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HERNI MATERIAL

18 dilkd mapy 15 dilkii mapy
kapitoly I 14 dilkid mapy kapitoly I1I 15 dilki mapy
kapitoly II kapitoly IV
1 figurka
draka
Farrugy
1 deska priibéhu hry / obchodu 1 figurka 1 figurka
golema gryfa
N ——
~ N’ S ——
~—— Se————
6 desek hrdinti 6 figurek hrdint
135 osobnich desticek hrdinli 12 kostek 1 kostka Dwurtu 6 l<arto’novyd} figurek hrdini
(21 pro Maeldura; po 22 pro Ael, Drala (2 pro kaZdého (s plastovymi stojdnky)
a Keleiu; po 24 pro Skoldura a Taesiri) hrdinu)
6 Zetonll 150 Zetond hrdiny 180 oboustrannych 60 Zetontl obchodu
maxima zdravi (25 pro kazdého hrdinu) Setontl interakce (10 pro kazdého hrdinu)
(1 pro kazdého hrdinu) (30 pro kazdého hrdinu)

2

14 dilkit mapy
kapitoly V

4 kartonové figurky
(po jedné pro golema, draka Farrugu,
gryfa a kostel; s plastovymi stojdnky)

6 prehledovych listl
(1 pro kazdého hrdinu)

36 Zetontl pevnych akci
(2 sady po 3 pro kazdého
hrdinu)

72 Zetontl zdsahtl
(12 pro kazdého hrdinu)



73 desticek
kupcti

76 desticek
alchymist

12 desticek
Sedivych vakil

12 desticek
lé¢ivych lektvart

20 desticek
pokladi trovné 2

20 desticek
pokladii tirovné 1

14 karet monster
tirovné 1

14 karet monster
tirovné 2

7 karet elitnich
monster tirovné 2

7 karet elitnich
monster tirovné 1

105 karet setkdni — 14 druht
(po 7 pro kazdy druh plus 7 pro sélovy/kooperativni rezim)

20 desticek
pokladi tirovné 3

70 desticek

25 desticek

drakobijcti surovin hor
6 desticek 12 desticek odmeén
zdsob lovce
6 desticek 4 desticky

12 karet monster

urovné 3

6 karet elitnich

monster trovné 3

artefaktt

12 karet ovldddni

7 karet vypsanych
odmen tirovneé 1

1 karta sabotéra
a 1 karta komplicky

3

svitkd teleportu

25 desticek
surovin jezer

2/ desticek
surovin jeskyn{

12 desticek odmén 7 desticek odmén

zbrojitky carodéjky
4 desticky 4 desticky
katalyzdtorti amuleti vé¢nosti

24 sttibrnych karet 32 zlatych karet

(8 od kazdého typu) (8 od kazdého typu a dalich 8
pro sdlovy/kooperativni rezim)
7 karet vypsanych 6 karet vypsanych

odmén urovné 2 odmén urovné 3

36 bojovych karet

(pro sélovy/kooperativni rezim)

4 karty postav



4 karty draka 4 karty ttoku 4 karty draka 7 karet uddlost{ 6 karet legend
Farrugy Farrugy Mirrezila
4 karty elementdli 1 karta sily Faer 10 karet pustoseni
64 Zetontl zlatych 2 Zetony globdlnich 6 Zetontl 4 Zetony reputace
efekttl odznaku

30 Zetont Gaaru 12 Zetonti Dwurtu 15 Zetontl chaosu 1 Zeton vitality 6 Zetont pohybu

monstra

60 Zetontl esenci
(po 15 od kazdého typu)

26 karténovych figurek elementdli
(po 6 zemé a vody; po 7 vzduchu a ohné;
s plastovymi stojdnky)

26 figurek elementdli
(po 6 zemé a vody; po 7 vzduchu a ohné)

18 Zetontl revokace
(10 pro vzduch/vodu; 8 pro zemi/oheri)

31 Zetonll trosek
(12 typuAa 19 typu B)

12 Zetond
obranné magie

1 kniha scéndri

4

1 pravidla hry 1 priloha 1 prehledovy list

1 Zeton sily Faer

1 karta gryfa

3 karty revokace
(1 pro kazdou etapu)

3 oboustranné
Zetony iniciativy

6 Zetontl golema
(1 pro kazdého hrdinu)

110 Zetond drahokamil
(po 15 ametystli, smaragdii, onyxi, opdld, rubinii
a safird, po 10 démonitd a diamant)

1 kostka nadéje

1 karta modlitby k Shii



PRIPRAVA HRY

Na tomto misté uvadime pripravu hry v kompetitivnim
rezimu pro 2—4 hrace. Upravu pro hru v s6lovém rezimu
naleznete na str. 31, pravidla kooperativni hry pak na str. 34.
Veskery herni material ur¢eny pouze pro sélovou hru je
oznacen symbolem ’ . Ve hre vice hrd¢a se nebude pouZivat,
miZete ho nechat v krabici.

VYBER SCENARE

Vyberte si scénar z Knihy scénart. Podle toho budou probihat
dalsi kroky pripravy hry. Pro vasi prvni hru vam
doporucujeme scénar Hon.

Ve vSech scénarich plati shodna obecnd pravidla. Zvlastni
pravidla pro dany scénar jsou popsana
v Knize scénafu.

MAPA

Doprostred stolu poloZte startovni
dilek s budovou kostela. Pokud scénar
pouziva dilek s knézem, budete na to
vyslovné upozornéni. Nepouzity dilek

kostela vratte do krabice. kostel bez knéze

1. Roztrid'te zbyvajici dilky mapy podle fimskych cisel na
rubu udavajicich kapitolu, do niz dilky patfi.

2. Kazdou kapitolu dilka licem nahoru setfid'te podle tvaru
Sipky pri dolnim okraji dilku:

fixni dilky

dilky s lokacemi setkani (pole s lokaci setkani je
oznacené Zlutym otaznikem)

scénarové dilky

(barevné oznacené dle typu)

obecné dilky

Poté vytvorte sloupecky dilkd podle tabulky pripravy mapy
uvedené u kazdého scéndre.

U kazdé kapitoly postupujte takto:
1. Pouzijte vSechny fixni dilky.

2. Dilky s lokacemi setkani v predepsaném poctu podle
kapitoly a po¢tu hract vyberte ndhodné, aniz byste se
divali na jejich licovou stranu.

Poznamka: Startovni dilek s kostelem a knézem
(kapitola I) se nepouziva jako bézny dilek s lokaci
setkani. Pokud pravidla vyslovné neuvadéji jinak, vratte
tento dilek do krabice.

3. Stejné postupujte u obecnych dilka.

4. Scénarové dilky pro vybrany scénar pridejte
k dilkim odpovidajicich kapitol.

5. VSechny nepouZité dilky vratte do krabice.

6. VSechny vybrané dilky otocené licem dold pro kazdou
kapitolu zvlast zamichejte a vytvorte sloupecek
setridény podle kapitol tak, aby dilky pro kapitolu

avvs

Priklad:
Priprava hry pro scéndr Obrana osad ve tfech hrdcich

1. PouZijte vsechny
fixni dilky kapitol
LILIIalv.

2. Ndhodné vyberte
po 1 dilku s lokaci
setkdnf kapitol I
all a2 dilky
s lokacf setkdn{
kapitoly III.

3. Ndhodné vyberte 6 obecnych dilkil kapitoly I, 4 obecné
dilky kapitoly II a po 3 obecnych dilcich kapitol Il a IV.

4. Vtomto scéndri se zddné scéndrové dilky nepouzivajt.

5. VSechny zbylé dilky vratte do krabice.

6. Dilky vybrané pro hru licem dolii pro kaZdou kapitolu
zvldst zamichejte a vytvorte jednotlivé sloupecky.

Ty postavte na sebe do jednoho velkého sloupecku, dilky
kapitoly I nahote, dilky kapitoly IV dole.

VYBER A PRIPRAVA HRDINY

Kazdy hrac si vybere jednoho z hrdinti. Desku zvoleného
hrdiny poloZi pred sebe a vezme si ostatni herni material
prislusici zvolenému hrdinovi. Karténovou figurku zasunite
do stojanku.

Symboly a barvy hrdina

Kazdému hrdinovi
naleZi jedna barva

a symbol. Symbol se
objevuje na zetonech

hrdiny a podateénich Ael Dral Keleia
osobnich destic¢kach. (bitd) (modrd) (2lutd)
Ostatni Zetony
a desticky jsou
v odpovidajici barveé.
Maeldur  Skoldur  Taesiri
(Cervend) (Cernd) (fialovd)

Poznamka: Abyste lépe porozuméli, jak funguji osobni
desticky vaseho hrdiny, doporucujeme si pred hrou dobre
prostudovat jeho prehledovy list.




POPIS DESKY HRDINY

1. Jméno hrdiny a ilustrace

DN
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Dy
>

D\]

2. Pole pro osobni desticky vaseho hrdiny (symbol
esence (i zlatého znamena, Ze pole je zamcené
a zatim nedostupné)

. Pole pro penize (zlaté)
. Pole pro zetony akci

. Pocitadlo zdravi

A V1N W

. Pole pro desticky vybaveni kromé zbrani a $titl
(symbol zlatého znamena, Ze pole je zamcené
a zatim nedostupné)

7. Vaky
8. Pole pro Zetony Gaaru

9. Pole pro drahokamy a esence

Pripravte desku hrdiny dle nésledujicich kroka: Ze vSech ostatnich osobnich desticek vaseho hrdiny vytvorte

v v, , Y . sloupecek licem dolt setridény podle hodnoty reputace tak,
Nastavte pocatecni hodnotu zdravi na pocitadle, tj. zetonem o

maxima zdravi zakryjte poli¢ko s hodnotou o jedna vyss$i, nez
je posledni Cervené policko, které udava pocatecni
maximalni hodnotu zdravi vaseho hrdiny (1.). Tim nastavite
pocatecni maximalni zdravi vaseho hrdiny. Pozor: Na nékterych osobnich destickach je symbol

. . . L. - udavajici, pti kolika hracich ve hte se desticka pouzije.
Jeden z zetonu vaseho hFEimV leStetff ze strany povatadla Desticky urcené pro jiny pocet hract nechte v krabici.
tak, aby ukazoval na totéz policko pocitadla. Tento zeton it
bude ukazovat aktualni zdravi hrdiny, na zacatku hry je
hodnota shodna s pocatecni maximalni hodnotou zdravi (2.).

doleva nahoru vedle své desky (10.). Na poradi desticek se
stejnou hodnotou nezalezi.

