstra o hodnoté rovnajici
se rozdilu mezi hodnotou efektu hojeni a zasahy
utrpénymi monstrem, tj. hodnoté nevyuzitého hojeni.

+ Pokud monstrum neutrpélo zadné zasahy, umistéte na
kartu monstra zeton hojeni monstra o hodnoté rovné
efektu karty Hojeni. Pro zjednoduseni hry v pripad€, ze
uz na karté monstra néjaky zeton hojeni monstra lezi,
muZete oba Zetony vymeénit za jeden o hodnoté rovné
souctu obou zetond.

Pokud monstrum utrpi zasahy, které ho nezabiji, a ma na karté : |
monstra jeden ¢i vice Zetond hojeni, zahoji se nanejvys do
hodnoty utrpénych zdsahti nebo do celkové hodnoty Zetont
hojeni monstra (podle toho, ktera hodnota je nizsi). Odeberte
nebo vymeérte Zetony hojeni monstra podle potreby, aby se
celkovéa hodnota viech Zetonti hojeni na karté monstra rovnala
hodnoté nevyuzitého hojeni (pokud néjaké prebyva).




Priklad: Skret lucistnik uz
utrpél 2 zdsahy. Behem fdze
Utoku monstra jsou vyloZeny
dveé karty Hojent, které zahoji
3 zdsahy. Skret lucistnik se
okamZité zahoji na plnou
vitalitu. Zeton zdsahu z karty
odeberte a poloZte na ni Zeton
hojeni monstra o hodnoté 1.

Hrdina pak skretu lucistnikovi
usteédri dalsi 2 zdsahy. Tyto zdsahy
monstrum nezabily, takZe se zahoji
0 1 a Zeton hojeni monstra je z karty
monstra odebrdn.

OVLADNUTI MYSLI

Zeton Gaaru ukradeny vasemu hrdinovi
pomoci karty Ovladnuti mysli muzete pouzit
ihned po ukradeni.

SPOLECENSTVO — KOOPERATIVNI HERNI REZIM |ALTERNATIVNI|

Spolecenstvo je novy kooperativni herni rezim, ktery Euthii
obohacuje o skutecné spolecné dobrodruzstvi. Pokud se
vSak chystate hrat Euthii poprvé, doporucujeme zacit
kompetitivni verzi scénafe Hon, nezZ se pustite do hrani
podle pravidel SpoleCenstva, abyste si osvojili vSechna
zakladni pravidla hry.

Spolecenstvo se hraje podle béznych pravidel zakladni hry
s nasledujicimi zménami:

VYHRA

Hru vyhrajete i prohrajete jako skupina. Abyste

zvitézili, musite dokoncit hlavni cil zvoleného scénare,

tzn. dosahnout alespon stribrné vitézné Grovné scénare.
Dokonceni kazdého scénare ma tri vitézné Grovné -
stribrnou, zlatou a diamantovou. V hernim rezimu
Spolecenstvo neni zavérecné vyhodnoceni. Konkrétni hlavni
cile a vitézné Grovné najdete v Knize scénaft lg, str. 45.

PRIPRAVA HRY

Hru pripravte obvyklym zptisobem (viz Pravidla hry, str. 5)
podle poctu hract, s nésledujicimi vyjimkami:

+ Bojovou kostku a dvé kostky jiného hrace
(od ted oznacované jako kostky monstra)
odlozte stranou. Témito 3 kostkami budete
v boji ovladat monstrum.

Bojovd kostka

+ Karty ovladani vratte do krabice, v hernim
rezimu SpoleCenstvo se nepouzivaji. %

¢ Zlaté karty Ovladnuti duse ze zakladniho
balicku vyrad'te a nahrad'te je kartami se
symbolem jednoho hrace na licové strané.

Symbol
jednoho hrdce

¢ Nahodné zvolte Vidce pro prvni kolo
a pred zvoleného hrace umistéte zZeton
vidce.

i N, A Zeton viidce
+ Roztridte karty Osobni ukol do balicku

podle Grovni - Pocatec¢ni, Pokrocila a Elitni. Kazdy
balicek zvlast zamichejte a poloZte ho licem dold pobliZ.

28

Doberte si tolik po¢ate¢nich osobnich ukola, kolik je

ve hre hraca plus 1, a umistéte je licem vzhiru vedle
balicku. Kazdy hrac si pak zvoli jeden z nich (v libovolné
dohodnutém poradi), ktery se stane jeho osobnim
ukolem, jenz musi splnit. Nepouzitou kartu pocate¢niho
osobniho ukolu a zbytek karet z pocatecniho balicku
osobnich tikol{i vratte do krabice.