Zbylé Zetony hrdiny nechte stranou vedle desky (3.).

Vedle desky pripravte svou zasobu Zetont pevnych akci (4.),
Zetonl obchodu (5.), Zetont interakce (6.) a Zetonu zasahu (7.).

Tuto desticku Tato desticka je Tuto desticku
Vedle desky pripravte i kostky vaseho hrdiny (8.). pouZijte vZdy. urcena jen pro pouZijte jen pri hre
sélovou hru. 2—4 hrdctl.

Pocatec¢ni osobni desticku (¢i desticky) svého hrdiny (viz
popis osobnich desticek na str. 26) vylozte licem nahoru

na pole, na némz je uveden stejny symbol jako symbol Vedle desky si pripravte figurku svého hrdiny (12.).
v pravém dolnim rohu osobni desticky (9.).

Na pole pro zetony Gaaru poloZte 4 Zetony Gaaru (11.).

Veskery herni material pro hrdiny, které si nikdo nevybral,
nechte'v krabici.

4.
3.

1. 2.
10. 9. ji T

12.



DESKA PRUBEHU HRY / OBCHODU

Desku pribéhu hry / obchodu poloZte na stil na vhodné
misto stranou.

Nahodné urcete zacinajiciho hrice. Jeden jeho Zeton hrdiny
polozte na policko 1 pocitadla kol (1.). Zacinajici hrac se
v prubéhu hry nemeéni.

Kazdy hrac poloZi jeden svij Zeton hrdiny na policko ,,0
pocitadla reputace (2.), pokud nestanovi pravidla pro
zvoleny scéndr néco jiného.

Pobliz desky polozte Zetony reputace (3.). Tyto zetony
pouzijete, pokud v pribéhu hry ziska hrdina 50, 100 a dalsi
nasobek 50 bodi reputace.

PRIPRAVA DALSICH PRVKU

1. Prehledovy list poloZte na stal, aby byl v prubéhu hry po
ruce.

2. Kartu modlitby k Shii vyloZte na stdl a poloZte vedle ni
kostku nadéje prazdnou stranou nahoru.

3. Pripravte baliCek karet setkani setfidény podle druhu
karet.

Poznamka: Dal$i prvky herniho materidlu pro setkani
muzete prozatim nechat stranou, prijdou do hry pozdéji.

Roztridte desti¢ky kupct, alchymistd a drakobijct podle
druhi (viz symbol na rubové strané), kazdou hromadku
zvlast zamichejte a vytvofte z ni sloupecek licem dold.
Vsechny sloupecky polozte nad desku prubéhu hry / obchodu
ve stejném poradi jako jsou odpovidajici lokace na desce (4.).

Z kazdého sloupecku 4 desticky otoCte a vyloZte je licem
nahoru na odpovidajici pole na desce prubéhu hry / obchodu,
tzn. 4 desticky kupct do sloupce vlevo, 4 desticy alchymistt
do sloupce uprostred a 4 desticky drakobijcti do sloupce
vpravo (5.).

Pobliz desky prubéhu hry / obchodu pripravte sloupecky
desticek l1é¢ivych lektvara a Sedivych vaku (6.).

Pod deskou pribéhu hry / obchodu ponechte misto na
odhazovaci hromadky desticek jednotlivych druhd.

D 5.



4. Roztrid'te desticky surovin podle druht (viz symbol 8. Pripravte karty ovladani podle poctu
na rubové strané), kazdou hromdadku zvl3t zamichejte hraca:

a vytvorte z ni sloupecek licem dold.
¢ hra 2 hracu: vSechny karty ovladani

nechte v krabici,

¢ hra3 a4 hraca: vSechny karty
ovladani se symboly hrdint ve hre
zamichejte a poloZte na stil licem
dold, ostatni karty ovladani nechte
v krabici.

Vedle kazdé hromadky ponechte misto
na odhazovaci hromadky desticek a karet
uvedenych druhd.

5. Stejné postupujte u desticek pokladu.

9. Na vhodné misto pripravte zdsobu néasledujicich prvku:

Zetony drahokamd Zetony esencl
6. Roztfid'te karty monster podle Grovné obtiznosti (udava
ji barva a polet mectl). Kazdy balicek zvlast zamichejte
a poloZzte na sttl licem dola.
Zetony Gaaru Zetony chaosu
Zetony pohybu Zetony globdlnich efektli
7. Roztrid'te zlaté a stfibrné karty od sebe, kazdy balicek Zetony zlatych

zvlast zamichejte a poloZte na stil licem dold.
Poznamka: Karty se symbolem jednoho hrace se pouZiji

vyhradné v sélové ¢i kooperativni hi'e, v jiném pripadé
je nechte v krabici.

karty elementdlil (licem nahoru)

Poznamka: Bojové karty nechte v krabici. Pouzivaji se
pouze v s6lové ¢i kooperativni hte.

Kazdy scéndr obsahuje dodatecné specifické instrukce
pro pripravu hry.



Pfiklad pripravy hry kompetitivniho scéndre ,,Obrana osad* pro 4 hrdce

PRUBEH HRY

Hra se hraje na kola. Na zac¢atku kazdého kola vSichni hraci
provedou nasledujici kroky:

1. Polozte na prislu$nd pole své desky hrdiny 3 Zetony
pevnych akci - 1 Zeton tézby, 1 Zeton obchodu a 1 Zeton
boje.

2. VSechny vyuzité osobni desticky i ostatni predméty
aktivujte - tj. natocte do pozice ,,aktivni®.

<Naktivovat N}uéit

3. VSechny neaktivni Zetony drahokamu aktivujte — otocte
je aktivni stranou nahoru.

neaktivni aktivni

Kazdé kolo zahajuje svym tahem zacinajici hrac, dalsi hraci
nasleduji po sméru hodinovych rucicek.
TAH HRACE

Na zacatku svého prvniho tahu postavte N
figurku svého hrdiny na obrazek kostela
uprostred startovniho dilku.

Poznamka: Nékteré scénare mohou
urcit jinou startovni lokaci.

Ve svém tahu budete vyuZzivat své zetony pevnych akci,
predméty a schopnosti hrdiny k pohybu po mapé a provadéni
pevnych akci tézba, obchod a boj. Pocet bod pohybu

a pevnych akci k dispozici je omezen. Kromé toho muzete
provést libovolny pocet volnych akci. VSechny zminéné
¢innosti mizete provadét v libovolném poradi a podrobnéji
budou popsany dale.

Pokud vam na konci tahu zbydou néjaké nevyuzité zetony
pevnych akci, mtzete jeden z nich pfipravit na pole

pro 4. Zeton pevné akce na své desce hrdiny. Ostatni Zetony
pevnych akci ze své desky hrdiny vratte do své zésoby.

Na zacatku pristiho tahu tak budete mit 4 Zetony pevnych
akci misto tfi (viz dale).

Pokud jste ve svém tahu splnili ikol nékteré karty setkani,
otocCte novou kartu z prislusného bali¢ku (pokud to je mozné)
avylozte ji licem nahoru tak, aby u kazdého balicku setkani
lezely 2 karty licem nahoru.



KONEC KOLA

Jakmile provedou sviij tah vSichni hraci, kolo kon¢i. Pokud
pravé neskoncila hra, nasleduje dalsi kolo. Zeton hrdiny
zacinajiciho hrace na pocitadle kol desky prabéhu hry
posunte na dalsi poli¢ko a na tahu je opét zacinajici hrac.

KONEC HRY

Hra konci, jakmile se dohraje pocet kol predepsany
ve zvoleném scéndri.

Poté nasleduje zavérecné vyhodnoceni a urceni vitéze
(viz str. 24).

HLAVNI PRINCIPY

DOBIRACI BALICKY A SLOUPECKY

Kdykoli v prabéhu hry dojdou karty ¢i desticky

v néjakém dobiracim balicku/sloupecku, zamichejte
prislusnou odhazovaci hromadku a vytvorte novy
dobiraci balicek/sloupecek. Karty setkani jsou
vyjimkou (ty se timto zplisobem neobnovuji).

OBCHODOVANI MEZI HRACI

Pokud neni vyslovné ureno jinak, nikdo nikdy
nesmi davat jakykoliv herni material jinému hraci ¢i
mu ho brat (dokonce ani v kooperativnim rezimu).

VYCERPANI OBECNE ZASOBY

Zasoba zetonl neni omezena. Pokud potfebujete
vice kus, nez je v zasobé, pouzijte jakoukoliv jinou
vhodnou nahradu.

PRIORITA PRAVIDEL

Text a instrukce na hernim materialu, specialni
pravidla scénart a vSe, co je uvedeno v Pfiloze, ma
prednost pred obecnymi pravidly hry.

TAH HRACE

Ve svém tahu muzete provadét nasledujici ¢innosti
v libovolném poradi:

¢ Pohyb: Muzete spotfebovat body pohybu, které vam
poskytuji vase schopnosti, rizné predméty a Zetony
pevnych akci.

¢ Pevné akce - tézba, obchod, boj:
Vyuzijte zeton prislusné pevné
akce ¢i schopnost, abyste provedli
danou akci. Mate-1i k dispozici
vice Zetont pevnych akei ¢i
schopnosti, které umoznuji
provedeni téZe akce, mlzete ji ve
svém tahu provést vickrat - pri
vyuziti kazdého Zetonu ¢i schopnosti jednou.

Tato desticka

+ Volné akce: Volné akce Ize provadét jen v urcitych

lokacich. Pfi provedeni volné akce nemusite vyuzit zadny

zeton akce ¢i schopnost — neboli nestoji zadnou akci —
amuZete jich ve svém tahu provést libovolné mnozstvi.
Volnou akci vSak nemuzete prerusit pevnou akci.