Balicky osobnich tikol(l o o

£
+ BaliCek spoleCenstva vytvorte nasledovneé: : i

= Rozdélte karty spoleCenstva podle rozpéti kol na
rubové strané (I - kolo 1-7, IT - kolo 8~-14, I1I - kolo
15-20). o

2+ Zamichejte karty spolecenstva III a vytvorte z nich e
hromadku licem dol{, aniZ se na né podivate. | I

2 Zamichejte karty ‘}:
spoleCenstva Il
a poloZte je licem dolt
na hromadku karet
spoleCenstva III.

: Zamichejte karty
spoleCenstva I
a polozte je licem dolu
na hromadku karet
spoleCenstva Il a III.

+ Ponechte si misto na
2 hromadky karet: stribrnou
a zlatou zdsobu. Dalsi
podrobnosti najdete v ¢asti
Stfibrné a zlaté karty na
strané 31.




+ Pobliz umistéte zZetony vitality monstra, zranéni
monstra a hojeni monstra.

Zetony vitality ~ Zeton zranéni Zetony hojent
monstra monstra monstra
SPECIALNI PRAVIDLA
VUDCE

Vidce ma hlavni slovo, kdykoli se skupina v prubéhu hry
na nécem nemuze shodnout. Po¢inaje druhym kolem se
na zacatku kazdého kola zeton viidce posune po sméru
hodinovych rucicek k dalSimu hraci.

PRUBEH HRY

Hraci se mohou pfi hrani stfidat v libovolném poradi a nékdy
mohou hrat soucasné, ale:

¢ Vjednu chvili se mtze konat pouze jeden boj.

¢ Vjedné obchodni lokaci miize probihat pouze jedna
akce obchod.

+ Najednom poli nalezi$té miZe probihat pouze jedna
akce tézba.

¢ Vjednu chvili mdZe byt elemental konfrontovan pouze
jednim hrdinou.

KARTY SPOLECENSTVA

Na zacatku kazdého kola vyloZte jednu kartu spoleCenstva.
Jeji efekty ztistanou v platnosti az do konce kola.

Kazda karta spolecenstva ma tfi ¢asti:

V zéhlavi karty najdete dodate¢né zdroje (stribrné a zlaté
karty a zetony chaosu a Gaaru), které nepratelé (skupina

~ jednoho ¢i vice monster a/nebo elitnich monster) ziskaji na
zacatku kazdého souboje v tomto kole.

Ramecek se 4 Ci 5 poli¢ky uprostred karty popisuje
nasledujici dodatec¢né bojové upravy:

¢ Prvni horni policko urcuje, kolik bodu vitality
navic (pokud néjaké) mé kazdé monstrum ve
vSech bojich tohoto kola. Nad karty monstra
pouZzivané v tomto boji jako pripominku
dodatecné vitality poloZte Zeton vitality monstra
otoCeny odpovidajici hodnotou vzhuru.

"

v tomto kole (pokud néjaka) kazdé monstrum

zpusobi hrdinovi pfi kazdém Gtoku. Nad karty

monstra pouzivané v tomto boji jako pripominku
dodatecnych zranéni polozte zeton zranéni monstra
otoceny odpovidajici hodnotou vzhuru.

Upozornéni: Monstrum musi béhem faze Gtoku
monstra zplisobit alespon 1 zranéni, aby mohlo zptsobit
dodatecna zranéni.

¢ Druhé horni polic¢ko urcuje, kolik zranéni navic @

o Neékdy je na karté i treti horni policko se
symbolem chaosu. V takovém pripadé kazdé

monstrum provede akci chaosu navic, pokud je
to mozné.

V prvnim dolnim policku najdete jednu z nasledujicich
moznosti:

: Pokud je policko prazdné, v boji neni zadny
dodatecny nepfitel.

= K nepratelim se pridava jedno
monstrum vyobrazené Grovne.

= Nepratelé Gitoci ploSnym
utokem. Podrobnosti o plosném atoku
najdete v Casti Boj nize (str. 33).

+ Druhé dolni policko urcuje dodate¢nou
odménu, kterou ziskdte pokazdé, kdyz
v tomto kole porazite v boji vsechny
nepratele.

Ve spodni ¢asti karty najdete 2 pole a symbol zlatého.