Svij pohyb mazete kdykoli prerusit,

provést libovolny pocet pevnych ¢i volnych
akci a poté pohyb dokoncit. VyuZijte Zetony

pohybu, abyste neztratili prehled, kolik
Zetony pohybu bodia pohybu mate je$té k dispozici.

Pfiklad: Pokud mdte k dispozici 2 body pohybu, miiZete 1 z nich

spotrebovat k pohybu na vedlejsi pole s monstrem, provést zde

akci boj a po jejim dokoncent pokracovat v pohybu za zbyvajict

bod pohybu.

schopnosti umoZiuje
provést akci obchod.

10

ZETONY PEVNYCH AKCI

Na kazdém Zetonu pevné akce najdete dva udaje:

< pocet bodii pohybu k dispozici

<—= druh pevné akce
Chcete-li Zeton pevné akce vyuzit, odhod'te ho ze své desky
(vratte do své zasoby). Miizete bud ziskat uvedeny pocet

bodt pohybu, nebo provést uvedenou pevnou akci. Kazdy
Zeton pevné akce lze v jednom tahu vyuZit jen jednou.

HOD KOSTKAMI ZA HRDINU

V riznych okamzicich béhem hry budete provadét hod
kostkami za svého hrdinu. Hod'te obéma kostkami a jejich
hodnoty sectéte. Vysledek hodu Ize riznymi zpasoby
modifikovat:

Predmét nebo schopnost se symbolem umoznuje
modifikovat vysledek o uvedenou hodnotu. Pfi jednom hodu
muzete vyuzit libovolné mnozstvi takovych predméta.

pfiklady symbolii ctyrlistku na pfedmétech a schopnosti



Za kazdy zeton Gaaru , ktery spotfebujete (vratite

do obecné zasoby), musite opakovat hod jednou kostkou

a k vysledku hodu pricist 2. Pfi jednom hodu muzete vyuzit
vice Zetonu Gaaru, stejné tak jich mizZete pouzit vice
postupné po sobé. Plati kone¢ny dosazeny vysledek.

Hod za hrdinu mutze byt na urcitych polich ovlivnén
schopnosti elementala vzduchu ¢i zemé. Ovliviuji-li pole
s hrdinou oba, uplatni se nejprve schopnost elementéla
vzduchu, poté elementdla zemé. Schopnosti elementald
viz Pfiloha, str. 19.

plisobeni elementdla
zemé

plisobeni elementdla
vzduchu

P¥iklad: V rdmci volné akce konfrontujete elementdla zemé,
coz zahrnuje hod kostkami za vaseho hrdinu. Na vedlejsim poli
je navic elementdl vzduchu.

V rdmci vaseho hodu vdm padne 2 a 4 (A). Plisobenim
schopnosti elementdla vzduchu musite otocit kostku s vyssi
hodnotou na protilehlou stranu, z 4 se stane 3 (B). Kviili
schopnosti elementdla zemé pFictete 2, tj. priibézny soucet je
zatim 2 + 3 + 2 = 7 (C). Spotfebujete 1 Zeton Gaaru a opakujete
hod kostkou, na niz padlo 2. Padne znovu 2 (D). Za pouZit{
Gaaru vsak prictete 2. Dalsi priibézny soucet je 2 +3 +2 + 2 = 9.
Nakonec vyuZijete svoji schopnost Zacilent a prictete 2 (E).
Celkovy vysledek hodu tak je 11.

D

T

POHYB

BODY POHYBU

Hodnota uvedena v symbolu udava pocet bodl
pohybu, které ziskate pri pouziti daného predmétu,
schopnosti ¢i Zetonu pevné akce.

Pfesun z jednoho pole herniho planu na sousedni stoji 1 bod
pohybu (pozor, ne z dilku na dilek - na dilcich mapy je
vyznaceno vice poli). Na specialnich dilcich plati vyjimky,
viz str. 14.

Pohyb muze probihat skrz pole obsazena libovolnym poctem
hrdint ¢i na takovém poli skoncit. Na konci vaseho tahu jsou
vesSkeré zbyvajici body pohybu ztraceny.

PRILOZENI NOVEHO DILKU MAPY

Kdykoli se hrdina dostane na okrajové pole herniho planu
a sloupecek pripravenych dilku je$té neni spotfebovan,
prikladejte shora ze sloupecku nové dilky mapy tak dlouho,
dokud nebude pole s hrdinou zcela obklopeno jinymi poli
mapy. Prikladani novych dilkt prerusuje pohyb hrdiny.

Pri prikladani novych dilka se ridte nasledujicimi pravidly:

1. Zvolte misto sousedici s polem s hrdinou, kde chybi
mapovy dilek.

2. Novy dilek vylozte na toto misto tak, aby byl vzdy
orientovan spravneé - viz priklad, v orientaci dilka vam
pomohou symboly dole a nahore.

3. Takto pokracujte tak dlouho, dokud pole s hrdinou neni
zcela obklopeno 6 jinymi poli.
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4. Pokracujte ve svém preruseném tahu.

Pozor:

Pokud je na vylozeném dilku pole s lokaci setkani,
pripravte karty a desticky tohoto setkani, viz str. 13.

Pokud je na vylozeném dilku pole s elementalem, ihned
zaCne pusobit jeho efekt, viz str. 13.

Vzhledem k tomu, Ze mapu lze béhem hry rozsifovat
libovolnym smérem, muze se stat, ze bude v nékterém
sméru prilis velkd. MazZete se pred zacatkem hry
domluvit, ze ji omezite tfeba pomoci desek hrdint,

okrajem stolu nebo libovolné jinak.

§

Prilozené dilky
jsou chybné
orientované.

Prilozené dilky
jsou sprdvné
orientované.



Priklad: Mdte k dispozici 2 body
pohybu. Spotrebujete prvni

a presunete hrdinu z pole

s kostelem na vedlejsi pole
startovniho dilku. ProtoZe jste
dosdhli okraje mapy, vds pohyb je
prerusen. Doberte nové dilky

a sprdvné je prilozte tak, aby pole
s hrdinou bylo zcela obklopeno
jinymi poli. PriloZite celkem 3 nové dilky.

Ve sloupecku zbyvaji k dispozici jen
2 dilky kapitoly I, takZe treti
priklddany dilek bude kapitoly IL
Dilky budete priklddat postupné,
jeden po druhém.

DILKY MAPY

Na kazdém dilku mapy jsou vyznacena 3 Sestitthelnikova
pole. Na zadni strané dilku je uvedena kapitola.

Na licové strané kazdého dilku jsou uvedeny symboly
udavajici druh dilku (viz vyse), které vam zaroven
pomohou dilek spravné orientovat.

Jednotliva pole mapy mohou byt riznych druhd -
mohou na nich byt vyznaceny rizné lokace:

+ Kostel: Kostel je vyznacen uprostred startovniho
dilku na kfizovatce jeho 3 poli.

+ Nalezisté (hory, jezera, jeskyné): V téchto lokacich
mizete ziskat suroviny.

+ Poklad: V téchto lokacich mUZete najit poklad.

+ Elementalové: Pole s elementilem a vSechna
sousedici pole jsou ovlivnéna schopnosti
elementala.

# Portdl: Mezi témito lokacemi se muzete volné
presouvat.

+ Obchodni lokace (kupci, alchymisté, véze
drakobijcii): Zde muzZete kupovat a prodavat rizné
predméty, naprt. zbroj, Sperky, lektvary atd.

+ Setkani: Kazda lokace setkani je oznacCena
symbolem . Zde mdZete plnit tikoly.

+ Legendarni lokace: Tyto lokace se vyskytuji jen
v nékterych scéndrich. Mizete na nich plnit
legendarni tkoly.

+ Ostatni lokace: Tyto dilky se pouZivaji pouze pri
hrani urcitych scénart. Postupujte dle kroka
pripravy daného scénare uvedenych v Knize
scénaru.
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priklady legenddrnich lokact

Teprve poté miizete vyuzit sviij druhy bod pohybu. Opét
dosdhnete okraje mapy. Ihned otocte a prilozte dalsi dilek.

<=
hory jezero jeskyné
kostel
poklad poklad poklad
drovné 1 drovné 2 trovné 3
elementdl elementdl elementdl elementdl
vzduchu zeme vody ohné
portdl kupci alchymisté véZe
drakobijcti

priklady lokaci setkdni

priklady ostatnich lokact



SETKANI

Prilozite-1i k hernimu planu dilek mapy s lokaci setkani,
vezméte karty setkdni prislusejici dané lokaci, zamichejte je,
licem dold odpocitejte pocet odpovidajici poctu hract +2

a vytvofte balicek stale licem dold. Zbylé karty vratte

do krabice, aniz by se na né nékdo dival.

+ 2 hradi: 4 karty
* 3 hraci: 5 karet
* 4 hraci: 6 karet

2 vrchni karty otocte
licem nahoru
avyloZte na sttl
vedle balicku.

Ukoly vyznacené na kartach miize plnit kterykoli hrac jako
volnou akci, je~li jeho hrdina na daném poli, viz str. 24.

Je~-li na karté vyznacena desticka odmény daného setkani,
prislusné desti¢ky zamichejte, vytvorte jejich sloupecek
a polozte licem dola pobliZ vyloZenych karet.

Dalsi podrobnosti o setkdnich naleznete v Pfiloze, str. 21.
Desticky odmén jsou vyznaceny na kartach setkani lovce,

zbrojitky a arodéjky.

TELEPORT

Portély a rizné dal$i efekty mohou teleportovat hrdinu
najiné pole. Teleportace nestoji zadné body pohybu - prosté
presunte hrdinu na cilové pole.

Pokud presun sméruje na pole s neporazenym monstrem,
musi bezprostfedné nasledovat akce boj jako obvykle,
viz rdmecek vpravo nahore na této strané.

Teleport na stred specidlniho dilku neni mozny, pokud
vSechna pole tohoto dilku nejsou osvobozena (viz ramecek
vpravo nahofte.

PORTALY

Z pole s portdlem muzete hrdinu bez
spotrebovani bodu pohybu teleportovat na
libovolné jiné pole s portalem.

Dalsi vyuziti téhoZ portélu je v daném tahu mozné pouze po
odchodu a opétovném navratu na dané pole.

DALSI MOZNOSTI TELEPORTACE

Nékteré karty a desticky také umoznuji teleportaci

(na prislusné karté ¢i desticce je uveden symbol

s Cislem). Pfi jejich vyuZiti presurnite hrdinu o maximalné
tolik poli, kolik odpovida ¢islu.

Poznamka: Stred specialniho dilku je ve vzdalenosti 1
od ostatnich poli na témze dilku.
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SYMBOLY MONSTER
A OSVOBOZENA POLE

Na urditych polich jsou vyznaceny symboly monster.
Poclet mect udava Groveri monstra. Cim vyssi

Vv

vétsi odmeéna za jeho porazeni.

Na pole s neporazenym monstrem muze hrdina
vstoupit pouze tehdy, pokud bezprostredné poté
provede akci boj. Neni tedy mozné na takové pole
vstoupit, pokud nemate akci boj k dispozici.

Neporazené monstrum se nachazi na takovém poli,
kde je vyznacCen symbol monstra, ale nelezZi na ném
zadny zeton hrdiny, obchodu nebo interakce.

Urcité akce 1ze provadét vyhradné na osvobozenych
polich. Osvobozené pole je takové, na némz neni
Zadné neporazené monstrum.

Dalsi podrobnosti o monstrech viz Akce boj

na str. 16.
drovern 1 uroveri 2 troven 3
(jeden mec) (dva mece) (tfi mece)

Priklad pouZiti svitku umoznujiciho teleport az o 3 pole
do pevnosti Zolddkil.

ELEMENTALOVE

Pole s elementdlem a vSechna sousedici pole jsou ovlivnéna
jeho schopnosti.

Jakmile vstoupi hrdina na pole
ovlivnéné elementalem ohné ¢i
jakmile je priloZen takovy dilek, ze
pole s hrdinou zacne elemental ohné
ovlivnovat, utrpi hrdina 2 zranéni.
Podrobnosti o zranénich a 1é¢eni

viz str. 25.



Pfi vstupu na pole ovlivnéné
elementalem vody ¢i jakmile je
priloZen takovy dilek, Ze pole s
hrdinou zacne elemental vody
ovliviiovat, vyléci si hrdina 2
zranéni.

Schopnosti elementald ohné a vody se vyhodnocuji stejné
iv pripadé, Ze se na ovlivnéna pole hrdina teleportuje.

Prestoze pole muZe byt ovlivnéno vice elementdaly stejného
druhu, schopnost daného elementéla pisobi pouze jednou.

Priklad: Pohyb na pole obklopené 3 elementdly vody hrdinovi
vyléci pouze 2 zranént.

Je~li pole ovlivnéno elementdlem vody i ohné, efekty se
vyrusi a hrdina neutrpi ani si nevyléci zadna zranéni.

Elementalové vzduchu a zemé ovliviuji hody kostkami
za hrdiny (v boji I hody kostkami za monstra), jak bylo
uvedeno drive.

Priklad: Mdte k dispozici

2 body pohybu a zdravi vaseho
hrdiny je 4. Spotfebujete prvn{
bod pohybu a presunete
hrdinu na pole ovlivnéné
elementdlem ohné. Utrpi

2 zranéni, jeho zdravi klesne
na 2. Presunete ho na dalsi
pole, které je rovnéz ovlivnéno
elementdlem ohné, navic
dvéma elementdly vody.
Schopnost elementdla vody
plisobi pouze jednou.
Schopnosti elementdlii ohné
avody se vyrusi a hrdinovi se nestane nic.

SPECIALNI DILKY

Nékteré dilky mapy jsou specialni:
+ Dilek s kostelem (startovni dilek)

* Véze drakobijcti (obchodni
lokace)

+ Pevnost zoldaku (setkani)

¢ Lord (setkani)

« Legendarni dilky veZe drakobijcl
Na téchto dilcich plati vSechna pravidla pohybu, jen se
povazuji za 4 pole herniho planu misto 3. Kfizovatka
uprostred dilku se povaZuje za samostatné pole, Ize se na néj
presunout jen z ostatnich poli tohoto dilku.

Mezi béZnymi poli tohoto dilku je mozné se pohybovat
normalné, pohyb nemusi vést pres stred specialniho dilku.

Ze stfedu je mozny jen pohyb na ostatni pole tohoto dilku.
Pohyb do stfedu a z néj vyZaduje obvykly 1 bod pohybu a neni
mozné na néj vstoupit, pokud vSechna bézna pole tohoto
dilku nejsou osvobozena.

AKCE TEZBA

Je-1li vas hrdina na poli nalezi$té a mate-1i k dispozici pfislusny
Zeton akce ¢i schopnost, mizete provést akci tézba — doberte
sivrchni desti¢ku odpovidajici suroviny z pfipraveného
sloupecku a umistéte ji do svého vaku (viz str. 27). Pole
nalezi$té mohou byt typu hory, jezero nebo jeskyné.

Kazdy hrdina mazZe na kazdém poli nalezi$té ve
hre provést akci tézba jen jednou za celou hru.
Pouzijte svoje Zetony interakce (stranou
s kladivky nahoru), abyste zaznamenali,
na kterych polich jste uz tézbu provedli. Na poli, kde lezi
pravé 1vas zeton, nesmite tézbu provadét. Pokud na daném
poli lezi Zetony jinych hraca, musite kazdému prislusnému
hraci (jehoz 1 nebo 2 zetony lezi na daném poli) za provedeni
akce téZba zaplatit 1 zlaty.
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Na poli nalezisté mohou
leZet 2 Zetony interakce
jednoho hrace v dasledku
porazeni monstra na tomto
poli (viz podrobnosti v odst.
Boj). V takovém pripadé
miZze prislusny hrac

na tomto poli akci tézba
provést kdykoli a 1 svij
Zeton odhodi. Zadnému
hradi, ktery ma na daném poli svij Zeton interakce, 1 zlaty
neplati.

SYMBOL DULNIHO VOZIKU

Mate-li k dispozici predmeét ¢i schopnost se symbolem
pfi provadéni akce tézba si doberte 3 desticky surovin

z ptislu§ného sloupecku misto 1. Jednu z nich si vyberte,
zbylé dvé odhod'te na odhazovaci hromadku. BEhem jedné
akce téZba lze vyuzit nejvyse jeden takovy symbol.

)



DESTICKY SUROVIN

Surovin existuje celd fada druhd. Je mozné je prodat ¢i vyuzit

pfi plnéni néjakého tkolu.

V dolni ¢asti desticky suroviny jsou uvedeny informace
platné v pripadé prodeje dané suroviny (viz str. 16).

informace
k prodeji

AKCE OBCHOD

Tuto akci Ize provadét v obchodnich lokacich, jimiz jsou
kupci, alchymisté a véze drakobijct.

kupci alchymisté véze drakobijcli

S kupci ¢i alchymisty 1ze obchodovat pouze v pripadé, Ze

CENA

Jsou-li na desticce predmeétu uvedena v symbolu
dvé cisla, prvni udava ndkupni cenu, ¢islo v zavorce
udava prodejni cenu.

Schopnosti maji uvedenou pouze cenu za uceni.
Nemohou byt prodany.

Suroviny maji pouze prodejni cenu. Nemohou byt
nakoupeny.

prislusné pole herniho planu je osvobozené. V pripadé vézi
drakobijcti musi byt osvobozend vSechna 3 pole daného dilku
a hrdina musi stat v jeho stredu.

Kdyz osvobodite pole s obchodni lokaci, poloZte na néj svij

Y vz C ey O a1y cena ucenf
zeton obchodu. Na kazdém poli muze lezet vzdy maximalné

kupni a prodejni prodejni cena

cena

1Zeton obchodu.
Samotna akce se provadi takto:

1. Lezi-li na daném poli Zeton jiného hrace, musite mu
zaplatit poplatek 1 zlaty. Nemate-1i, musite nejprve
prodat néjaky svij predmét, abyste méli na zaplaceni
poplatku.

2. Mlzete provést nasledujici obchodni transakce
v libovolném potadi a mnozstvi:

+ nakup predmétu

¢ prodej predmétu

¢ léceni

¢ nakup Gaaru (jen ve véZich drakobijct)
+ vyloZeni nové osobni desticky

¢ uceni

+ odemceni pole pro osobni desticku nebo desticku
vybaveni na své desce

NAKUP PREDMETU

Kazdy druh obchodniho mista ma na desce
prabéhu hry / obchodu sva 4 pole nabidky.
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suroviny

Muzete si koupit jeden ze 4 predméth

v nabidce za uvedenou kupni cenu. Kdykoli
si nékdo koupi néjaky predmét, hned
nabidku dopliite novou destickou

z prisluSného sloupecku.

Po pofizeni predmétu si mtzete prohlédnout
nové objeveny predmét a az poté se
rozhodnout k ndkupu dalsiho predmétu.

Porizeny predmét mutzete hned vyuZit,
vybavit jim hrdinu nebo ulozit do vaku (viz
str. 28).

VYMENA NABIDKY

V kterémkoli okamziku béhem obchodni
akce muZete Gplné vyménit nabidku v
obchodni lokaci, kde je vas hrdina. MazZete
tak ucinit pred i po nakupu predmétu, nebo
si nemusite koupit nic.

Prvnivymeéna je zdarma, kazda dal$i vyména béhem téze
jedné akce obchod stoji 1 zlaty. Pokud si to mtzete dovolit,
muZete nabidku ménit libovolnékrat.

nabidka kupcti



Vymeéna nabidky:

1. Desticky vSech 4 odstranénych 2.
predméth z nabidky odhod'te na
prislusnou odhazovaci hromadku.

2. Na uvolnéna pole nabidky dopliite
nové desticky
z ptislu$ného doplnovaciho
sloupecku.

VYLOZENE DESTICKY
VYBAVENI

MuZete nakoupit i kteroukoli ze svych
vylozenych osobnich desticek, které
jsou vybavenim - zbrané a Stity (viz str.
29).