V téchto polich najdete dodatecné akce

a pripadné body pohybu, které hraci mohou

v tomto kole pouZit. Kazdou z téchto akci muze

vykonat pouze jeden hrdina. Kazdé pole s dodatecnymi body
pohybu miZe byt rovnéz vyuzito jen jednim hrdinou. Kdykoli
néktery z hrdind provede danou akci nebo spotrebuje body
pohybu, poloZte na dané pole jeden z jeho Zetonu hrdiny.
Tento efekt uz do konce kola nemaZe byt pouZit.

Ve hre 3 nebo 4 hraca pri kazdém vyloZeni nové karty
spolecenstva vedle téchto poli poloZte Zetony pohybu,
a to nasledovné:

¢ Hra3 hraca: jeden Zeton pohybu stranou se 2 body
pohybu vzhiru

¢ Hra 4 hraca: dva Zetony pohybu, oba stranou se 2 body
pohybu vzhiiru

Podobneé jako u dvou poli na karté smi zeton pohybu vyuzit
pouze jeden hrdina. Kdykoli se rozhodnete si Zeton pohybu
vzit, polozte si ho na svou desku hrdiny. Béhem stejného
tahu muzete body pohybu z tohoto Zetonu spotfebovat jako
obvykle. Pak Zeton vratte do zasoby.

Symbol zlatého se zelenymi Sipkami znaci hodnotu
vymeény pro toto kolo. Hodnota vymeény je maximalni
celkova prodejni cena predmétu, které muze kazdy
hrac¢ vymeénit s ostatnimi hraci, kdyz jsou jejich
hrdinové na stejném poli. Viz Vyméniovani pfedmétt
na strané 31.

Zdroje

Rdmecek
s policky

Policka s
dodatecnymi akcemi
a body pohybu

Hodnota vymeény




OSOBNI UKOLY

Uroveri
osobniho tikolu

Pocatecni osobni tkol
dokoncite splnénim
pozadavku, které jsou
uvedeny na karté. Pokud
se vam to podafi, ziskate Pozadavky
odménu vyobrazenou na dkolu
karté a samotnou kartu si
polozite cilem dolt vedle
desky hrdiny (zapocita se
ke splnéni hlavniho cile). Pak si doberte 2 karty pokrocilého
tkolu, jednu z nich si nechte a druhou odhod'te na prislusnou
odhazovaci hromadku.

0dména gl

Po splnéni pokrocilého osobniho Gikolu si doberte pouze
1 kartu z balicku elitnich osobnich dkoli.

Pokud ma kol dveé ¢asti, mazZete sivybrat, kterou z nich
splnite jako prvni. Na splnénou ¢ast poloZte sviij Zeton
hrdiny jako pripominku, Ze ji mate jiz hotovou.

Poznamka: Doporucujeme, abyste pfi plnéni osobnich
ukolt spolupracovali a vzajemné si pomdahali.

PODROBNEJSI POPIS OSOBNICH UKOLU

Pro splnéni: Vlastnéte sadu zbroje daného druhu s danym
poctem Casti.

Osvobodte asposi
Jezera a/nebo jeskyné

Pro splnéni: V dané obchodni lokaci odhod'te 2 zlaté karty

/ trofej monstra urovné 2 / 3 trofeje monster Grovneé 3
(nemusite je odhazovat vSechny najednou). U pokrocilého
tikolu navic osvobod'te alespori 2 pole nalezist s jezery
a/nebo jeskynémi, tj. porazte monstrum v danych lokalitach.

Pro splnéni: Dosdhnéte dané reputace. U pocatecniho
a pokrocilého tkolu navic vstupte do kostela (uprostred
specialniho dilku).

Pro splnéni: Soucasné
bojujte se 2 monstry
trovné 2 / 2 monstry
trovneé 3 vdané

lokalité (podle pravidel
rezimu Spolecenstvo).
U pokrocilého tikolu navic u kupcti odhod'te 2 1é¢ivé lektvary.

Méjte vybaveny
4 rizné typy zhroje
{(kromé csobmich destid

| Konfrontujte 3 rizné

clementily

L, Prineste
k alchymistim
3 rizné esence 8

Pro splnéni: Vas hrdina
musi byt ve vézich
drakobijcti (uprostred
specialniho dilku) a jeho
stavajici zdravi musi

byt minimalné rovno
vyobrazené hodnoté.

Pro splnéni: V kostele odhod'te 10 zlatych.

Pro splnéni: Méjte na destickach vybaveni
5 ¢i vice drahokamd.

Pro splnéni: Méjte vybaveny 4 rtizné
druhy zbroje. Zbroj z vasich osobnich
desticek se nepocita.

Pro splnéni: Odemkneéte si 3 pole na
osobni desticky a vSechna pole na
vybaveni na své desce hrdiny.