PRODEJ] PREDMETU

MiuzZete prodat svij libovolny predmét
za prodejni cenu.

. S

¢ Prodate-li desticku, odhod'te ji na
prislusnou odhazovaci hromadku.

+ Prodate-li drahokam ¢i esenci, vratte je zpét do obecné
zasoby.

¢ Prodate-li vybaveni na osobni desticce, vyradte ji trvale
ze hry.

Pokud na desticce proddvaného predmétu lezi néjaké
drahokamy, nelze je prodat zvlast. Kazdy drahokam (aktivni
i neaktivni) vSak zvySuje prodejni cenu predmétu o 1 zlaty.

Samotné drahokamy, které nelezi na destickach predmeétt,
nebo esence, které nelezi na destic¢kach schopnosti, 1ze
prodat kazdy ¢i kazdou za 2 zlaté.

Zetony Gaaru a Dwurtu jsou neprodejné.

SUROVINY

Prodate-li surovinu, vezmeéte si zlaté ¢i drahokamy
a zaznamenejte ziskanou reputaci na pocitadle, jak je

uvedeno na desticce proddvané suroviny. Symbol ma vyznam
,,nebo“| tj. ziskdte jedno nebo druhé, nikoliv oboji.

/

Za 1 zlaty sivas hrdina vyléci tolik zranéni, kolik je uvedeno
v symbolu na desce prubéhu hry / obchodu - viz zdravi
aléCenina str. 25.

LECENI

véze
drakobijcti

kupci alchymisté

NAKUP GAARU

Ve vézich drakobijct 1ze nakoupit Gaar, kazdy zeton
po1zlatém.

VYLOZENI NOVE OSOBNI
DESTICKY / UCENI / ODEMCENI
POLE PRO DESTICKU NA DESCE
HRDINY

Tyto moznosti jsou popsany v odst. Osobni desticky
na str. 26 a Pfedméty na str. 28.

AKCE BOJ

Dostane-li se hrdina na pole s neporazenym monstrem

(tj. pole neni osvobozené, nelezi na ném zadny Zeton hrdiny,
obchodu ¢i interakce), musite provést akci boj hned

po presunu hrdiny na dané pole. Nemate-li k dispozici zadny
Zeton pevné akce boj, nemtze hrdina na dané pole vibec
vstoupit. Zbyvajici body pohybu mutzete vyuzit po boji (pokud
vas hrdina boj prezije).

Vyskytuje~-li se na ur¢itém poli herniho planu monstrum, je
tfeba ho nejprve porazit. Do té doby neni zadna interakce
na daném poli mozna. Tomu fikdme osvobodit pole.

Po porazce monstra ziskate korist uvedenou na daném poli
a odménu uvedenou na zadni strané karty monstra.

Boj probiha jako série jednotlivych kol boje, v nichz se
monstrum a hrdina stfidaji ve vzajemnych Gtocich tak
dlouho, dokud neni monstrum porazeno, nebo hrdina mrtev.
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PRED BOJEM

Nejprve nastavte kostku nadéje prazdnou stranou
nahoru. V pribéhu boje ji maze hrdina vyuzit ke
svému prospéchu.

V tuto chvili mGzZete hrdinu vybavit libovolnym vybavenim,
jez mate na desce hrdiny, pripadné sbalit to, jimZ je vybaven.

Také mate posledni moznost vyuZzit predméty ¢i schopnosti,
které 1ze pouzivat mimo boj.



PRIPRAVA BOJE

URCENI HRACE-MONSTRA

Monstrum v boji proti hrdinovi ovladd jeden ze souperu.
Rikdme mu hrd¢-monstrum, pro vés, hrace za hrdinu,
pouzivame pojem hrac-hrdina.

Ve hre 2 hrdct je hraCem-monstrem vas souper.

Ve hre 3 a 4 hricu se hra¢-monstrum ur¢i ndhodné - otocte
vrchni kartu z balicku karet ovladani. Je-li to karta
hrace-hrdiny, vezme si ji hrd¢-hrdina do ruky (A) a otoci se
dalsi karta. Je-1i to opét karta hrace-hrdiny, odhod'te ji (B)

a pokracujte v otaceni dal$ich karet, dokud neotocite kartu
jiného hrace. To bude hrac-monstrum. Jeho kartu také
odhod'te (C). Kartu hrace-hrdiny si hrac bere do ruky pouze
v pripadé, Ze zadnou kartu ovladani jesté v ruce nema, tj.
kazdy hra¢ mtze vzdy mit v ruce pouze jednu kartu ovladani.

Kdykoliv jiz v balicku karet ovladani nejsou karty, zamichejte
odhazovaci hromadku a vytvorte novy baliCek karet ovladani.
Poté pokracujte v otaceni karet, jak je popsano vyse.

Karty ovladani

Ael Dral Keleia  Maeldur Skoldur  Taesiri

PREVZETI KONTROLY NAD MONSTREM

Hrac, ktery ma v ruce svou kartu ovladani, se maze aktivné
rozhodnout, Ze se stane hradCem-monstrem on. Vynese

z ruky svou kartu ovladani dfive, nez se zanou otacet karty
ovladani z balicku. Chce-li takto hrat za monstrum vice
hract, rozhodnéte mezi nimi ndhodné. Urceny hrac svou
kartu ovladani odhodi, ostatni si ji mohou ponechat v ruce.

SETKANI S MONSTREM

Hrac¢-monstrum oto¢i vrchni kartu z balicku karet monster
prislusné arovneé (jak je vyznaceno na daném poli na mapé).

Na rubu karet monster je uvedeno nékolik informaci
vztahujicich se k monstru. Karty leZi v balicku licem dold,
takze tyto informace na rubu vdam pomohou udélat si predem
predstavu, na jaké monstrum asi narazite.
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troveri s

minimdlni pocet
monstra L, . oy
zraneéni, které muze
monstrum zptisobit

vitalita monstra =—> v jednom kole boje

vase potrebnd /

reputace, abyste
ziskali odménu

odmeéna za poraZeni
monstra

Hra¢-monstrum vyloZi kartu monstra pred sebe na stal
a dobere zdroje uvedené v zahlavi karty pod ndzvem monstra:

1. stfibrné nebo zlaté karty

Hra¢-monstrum si dobere do ruky uvedeny pocet sttibrnych
nebo zlatych karet z prislusnych bali¢ka. V tuto chvili se
zadny limit karet v ruce neprovéruje (viz str. 22).

2. Zetony chaosu

7 1N

stfibrné nebo  Zetony  Zetony
zlaté karty ~ chaosu  Gaaru

Tyto zetony poloZte vedle karty monstra, aby se nepletly

s Zetony patficimi hrac¢i-monstru (resp. jeho hrdinovi).

Po boji se tyto zetony, které nebudou pouZity, zase vrati

do obecné zasoby.

3. Zetony Gaaru

Pokud probiha boj na poli
ovlivnéném elementalem vzduchu
a/nebo zemé, polozte vedle karty
monstra také prislusny zeton Ci
Zetony globalnich efektd, abyste
nezapomnéli jejich efekty aplikovat.

vzduch zemé

PRUBEH BOJE

Kazdy boj probiha v pevné danych krocich:

1. Prvni rana: Méte-1i desticku se symbolem Prvni rany,
muzete ji vyuzit a jednou zattocit pred prvnim kolem
boje.

2. Jednotliva kola boje: Monstrum a vas hrdina Gtoci jeden
na druhého v sérii kol boje, dokud neni monstrum
porazeno, nebo vas hrdina nezemfe.

3. Konec boje: Pokud je monstrum porazeno, osvobodite
dané pole na mapé, ziskdte odménu (pokud splnujete
podminku na karté monstra) a korist. Pokud zemfe vas
hrdina, je oZiven v kostele.



PRVNI RANA

Hrdina provede Prvni ranu podle obvyklych pravidel
pro celou Fazi Gtoku hrdiny (str. 20) s nasledujicimi
vyjimkami:

# Vkroku A nemuze hra¢-monstrum zahrat efekty karty

Prokleti a pfi hrani za Taesiri nemuzZete pouZit
schopnost Umlceni.

¢ Vkroku B si hrdina mZe vybrat pouze zbran ¢i
schopnost s ¢asovanim f .

Priklad zbrané Priklad schopnosti

Prvni rdny Prvni rdny
\
]EDNOTLIVA KOLA BOJE

Kazdé kolo boje se sklada ze 4 fazi v pevném poradi. Tato kola
se opakuji tak dlouho, dokud neni monstrum porazeno, nebo
hrdina nezemfe.

1. Faze 1éCeni hrdiny
2. Faze Gtoku monstra
3. Faze 1éCeni hrdiny
4. Faze Gtoku hrdiny
1. A 3. FAZE LECENI HRDINY

V téchto fazich mlze hrac-hrdina vyuzit nasledujici desticky
s efektem léceni:

+ svitky a lektvary
+ drahokamy a esence
+ pfedméty a osobni desticky s ¢asovanim

Hra¢-monstrum v téchto fazich nemuze délat nic.

priklad lektvaru
asvitku

opdl, diamant
a esence vody

2. FAZE UTOKU MONSTRA

priklad predmétu
a schopnosti

Tato faze se sklada z nasledujicich boda v pevném poradi.
A. PRED UTOCNYM HODEM MONSTRA

Nejprve muze hra¢-hrdina pouZit esenci vzduchu
a schopnosti/pfedméty s ¢asovanim

Poté se zrusi vSechny efekty na stfibrnych a zlatych
kartach zahranych v pfedchozim kole boje (nebo na karté
elitniho monstra, viz Specialni efekty v boji, str. 31).
Odhod'te zlaté a/nebo stribrné karty na prislusné odhazovaci
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hromadky. Dalsi takové karty l1ze znovu zahrat
v odpovidajicim kroku boje.

Poté muze hrac-monstrum zahrat stfibrné a zlaté karty
s Casovanim (spolu s potfebnym Zetonem chaosu).