Pro splnéni: Konfrontujte 3 rizné
elementaly. Navic u alchymistt odhod'te
3 rizné esence.

Pro splnéni: Vstupte do kostela, kde
ziskate 10 zlatych. Navic v kostele
odhod'te 2 ¢asti draci, krakové a/nebo
krystalové zbroje.
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Pro splnéni: Porazte libovolné elitni
monstrum nebo monstrum urovné 2.
Navic ve vézich drakobijcti odhod'te

2 diamanty.

AKCE OBCHOD

Pokud je na poli Zeton obchodu jiného hrace, neplatite mu
1 zlaty.

AKCE TEZBA

Pokud na poli lezi Zeton interakce jednoho ¢i vice hracg, nic
jim neplatite. Namisto toho odhod'te 2 stfibrné karty nebo
1 zlatou kartu (bez ohledu na to, kolik hrac¢a na daném poli
ma Zetony interakce). Pokud mate na daném poli 2 Zetony
interakce, neodhazujete Zzadné karty. Jestlize nemate dost
karet k odhozeni, akci tézba na daném poli nemuzZete
provést.

KONFRONTACE ELEMENTALA

Pokud na poli lezi Zeton interakce jednoho ¢i vice hraca, nic
jim neplatite. Namisto toho odhod'te 2 stribrné karty nebo

1 zlatou kartu (bez ohledu na to, kolik hrac¢a na daném poli
ma zetony interakce). Jestlize nemate dost karet k odhozeni,
elementala nemuzete konfrontovat.

LECENI JINEHO HRDINY

Pokud se na jednom poli sejdou 2 hrdinové ¢i vice, kdykoli
béhem faze 1éCeni hrdiny nebo mimo boj se navzajem mohou
vylécit pomoci samostatnych efektt 1é¢eni. To znamena, ze
jiného hrdinu nemuzete 1é¢it pomoci dodate¢ného efektu
1é¢eni své zbrané ani tito¢né schopnosti, jako jsou Aelina Hil
hvézd a Hvézdny ritual nebo Taesifina Ritualni dyka.

VYMENOVANI PREDMETU

Pokud se na poli, na kterém se nachazi vas hrdina, nachézi
alespon 1 dal$i hrdina, jednou za kolo kdykoli mimo akci

. nebo volnou akci miZete témto hrdinim predat pfedmeéty,
které maji prodejni cenu. Zetony Gaaru, Dwurtu, stiibrné
ani zlaté karty, trofeje, suroviny ani Zetony objektt (hrajete-
li s hernim modulem Tajemstvi mapy) tedy vyménovat
nemuzete. Také nikdy nemuZete ménit osobni desticky,
a to ani pokud maji prodejni cenu.

; Kdyz predavate predméty jednomu ¢i vice hrdinm, polozte

;['*’ - vedle karty spolecenstva jeden ze svych Zetond hrdiny,

| aby vam pripominal, Ze jste toto kolo pfedméty jiz predali.

“if V tomto kole uz ostatnim hrdindm dalsi predméty predat

E Al nemuzete. PrivyloZeni nové karty spolecenstva na zacatku
& dalsiho kola si tento Zeton vezméte zpét.

el Predavat muzete pouze predméty, jejichz celkovy soucet
: prodejnich cen je mensi nebo roven hodnoté vymény
uvedené na karté spolecenstva pro toto kolo.

ostatnich hrdint obdrzet predmeéty nékolikrat (pokaz
od jiného hrdiny), ale darovat predméty mize jen

jedenkrat za kolo.

Priklad: Na stejném poli se nachdzeji t¥i hrdinové — Ael, Dral
a Maeldur. Hodnota vymény uvedend na karté spolecenstva
tohoto kola je 6. Mimo akci a volnou akci Dral daruje predmety
o celkové prodejni cené 4 zlaté Maeldurovi a predmety

o celkové prodejni cené 2 zlaté Ael. Celkem tedy rozdd
predméty v hodnoté 6. Hrdc¢ za Drala umisti jeden ze svych
Zetonl hrdiny vedle karty spolecenstva. Dral uz v tomto kole
nesmi darovat dalsi pfedméty, zatimco Ael i Maeldur ano,
jelikozZ zatim predméty pouze dostali.

KARTY SETKANI

Karty setkani se doplnuji pouze na konci kola.

Po splnéni Gkolu na karté setkani si ji neponechavejte

u desky hrdiny, ale namisto toho ji odhod'te na prislusnou
odhazovaci hromadku, protoZe v tomto rezimu nedochazi
k zavére¢nému vyhodnoceni.

SETKANI S CARODEJKOU

Pokud se na mapé odhali pole s carodéjkou, pouzijte karty
pro sélovou hru (oznacené symbolem jednoho hrace).
Desti¢ky odmény Carodéjky (temné amulety) se v rezimu
Spolecenstvo nepouziji.

KARTY VYPSANYCH ODMEN

Po porazce elitniho monstra kartu vypsané odmény odhod'te,
tj. nenechavejte si ji u desky hrdiny, protoze nedochazi
k zdvére¢nému vyhodnoceni.

Poznamka: Kartu elitniho monstra si jako obvykle
muzete umistit do jednoho z vaku jako trofej.

STRIBRNE A ZLATE KARTY

Hrace-monstrum (od ted oznacovaného pouze jako
monstrum) ovlada bojova kostka a kostky monstra. Kromeé
toho se pouZzivaji i stfibrné a zlaté karty. Ponechte na stole
misto na 2 hromadky karet — stfibrnou a zlatou zasobu.

¢ Kdykoli si néktery hrac dobere stfibrnou nebo zlatou
kartu, pridejte 1 kartu stejného typu do prislusné
zasoby.
Vyjimka: Kdyz si hra¢ vymeéni 4 stfibrné karty za
1 zlatou, nepridavejte do zlaté zasoby zlatou kartu.

¢ Kdykoli ve stribrné zasobé budou 4 karty ¢i vice,
odhod'te 4 stribrné karty a pridejte do zlaté zasoby
1zlatou kartu.

* Pocet karet ve zlaté zasobé neni omezen.

Stribrné a zlaté karty muzete stale ziskat jako odménu, ale
monstrum neovladate. Proto muaZze hrac kdykoli:

¢ Vymeénit 4 stfibrné karty za 1 zlaty.

¢ Vymeénit 1 zlatou kartu za 1 zlaty.




Sl,t'ff‘brné a zlaté karty se pouzivaji i pti konfrontaci
elementala nebo tézbé na poli, na kterém se nachazi jeden
Civice Zetonl interakce ostatnich hrdind, a pri urcitych
specialnich pravidlech zvoleného scénare.

Hrac¢ musi i nadale respektovat limit 5 karet v ruce (viz
Pravidla hry, strana 22).

BOj
SPOLECNY BOJ

Za urcitych podminek se mohou téhoZ boje Gcastnit
dva hraci (nikdy vsak vice):

+ bojna poli se symbolem monstra,
¢ boj na poli se symbolem prisluhovace,

¢ Dboj s elitnim monstrem v lokalité urcené kartou
vypsané odmeény.

Jakéhokoli jiného typu boje se smi tiCastnit jediny hrdina
a vylozena karta spoleCenstva na néj nema vliv.

Trofej ziskanou ze spole¢ného boje muzete pouZit ke splnéni
ukolu. Vsechny vyjimky z tohoto pravidla jsou popsané
v Knize scénaft g .

Zahajeni spolec¢ného boje: Hrdina vstoupi na pole

s neporazenym monstrem a zustane tam, dokud na pole
nevstoupi dal$i hrdina, aby se pripojil k boji. Prvni hrdina
nesmi provést zadnou dalsi akci ¢i volnou akci ani se z pole
pohnout, dokud boj nezac¢ne. Jakmile na pole vstoupi druhy
hrdina, boj zacina.

Prvni hrdina musi na poli provést akci boj pred koncem kola,
a toiv pripadé, Ze druhy hrdina na pole vitbec nevstoupi.

Ve spolecném boji musi oba hraci pouzit sviij zeton akce boj.
PRIPRAVA BOJE

Pred zacatkem boje postupujte nasledovné:

1. Doberte si kartu monstra podle Girovné obtiznosti
znazornéné na poli a polozte ji licem vzhuru pred sebe.
Pokud je na karté spolecenstva tohoto kola vyobrazeno
dodatecné monstrum, doberte si kartu z prislusného
balicku monster a polozte ji vpravo od jiz vyloZené karty
monstra. Nepratelé budou Gtocit podle poradi karet
zleva doprava.

2. Do prislusnych zasob pridejte pripadné stribrné a zlaté
karty vyobrazené na vylozenych kartach nepratel
(monster ¢i elitnich monster). Podle vyobrazeni
v zahlavi karty spolecenstva pridejte do prislusnych

zasob pripadné dodatecné stfibrné a zlaté karty.

monstra) Zetond chaosu a Gaaru vyobrazenych na
kartdch nepratel (monstra ci elitniho monstra). Podle
vyobrazeni v zahlavi karty spoleCenstva pridejte do
zasoby pripadné dodatecné Zetony chaosu a Gaaru
Poznamka: Pokud si monstrum vezme Zeton chaosu
jako dodatecny Gtocny efekt (viz str. 17), také ho
pridejte do bojové zasoby.