Podrobnosti o stfibrnych a zlatych kartach viz str. 22.

B. UTOCNY HOD MONSTRA

Hrac¢-monstrum hodi dvéma kostkami. Soucet hodnot udava
silu itoku monstra.

Nasleduje vyhodnoceni téchto efektl v uvedeném poradi:

1. Modlitba k Shii: Je-li sila itoku monstra 10 a vyssi,
nastavte na kostce nadéje o 1 vyssi hodnotu.

2. Schopnosti elementalt: Pokud probiha boj na poli
ovlivnéném schopnosti elementala vzduchu a/nebo
zemé, aplikuji se odpovidajici efekty:

+ Elemental vzduchu: Pokud na kostkach padly rizné
hodnoty, kostku s vys$s$i hodnotou otocte
na protilehlou stranu. Pokud padly na obou
kostkach stejné hodnoty, nic se nestane.

+ Elemental zemé: Sila Gtoku se zvySuje 0 2.
C. PO UTOCNEM HODU MONSTRA

POUZITI ZETONU GAARU A HRANI STRIBRNYCH CI ZLATYCH
KARET

# Hra¢-monstrum smi pouzit 1 Zeton Gaaru, tj. dle
obvyklych pravidel opakuje hod jednou kostkou a pricte 2
k sile itoku monstra nebo smi zahrat sttibrné ¢i zlaté
Kkarty s Casovanim - viz str. 23.

¢ Poté smi 1 Zeton Gaaru pouZzit hra¢-hrdina - opakuje
hod jednou kostkou a od sily itoku monstra 2 odecte.

Vice informaci o Zetonech Gaaru naleznete na nasledujici
strané.

Takto se oba hraci postupné stridaji tak dlouho, dokud maji
zajem pouzivat Zetony Gaaru ¢i (v pripadé hra¢e-monstra)
hrat stribrné ¢i zlaté karty.

Néasledné muze hra¢-hrdina vyuZit libovolné mnozstvi svych
predmétt (vCetné $tita) ¢i schopnosti s ¢asovanim

Zadny z hrach jiz v tuto chvili nemize pouzivat Zetony Gaaru
a hra¢-monstrum nesmi reagovat hranim dalSich karet.

Veskeré hodnoty v symbolu zajeci
packy se vzdy vztahuji k sile ttoku
monstra.

prictéte  odectéte




ZETONY GAARU

Zetony Gaaru mize k ovlivnéni sily Gitoku v boji
pouzivat jak hrac-hrdina, tak hra¢-monstrum.

Ve Fazi titoku monstra mohou Zetony Gaaru
pouzivat oba hraci.

Ve Fazi itoku hrdiny muze Gaar pouzivat pouze
hrac¢-hrdina, pokud neni v urcitych ptipadech
vyslovné uvedeno jinak.

Hra¢-monstrum smi pouZzivat pouze Zetony Gaaru
umisténé vedle karty monstra (svoje

vlastni zetony z desky hrdiny pouzit

nesmi). PouZity zeton Gaaru vzdy polozte

vedle kostky, kterou jste opakovali hod,

odpovidajici stranou nahoru: Modra prictéte 2
strana znamena pricteni 2 k sile Gtoku,

Cervena odecteni 2. Po vyhodnoceni

Gtoku vratte vSechny pouZité Zetony

Gaaru do obecné zasoby. odectete 2

STITY
Stity jsou vybaveni, které se
vyklada na pole desky hrdiny

pro osobni desticky
se symbolem /

Stity Ize vyuZit ve Fazi Gitoku
monstra po ito¢ném hodu monstra
opakované, v kazdém kole boje
znovu. Neni tfeba je

na zacatku kola nijak aktivovat
anejsou poté vyuzité (tj. neaktivni).

Vyznam symboli na destickach

Stitl:
Sila itoku monstra se sniZuje o uvedenou
hodnotu.

Monstrum zpusobi zranéni mensi
o uvedenou hodnotu.

Poznamka: [ v pripadé boje proti elitnimu
monstru s imunitou (viz str. 31) monstrum
zplsobi zranéni mensi o uvedenou hodnotu
(pokud néjaka svym tGtokem zpusobi).

Sila nasledujiciho utoku hrdiny se snizuje
o uvedenou hodnotu. Abyste na to
nezapomnéli, mizZete na desticku Stitu
polozit jeden sviij zeton hrdiny a po svém
nasledujicim Gtoku ho zase odstranit.
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Priklad: Hrdci-monstru padne na kostkdch 6 a 2, zdkladnf sila
titoku je tedy 8. V tuto chvili nechce vyuZit zddny Zeton Gaaru.
Hrdc-hrdina spotfebuje 1 Zeton Gaaru, polozi ho cervenou
stranou nahoru, opakuje hod kostkou, na niz padlo 6, a padne
mu 4.

Sila titoku se zménila na 4 + 2 - 2 = 4. Ted' vyuZije Zeton Gaaru
i hrd¢-monstrum, poloZi ho modrou stranou nahoru a opakuje
hod kostkou s hodnotou 2, padne mu 5.

Sila ttoku se zménina 4 + 5 - 2 + 2 = 9. Hrd¢-hrdina

spotrebuje dalsi Zeton Gaaru, poloZi ho Cervenou stranou
nahoru, opakuje hod kostkou s hodnotou 5, ale padne mu 6!

Sila titoku se zménina 4 + 6 - 2 + 2 - 2 = 8. Zddny z hrd¢(i dalst
Zetony Gaaru pouZit nechce.

Hrd¢-hrdina na zdvér vyuZije svou schopnost Uhyb.

Vyslednd sila ttoku takje 4 +6 -2 +2 -2 -2=6.
D. ZRANENI HRDINY

Vysledna sila utoku je soucet obou hodnot na kostkach
upraveny pomoci vSech pouzitych efektd, které silu Gtoku
modifikuji.

Podle vysledné sily Gtoku se dle diagramu ve spodni ¢asti
karty monstra zjisti, jak velka je zakladni hodnota zranéni,
kterou monstrum hrdinovi zpasobi.

Pocet zranéni mohou jesté modifikovat efekty vSech
pripadné zahranych stfibrnych a zlatych karet a dle
pouzitych pfedmétt a schopnosti. MiZe se stat, ze hrdina
nakonec neutrpi zranéni zadné, viz Zranéni dale.



ZRANENI

Cislice bez znamének: Zdravi hrdiny se
snizuje o uvedenou hodnotu.

Znaménko plus: Pokud monstrum zpusobi
hrdinovi alespon 1 zranéni, zdravi hrdiny se
déle snizuje o uvedenou hodnotu.
Nezptsobi-1li monstrum hrdinovi jiné
zranéni, nema tento symbol zadny efekt.

Znaménko minus: Zpusobené zranéni se
zmens$uje o uvedenou hodnotu (nemuze vsak
klesnout pod 0).

Poznamky:

+ VSechny efekty se znaménkem plus jsou
zapocitany pred efekty se znaménkem
minus.

+ Efekty se znaménky (plus i minus) se
uplatni pouze v pripadé, ze hrdina utrpi
alespon 1 zranéni, jinak nemaji Zadny efekt.

Priklad: Monstrem je vdzka.
¢ Je—li sila titoku pod 4, nezplisobi
hrdinovi Zddné zranent.
 Sila titoku od 4 do 7 zptisobi
1zraneént.
& Sila titoku od 8 do 11 zptisobi 2 zranéni.

vy

& Sila titoku 12 a vyssi zptsobi 3 zranéni.

Tento symbol znamena hojeni monstra.
Odhod'te Zetony zasaht z karty monstra
v uvedené hodnoteé.

4. FAZE UTOKU HRDINY
A. PRED UTOCNYM HODEM HRDINY

Nejprve muze hra¢-monstrum zahrat jednu nebo vice
stfibrnych karet Prokleti. Od této chvile az do zacatku
dalsiho kola boje nesmi hra¢c-monstrum zahrat Zzadnou dalsi
stfibrnou ¢i zlatou kartu.

Poté muze hra¢-hrdina vyuZit libovolné predméty ¢i
schopnosti s casovanim nebo jednu ¢i vice esenci ohné
(viz Ptiloha, str. 19).

B. UTOCNY HOD HRDINY

Hra¢-hrdina musi zvolit jednu zbran ¢i Gto¢nou schopnost

s Casovanim , kterou ma k dispozici. PouZziti zbrané

(viz Pfiloha, str. 18) prosté oznami. Naproti tomu schopnost je
nutné vyuzit, a bude tedy znovu k dispozici az po aktivaci,

tj. na za¢atku nasledujiciho kola hry.
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)

zbran

)

titocnd schopnost

Hrac za hrdinu hodi dvéma kostkami. Soucet hodnot udava
silu itoku hrdiny.

Nasleduje vyhodnoceni téchto efektl v uvedeném poradi:

1. Modlitba k Shii: Je-li sila itoku hrdiny 5 a nizsi,
nastavte na kostce nadéje o 1 vyssi hodnotu.

2. Schopnosti elementalt: Pokud probiha boj na poli
ovlivnéném schopnosti elementala vzduchu a/nebo
zemé, aplikuji se odpovidajici efekty:

+ Elemental vzduchu: Pokud na kostkach padly rizné
hodnoty, kostku s vy$s$i hodnotou otocte
na protilehlou stranu. Pokud padly na obou
kostkach stejné hodnoty, nestane se nic.

+ Elemental zemé: Sila Gtoku se zvySuje o0 2.
C. PO UTOCNEM HODU HRDINY
Hrac-hrdina mtze silu Gtoku modifikovat pomoci Zetont

Gaaru a efektt stejné jako pri jakémkoliv jiném hodu
za hrdinu, viz str. 10.

Hrac¢-hrdina maze téz:
* pouzit jakykoliv poCet predmétt a schopnosti
s Casovanim ,
¢ vyuzit kostku nadéje.

Hra¢-monstrum v této fazi nemtze pouzivat zadné Zetony
Gaaru ani hrat zadné karty.