Pravidla pro pouZivani kostky nadéje zistavaji beze
zmeény. Pokud se boje Gi¢astni dva hraci, mohou kostku

. Vytvorte bojovou zasobu (spole¢nou zasobu pro vSechna

nadéje pouzit oba, vesSkeré vyhody ziskané za pouziti
bodt z kostky se vSak vztahuji pouze na hrdinu, ktery
tyto body pouzil.

ZACATEK BOJE

Boje v hernim rezimu Spolecenstvo se ridi stejnymi pravidly
jako v rezimu Hratky s ohném, vcetné Gprav efekti karet f
Hojeni a Ovladnuti mysli. Pravidla boje najdete na strané 26

vev s .

a podrobnéjsi popis efektt karet na strané 27.

Na zacatku boje smi kazdy hrdina pomoci vhodnych AN
predmétt ¢i schopnosti provést jednu schopnost Prvni rany
k ttoku na kteréhokoli jednoho nepftitele. O poradi ttoceni
rozhoduji hraci. Na jednoho nepritele maze zattocit vice
hrdint.

KOLA BOJE

Boj probiha jako série jednotlivych kol boje, z nichZ
kazdé sestava ze 4 fazi. Nepratelé a hrdinové se stridaji
ve vzajemnych Gtocich tak dlouho, dokud nejsou vSichni
nepratelé poraZzeni nebo vSichni hrdinové mrtvi.

1. Faze léCeni hrdiny

2. Faze Gtoku nepfitele (viz nize)
Opakujte faze 1 a 2, dokud nezadtodi vSichni nepratelé.

3. Faze 1éCeni hrdiny

4. Faze Gtoku hrdiny (viz nize)
Opakujte faze 3 a 4, dokud nezautoci vSichni hrdinové.

Poradi, ve kterém neprételé ve fazi 2 Gtoci, je ur¢eno poradim
karet monster zleva doprava. Hrdina muze Celit vice nez
jednomu utoku, pokud bojuje proti 2 ¢i vice monstram

/ elitnim monstram. V pripadé spole¢ného boje hraci

u kazdého nepfitele vybiraji, na kterého hrdinu zattoci.

Ve spole¢ném boji si hraci vybiraji, ktery hrdina provede
fazi 4 jako prvni. Kazdy hrdina maZe zadtocit na kteréhokoli
jednoho nepfritele zbrani (kromé zbrani Prvni rany) ¢i
uto¢nou schopnosti, za pomoci libovolnych pfedmétt nebo
schopnosti jako béhem obvyklé faze Gtoku hrdiny.

Ve spole¢ném boji mohou na stejné monstrum zattocit oba
hrdinové.

Plati nasledujici dodate¢nd pravidla:

+ Pripadné odehrané trvajici efekty se vztahuji na v§echny
nepratele, ktefi se daného boje ucastni.

¢ Efekty stribrnych a zlatych karet a specialni efekty e
v boji (viz Pravidla hry, strana 31 a Karty monster,
strana 17) se vztahuji pouze na hrdinu, na kterého dané
monstrum zattocilo.



+ Efekty karty Hnilobny Cerv se vztahuji na vSechny hody
- vsech hrdind, kteri se boje ucastni.

+ Je-li na karté spolecenstva vyobrazen plo$ny utok,
zplsobena zranéni, vsechny specidlni bojové efekty
a vSechny efekty stribrnych a zlatych karet se vztahuji
na vSechny hrdiny, ktefi se daného boje ticastni.
Priklad: Dva hrdinové bojuji s jestérem. Vyslednd sila
| Utoku jestera je 8. Behem ttoku monstra byla také zahrdna
>0 jedna karta Posilent. JelikoZ je toto kolo vyloZena karta

o spolecenstva s plosnym titokem, oba hrdinové utrpi 3

E‘o zranéni (2 za kartu monstra a dodatecné 1 za kartu Posilenti).
E’-‘ Monstrum si také vezme 2 stfibrné karty a umisti je do

'% stiibrné zdsoby.

~ ODMENY ZA SPOLECNY BOJ

Na konci spole¢ného boje kazdy hrac obdrzi polovinu odmén,
Kkoristi z pole a trofeji, tj. kazdy hrac ziska polovi¢ni hodnotu
zlatych, polovi¢ni hodnotu reputace, polovi¢ni pocet
stfibrnych a zlatych karet, polovi¢ni pocet 1é¢ivych lektvart
a polovic¢ni pocet drahokamu a esenci. U kazdé z téchto
odmeén, kterou tvori lichy pocet, se hraci rozhodnou, ktery
hrdina ziskd prebyvajici odménu.

Navic hraci rozhodnou, ktery ze dvou hrdint na osvobozené
pole umisti svij zeton hrdiny/interakce/obchodu.

A"

Pokud hrdina ve spole¢ném boji zemfe:

-

¢ Jestlize zemre pouze jeden z hrdint a druhy zbyvajici
monstra porazi, déli se mezi hrdiny pouze reputace.
Zbyvajici odmeéna, kofist a trofeje nalezi hraci, ktery boj
prezil.

¢ Pokud v boji padnou oba hrdinové, ale zvladli porazit

ok bl (B Wi

b -

e, alespon jedno monstrum ¢i elitni monstrum, rozdéli si

- pouze odmény za porazené nepratele (kofist ani trofeje
e neziskaji). Pole se povaZuje za osvobozené pouze tehdy,
. B

kdyZ porazite vSechna monstra, ktera se boje tG¢astni.
Na pole poloZte patfi¢ny zeton jako obvykle.

SMRT HRDINY

Pokud vas hrdina zemre mimo boj, proved'te vSechny bézné
kroky s tim rozdilem, Ze namisto 2 bodl reputace ztratite
pouze 1 bod.

Pokud hrdina zemfe v boji, postupujte podle béznych
pravidel oziveni s tim rozdilem, ze hra¢c-monstrum neziska
jeden z vaSich zetont hrdiny, ale namisto toho ihned ztratite
1bod reputace. b ]

Nezapomeiite pridat do zasoby 1 zlatou kartu, kdyz si po
oziveni doberete zlatou kartu.

PODROBNE]JSI POPIS OSOBNICH DESTICEK
ZBESILY VYPAD (DRAL)

Prvni Gtok prvniho monstra musi sméfovat na Drala.
Odectéte 2 body od sily Gtoku tohoto monstra jako obvyKkle.

KNIHA MOCI (TAESIRI) Ty

V boji s vice neprateli (kvali priddni monstra, jak je
znazornéno na odhalené karté spolecenstva), a pokud Taesiri
prezije, umistéte na desticku Kniha moci pouze jeden zeton
hrdiny.

PODROBNEJSI POPIS SETKANI
ZAJATEC (LORD)
Pokud po spole¢ném boji na poZadovaném poli budete

interagovat se Zajatcem a oba hrdinové preziji, maZze svij
Zeton hrdiny umistit na kartu pouze jeden z hrdind.



ED NOVYCH SYMBOLU

Nelitostna lebka: Symbol na vSech komponentech,
které jsou soucasti rozsiteni Fierce Powers & Crawling
Shadows.

Libovolny drahokam: Umistéte nebo odhod'te
libovolny drahokam kromé diamantu
a démonického kamene.

Libovolna esence: Vezmeéte si nebo odhod'te
libovolny druh esence kromé posedlé esence.

Libovolna surovina: Odhod'te desticku libovolného
druhu suroviny.

Libovolny svitek: Odhod'te svitek libovolného typu.

Libovolna trofej: Odhod'te libovolnou kartu
monstra nebo elitniho monstra.

Libovolna trofej elitniho monstra: Odhod'te
libovolnou kartu elitniho monstra.

Trofej s vitalitou monstra: Odhod'te libovolny pocet
trofeji libovolné Grovné, jejichz celkova hodnota
vitality je stejna jako uvedend vitalita monstra nebo
VySSi.

Vitalita monstra se znaménkem + pfed Cislem:
Dodatecna vitalita, kterou ma monstrum béhem
boje a kterd je zndzornéna pomoci Zetonu vitality
monstra.

Knizecka: Oznacuje lokalitu nebo efekt, u nichz
si mtzete zvolit jednu ¢i nékolik z nasledujicich
moznosti (pokud neni uvedeno jinak):

# Odemceni libovolného poctu poli pro osobni
desticky a vybaveni, jako byste byli v obchodni
lokaci.

VyloZeni osobnich desticek, ndakup vybaveni

z osobnich desticek a uc¢eni schopnosti jako
byste byli v obchodni lokaci.