Postih k hodu hrdiny: Ve spodni ¢asti
nékterych karet monstra je uveden
symbol ¢tytlistku se zapornym
¢islem. Uvedenou hodnotu odectéte
od sily atoku hrdiny.

I

postih k hodu hrdiny

Priklad: Na karté monstra vdzka je uveden symbol ,
od sily ttoku hrdiny proti ni se tedy bude vzdy odecitat 4.

D. PRIDELEN{ ZASAHU MONSTRU

Vysledna sila utoku je soucet obou hodnot na kostkach
upraveny pomoci vSech pouzitych efektd, které silu Gtoku
modifikuji.

Podle vysledné sily Gtoku se dle diagramu na desticce pouzité
zbrané ¢i ito¢né schopnosti provede prislusny efekt ¢i
efekty. Pred samotnym ustédrenim zadsah monstru je tfeba
aplikovat vSechny efekty vSech zahranych stfibrnych

a zlatych karet, pouzitych predmétt a schopnosti. Diky
témto efektlim je mozné, ze monstru nebudou ustédreny

zadne zasahy, viz Zasahy na dalsi stané. vitalita

monstra

!

Pridélte monstru zetony zdsahd v prislusné
hodnoté. Jakmile pocet zdsahti monstra
dosdhne hodnoty jeho vitality vyznacené
na karté monstra nebo ji presahne, je
monstrum porazeno.



MODLITBA K SHII

Kdykoli béhem boje hrac¢-hrdina hodi dvéma
kostkami (pri itocném hodu nebo pfi pouziti
schopnosti) a padne mu 5 ¢i méné pred vyuZitim
modifikaci hodu, nastavte na kostce nadéje o 1 vyssi
hodnotu.

Padne-1i hrac¢i-monstru na kostkach hodnota 10

a vyssi pred vyuzitim modifikaci hodu v kterémkoliv
kole boje, nastavte na kostce nadéje o 1 vyssi
hodnotu.

Kostku nadéje muze vyuzit pouze hra¢-hrdina.
Béhem boje miZe snizit hodnotu na kostce nadéje
a ziskat vyhodu uvedenou na prehledové karteé:

1. Po jakémkoliv hodu mtze snizit hodnotu
0 1azvysit vysledek hodu o 1.

2. Kdykoliv béhem boje
muze snizit hodnotu 1.
02 aziskat 1 zeton
Gaaru. 2.

3. Po jakémkoliv hodu
muze snizit hodnotu
03 a zvysit vysledek
hodu o 1 a ustédrit monstru 1 zasah.

Vyuzit vyhodu lze opakované, naprt. snizit hodnotu
0 2 a zvysit vysledek hodu o 2.

Poznamka: Snizeni hodnoty o 2 a ziskani
1 Zetonu Gaaru je mozné vyuzit i na konci boje.

ZASAHY

Cislice bez znamének: Monstrum utrzi
uvedeny pocCet zasahd.

Znaménko plus: Pokud hrdina ustédri monstru
alespon 1 zasah, utrzi monstrum dalsi zasahy

v uvedené hodnoté. V opacném pripadé nema
tento symbol zadny efekt.

Znaménko minus: PoCet ustédrenych zasahu
se snizuje o uvedenou hodnotu (nemaze vsak
klesnout pod 0).

Poznamky:

¢ Vsechny efekty se znaménkem plus jsou
zapocitany pred efekty se znaménkem
minus.

+ Efekty se znaménky (plus i minus) se
uplatni pouze v pripadé, Ze monstrum utrzi
alespon 1 zranéni, jinak nemaji Zadny efekt.
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Priklad: Maeldur bojuje s vdzkou. Hrd¢ za Maeldura se
rozhodne, Ze vyuZije svou ohnivou hiil. Hodi kostkami a padne
mu 4 + 1. Neni to moc, ale zato miiZe o 1 zvysit hodnotu

na kostce nadéje. Jesté horsi je, Ze vdzka md na své karté
uvedeny postih k hodu hrdiny -4. Sila ttoku jenyni 4 +1 - 4 = 1.

Hrdc¢ za Maeldura vyuZije 1 Zeton Gaaru, aby k sile titoku pricetl
2 a opakuje hod kostkou, na které padlo 1. Padne 5. Sila titoku
sezménina4 +5-4+2=7.

7~ N\

v/ v

WuZije dalsi Zeton Gaaru, aby k sile titoku pricetl dalsi 2
a opakuje hod kostkou s hodnotou 4. Padne znovu 4. Sila ttoku
se diky druhému Zetonu Gaaruzmeénina 4 +5-/4 +2+2=9.

N

Zbyvajici vitalita vdzky je 3. Nyni by utrZila 2 zdsahy. Hrd¢
za Maeldura se rozhodne vyuzit kostku nadéje — snizi jeji
hodnotu o 1, aby zvysil silu svého ttoku jesté o 1, a vdZku

s konecnou platnosti zdold!

KONEC BOJE

Boj trva, dokud neni monstrum porazeno, nebo hrdina
mrtev.

PORAZKA MONSTRA
Po poradzce monstra provedte nasledujici kroky:

1. Je-livase reputace v rozmezi
uvedeném na karté monstra,
ziskate uvedenou odménu.
P¥iklad: Je—li reputace hrdiny, ktery
porazil toto monstrum, mezi o a 15,
ziskd 1 bod reputace, 1 smaragd
a 2 stiibrné karty.



. Kartu monstra si nechte jako trofej, nebo ji odhod'te
na prislusnou odhazovaci hromadku.

3. Vezmeéte si celou korist uvedenou na praveé
osvobozeném poli.

. Nespotrebované Zetony Gaaru a chaosu za monstrum
vratte do obecné zasoby a zahrané stiibrné a zlaté karty
odhod'te na pfislusné odhazovaci hromadky.
Hra¢-monstrum zkontroluje, kolik stfibrnych a zlatych
karet mu zbylo v ruce, 5 si jich smi nechat, ostatni odhodi
(nebo vyméni 4 stribrné karty za 1 zlatou, viz dale).

5. Snizte hodnotu kostky nadéje zase na 0 a za kazdé
2 body si doberte po 1 zetonu Gaaru. Pripadny zbyly bod
propadne.

. Na osvobozené pole umistéte jeden nebo dva své Zetony
podle toho, jakého druhu osvobozené pole je:

Slo-1i 0 obchodni lokaci, poloZte na pole sviij
Zeton obchodu. V pripadé vézi drakobijct
umistéte zeton obchodu na dané pole, nikoli
na stred dilku.

Slo-li o pole nalezi$té, poloZte na néj 2 své Zetony
interakce, symbolem kladivek nahoru. Pokud
kdykoli poté provedete na tomto poli akci tézba,
jeden z Zetont odhodite (viz Akce tézba

na str. 14). Akci téZba miZete provést hned

po ukonceni boje.

V ostatnich pripadech polozte na dané pole sviij
Zeton hrdiny.

7. Mate-livice predmétl neZ mista pro né, musite
prebytecné pouzit ¢i odhodit.
Vyjimka: V pripade, Ze boj probehl na obchodni lokaci,
miizete ihned provést akci obchod a misto odhozeni
prebytecné predmety prodat.

Pole, kde probéhl boj, je od tohoto okamziku osvobozené
a kterykoli hrdina na né mazZe az do konce hry vstoupit.

Mate-li stéle k dispozici néjaké body pohybu ¢i muzete-li
provadét dalsi akce, vas tah preruseny bojem pokracuje.

SMRT HRDINY

Pokud hrdina zemfrel, prichazi o pripadné zbylé body
zapocatého pohybu a presune se do kostela. I v tomto
pripadé snizte hodnotu kostky nadéje zase na 0

a za kazdé 2 body si doberte po 1 Zetonu Gaaru.

Méte-li stale k dispozici néjaké zetony pevnych akci, osobni
desticky ¢i predmeéty, které generuji body pohybu ¢i umoznuji
provést dalsi akce, maZete ve svém tahu pokracovat (vSechny
podrobnosti o oZiveni v kostele viz str. 25).

STRIBRNE A ZLATE KARTY

Tyto karty pfedstavuji zvlastni schopnosti
monster. Daji se ziskat riiznym zplisobem,
ale pouZit se daji jen pfi hfe za monstrum
v boji.
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TROFEJE

Kartu porazeného monstra
si miiZete nechat jako
trofej. MaZe se hodit pri
plnéni néjakého dkolu.

Na trofej vS§ak musite mit
misto ve vaku (kartu
polozte do vaku otoCenou
090°). Nemate-li, musite
z vaku néco odhodit, jinak
si trofej vzit nesmite.

KORIST

Na polich s monstrem (tzn. s vyobrazenym
symbolem monstra) je pomoci symbol uvedena
kofist (na obou stranach symbolu monstra). Tuto
korist ziska hrac za hrdinu, ktery monstrum porazi.

ziskavate x zlatych
doberte si zeton Gaaru
doberte si desticku 1é¢ivého lektvaru

doberte si strfibrnou kartu
doberte si zlatou kartu

Pfiklad: Porazite—li monstrum v této
lokaci, ziskdte 3 zlaté, 1 desticku
lécivého lektvaru, 1 Zeton Gaaru

a 1 stribrnou kartu.

Urcité predméty nebo schopnosti
umoznuji ziskat stfibrnou nebo zlatou
kartu (na pfislusné desticce ¢i zetonu je
uveden symbol  ,resp. ).

V kterémkoli okamziku mutzete odhodit
bez efektu 4 stribrné karty a dobrat si
z balicku 1 zlatou.

priklady efektii

V prubéhu boje neplati zddny limit na pocet karet v ruce.
Mimo boj v§ak smite mit v ruce maximalné 5 karet
(stribrnych a zlatych dohromady). Kdykoli ziskate dalsi kartu
a mate vice nez 5 karet v ruce, musite si vymeénit

4 stribrné za 1 zlatou, jak je uvedeno vyse, nebo prebytecné
karty odhodit.

V boji pouziva hrac¢ za monstrum svoje karty z ruky, ale
Zetony Gaaru a chaosu patfici monstru.