Poznamka: Pfedméty odebrané z poli na
osobni desti¢ky nemuzete prodat. Musite si

je umistit do jednoho z vakti nebo je z desky
hrdiny odstranit bez ziskani jejich prodejni
ceny. Pfedméty lze prodavat pouze v obchodni
lokaci.

Ziskani drahokamu: Vezméte si uvedeny pocet
rtznych vyobrazenych drahokamd, tj. libovolné
drahokamy kromé diamantt a démonickych
kamend.

Stfibrna magie: Efekt spodniho pole stfibrné karty
1ze provést odhozenim pouze jedné stribrné karty.

Prisluhovac: Létajici lebka

Prisluhovac: Hnilobny reznik

Vidce: Oznacuje hrace, ktery rozhoduje ve chvilich,
kdy se skupina nemize dohodnout.

Hodnota vymeény: Urcuje maximalni celkovou
prodejni cenu predmétd, které kazdy hrac¢ mtze
vymenit s ostatnimi hraci, kdyz se jejich hrdinoveé
setkaji na stejném poli.

HRDINOVE

3

SCENARE A SADY SCENARU

Eltrea (zelend)

Schopnost famula

List — zaméfeni famula

Mésic — zaméfeni famula

Pocatecni osobni destiCka z rozSifeni / Nelitostna
lebka s korunou

¢reet<e O B

Nekromant
Véz
Hydra (boss)

Dodatecna potrava: Pfesurite Zeton potravy na
karté dravosti nahoru o pocet poli rovny hodnoté
uvedené na symbolu potravy.

Vyuziti obecné schopnosti: (Bez pouziti efektu)
vyuZzijte jednu schopnost / schopnost Prvni rany
vlastniho vybéru, kterou mate naucenou na desce
hrdiny.

1 mysticky bod: Kazdy zeton mlhoviny predstavuje
1 mysticky bod a pouziva se k pohybu po mapé
dimenze a interagovani s lokalitami s mystickym
krystalem a mystickou bariérou.

Polovicni vitalita: Vitalita monstra se snizuje na
polovinu, zaokrouhleno nahoru.

Mrsina: Monstrum na poli je porazeno a pole je
osvobozeno.

Podminka vzdalenosti — nejvzdalenéjsi pole

Podminka vzdalenosti — nejblizsi pole

% ﬁ Zplozenec Faer (boss)

Lokalita mluvici kamenné hlavy
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Lokalita ducha z lodniho vraku
; Stopy: Za kazdy Zeton stop na mapé si k hodu na 0ddé&lova¢ - nevyloZeno
hledani stop prictéte 2.

Posedla schopnost: Od vSech svych hodi za hrdinu
odectéte soucet hodnot efektu Ctyrlistku na vSech
Zetonech posedlé schopnosti na vasich osobnich
destickach.

Oddélovac - vylozeno

Behemot (boss)

Poskozena zbroj: Za kazdy Zeton poskozené zbroje

umistény na vasi vybavené zbroji si od modifikatora
vaku odectéte 1. Zadné efekty, které vase posSkozend
zbroj ma, ani drahokamy na ni umisténé uz neplati.
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Sherwin Matthews

Reditel investici:
Rob Jones

Graficky design a rozvrzeni:

Cesky preklad a korektury:
ELISKA BOUDOVA, MARKETA BLAHOVA

Vrele dékujeme za veskerou pomoc, zpétnou vazbu
a finan¢ni podporu na Kickstarteru. Bez vas by se tato
deskova hra nestala realitou. Velky dik patfi:

¢ VSEM PRATELUM A TESTOVACIM HRACUM
¢ VSEM PODPOROVATELUM Z KICKSTARTERU

V ptipadé dotazt se obratte na
steamforged-games.gorgias.help.
Tyto informace uchovejte pro vlastni potfebu.

DIEAGAMES.COM
STEAMFORGED.COM

Barvy a velikosti ¢asti vyrobku se mohou lisit od
zobrazeni v pravidlech.

VAROVANI: NEBEZPECI UDUSENI{! NEVHODNE PRO
DETI DO 3 LET.PRODUKT NENI HRACKA. NENI URCENO
K UZIT{ OSOBAMI MLADSICH 14 LET.

wDIEA

GAMES

Lu Mingjing Provoz a realizace:
Tom Rochford Judy Guan

Financ¢ni oddéleniaIT: Rich2gd iUl

John Higham
Vanessa O‘Brien
Amy Rapaport

Marketing a komunitni
management:

Tom Hart

Steve Hough

Krystal Kennedy
Chynna-Blue Scott

Ben Taylor

Licencovani a obchod:
Toby Davies

Firoz Rana

Jo Turner