Symbol ¢asovani v levém hornim rohu karty udava, kdy se
dana karta muaZe zahrat:

pred Gto¢nym hodem monstra
po Gtocném hodu monstra
pred Gto¢nym hodem monstra nebo po ném

pred Gto¢nym hodem hrdiny

Na stribrnych kartach jsou uvedena
2 oddélend pole se symboly efektq,
na zlatych 3.

Aby mohl hra¢-monstrum kartu
zahrat, musi spotrebovat 1 Zeton
chaosu. Pak muze provést efekt

v hornim poli zahrané karty. stfibrnd karta zlatd karta

Chce-1i provést efekt ve spodnim poli stfibrné
karty nebo v prostfednim poli zlaté karty, musi
zahrat dvé stejné karty (spolecné se
spotfebovanym Zetonem chaosu).

Chce-li provést efekt ve spodnim poli zlaté
karty, musi zahrat dokonce 3 stejné karty

(spoleCné se spotfebovanym zZetonem chaosu).

Zahrané karty vyloZte pobliZ karty monstra, abyste
nezapomneéli efekt v boji aplikovat. Karty jsou odhozeny
do prislusnych hromadek dle typu a zahraného efektu:

& Pokud karty maji trvajici efekt (viz dale), odhod'te je po
skonceni boje.

# Pokud je soucasti zahraného efektu na karté ,
odhod'te karty béhem nasledujiciho kroku A Faze ttoku
monstra poté, co hrac-hrdina pouZije své schopnosti ¢i
predméty, viz str. 18.

# Vostatnich pripadech odhod'te karty na konci daného
kola boje.

Efekty vSech karet jsou popsany v Pfiloze, str. 20.

Poznamka: Pri hrani efektu na karté vzdy spotfebujete
1 Zeton chaosu bez ohledu na to, kolik stejnych karet
zahrajete.

Priklad: Hrajete za kyklopa. Pred bojem za néj doberete
2 Zetony chaosu (A).

V prvnim kole boje pred titocnym hodem monstra vyuZijete
1 Zeton chaosu a zahrajete kartu Bésnéni (B). Ta pusobi tak, zZe
pokud zptisobite hrdinovi alespori 1 zranéni, zpiisobite mu dalsi
2. Navic se od ndsledujici sily titoku hrdiny odecte 2. Druhy
Zeton chaosu vyuZijete tak, Ze ve Fdzi titoku hrdiny
pred titocnym hodem hrdiny zahrajete 2 karty Prokleti (C).
0d sily ttoku hrdiny se odecte 4 a hrdina kyklopovi ustédri
01 zdsah méné.

C

A B

TRVAJICI EFEKTY

Nékteré karty maji déle pasobici efekt. Je uveden
hned pod ndzvem karty. Jakmile je karta zahrana,
tento efekt pisobi po celou zbyvajici dobu boje.
Abyste na to nezapomnéli, nechte kartu lezet

na stole vedle karty monstra.

Podrobnéjsi
vysvétlenitéchto  Trvajici
efektli naleznete efekt

v Pfiloze, str. 20.

VOLNE AKCE

Kromé pevnych akci popsanych vySe mutzete v lokacich, kde
je to mozné, ve svém tahu provést zdarma libovolné
mnozstvi volnych akci.

Pamatujte: Volnou akci nemuzete prerusit akci pevnou.

NAVSTEVA KOSTELA

Kostel se nachézi ve stfedu

startovniho dilku. Ve vétsiné scénart

bude vas hrdina na tomto poli zacinat

hru a na tomto poli se bude ozZivovat,

pokud zemfre. Je-1i vas hrdina

v kostele, muzete provadét

v libovolném porfadi a mnozstvi tyto volné akce:

23

o Za1zlaty sivylécit 6 zranéni

¢ Za1zlaty si koupit 1 1é¢ivy lektvar

Pozor: Kostel neni obchodni lokace. Jiné obchodni

transakce zde provadét nelze.

NALEZENI POKLADU

Kdykoli vstoupi hrdina

na lokaci poklad, na niz nelezi

Zadny Zeton hrdiny, muzete

sem polozit sv{j Zeton hrdiny

a dobrat si vrchni desticku

pokladu z odpovidajiciho sloupecku. Nemate—-li na néj misto,
muzete odhodit ¢i vyuZit jiny pfedmét a uvolnit tak misto pro



poklad, nebo desticku pokladu ihned vyuZit ¢i odhodit. Vas
Zeton hrdiny v této lokaci v kazdém pripadé zastava do konce
hry a nikdo tu Zadny dal$i poklad najit nemaze.

Pokud je na lokaci s pokladem zaroven monstrum, musite
nejdriv monstrum porazit (do té doby neni pole osvobozené,
jak bylo popsano vyse).

V zadné lokaci s pokladem tak nikdy nemuze leZet vice nez
jeden Zeton hrdiny.

KONFRONTACE ELEMENTALA

Vstoupi-li vas hrdina na pole s elementalem,
mize ho konfrontovat. Kazdého elementala
muze kazdy hrdina konfrontovat jen jednou
aneni to povinné - pohyb hrdiny maze

pokracovat dal nebo mtze na poli s elementalem skoncit.

Postupujte takto:

1.

Zaplatte po 1 zlatém vSem hractim, jejichZ Zeton
interakce na daném poli lezi. Neméte-li na zaplaceni,
nemiZete elementala konfrontovat.

. PoloZte na dané pole sviij Zeton interakce stranou

elementala nahoru.

. Proved'te hod za hrdinu (Ize ho modifikovat vSemi

obvyklymi zpUsoby), pri¢emz pfipadné pasobi i obvyklé
schopnosti elementald vzduchu a/nebo zemé.

4. Vyhodnotte vysledek podle tabulky na karté pfislu§ného

elementala.

Podrobny popis vSech efektl je uveden v Pfiloze, str. 20.

Pozor: Neni-li vysledek hodu v rozpéti uvedeném
na karté elementdla, nestane se nic, ale i tak plati, Ze vas
hrdina tohoto elementala uz znovu konfrontovat nesmi,
coz pripomina vas zZeton interakce na daném poli.

Na efekty elemental ptsobici na okolni pole nemaji Zetony
interakce hrdint zadny vliv.

Pokud hrdina béhem konfrontace elementdla zemre, neziska
nic. Dalsi podrobnosti viz str. 25.

PLNENI UKOLU

Stoji-1i vas hrdina na lokaci setkdni, miZzete jako volnou akci
splnit uvedeny tikol jedné nebo obou prislusnych karet
setkani. V takovém pripadé ziskate uvedenou odménu

a kartu tkolu si nechte licem dold vedle své desky hrdiny.
Bude mit vyznam pfi zadvérecném vyhodnoceni. Nové karty
setkani vyloZte az po skonceni svého tahu.

Karty setkani jsou podrobnéji popsany v Priloze, str. 21.

Priklad: Vds hrdina vstoupi na lokaci se
sprdvcem. Dle vylozené karty sprdvce
miiZete vrdtit do spolecné zdsoby

1 smaragd nebo 1 rubin, abyste tikol
splnili. Kartu setkdni si nechte

pro zdvérecné vyhodnocent. Poté ziskdte
1 bod reputace a 3 zlaté.

ZAVERECNE VYHODNOCENI

Hra konci po predem stanoveném poctu kol podle zvoleného
scénare.

Prvnim krokem je seCteni hodnoty vaseho jméni:

1.

Spocitejte hodnotu vSech osobnich desti¢ek vaseho
hrdiny vyloZzenych na desce: u schopnosti jsou to
naklady uceni, u zbrani a $titG kupni cena. Vezméte si

z obecné zasoby odpovidajici obnos ve zlatych a desticky
poté z desky odhod'te.

Poznamka: Esence umisténé na destickach schopnosti
se nijak nezapocitavaji, tj. nemaji Zadnou hodnotu.

. Uvsech odemcenych poli pro osobni desti¢ky na desce

hrdiny (vCetné téch, z nichz jste pravé odhodili osobni
desticky hrdiny) spocitejte na nich uvedenou cenu

za odemceni a vezméte si odpovidajici obnos ve zlatych
z obecné zasoby.

. Kazdy zeton esence a drahokamu na své desce hrdiny

vymeérite za 2 zlaté, v€etné drahokam na destickich
vybaveni. Netyka se to vSak Zeton esenci na destickach
schopnosti (ty jiz byly odhozeny, viz bod 1. vySe).

. Spocitejte kupni cenu vsech desti¢ek predméta na

desce, vezmeéte si z obecné zasoby odpovidajici obnos
ve zlatych a desticky odhod'te.

. Uvsech ostatnich odemcenych poli pro desticky

vybaveni na desce hrdiny (vCetné téch, z nichz jste pravé

odhodili desticky vybaveni) spocitejte na nich uvedenou
cenu za odemceni a vezmeéte si odpovidajici obnos
ve zlatych z obecné zasoby.

6. Vsechny destiCky surovin vyménte za tu
zvyznacenych odmén, kterd zahrnuje i reputaci.
Zapocitejte si reputaci a vezméte si i zlaté. Pokud ani
jedna z moznosti nezahrnuje reputaci, prodate desticku
za vy$si prodejni cenu.
Priklad: Za surovy diamant dostanete 2 zlaté a 3 body
reputace, za surovy safir 4 zlaté.

surovy diamant surovy safir

7. Nakonec vyménte vSechny zlaté za reputaci v pomeéru
5 zlatych za 1 bod reputace. Prebytec¢né zlaté propadaji.

Dale ziska kazdy hrac reputaci podle bodovaci tabulky
za svoje zetony umisténé na mapé a za splnéné tkoly.

Zetony hrdiny - za nalezené poklady, osvobozend
pole jina neZ naleziSté a obchodni lokace
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Zetony interakce - elementalové, nalezi$té

Zetony obchodu - osvobozené lokace kupci
a alchymisté a vSechna pole kolem osvobozenych
vézi drakobijct

£ Zetonyjinych hrdinii - Zetony hrdind, které jste
porazili v boji za monstrum

Ukoly - karty za spInéné tkoly

Elitni monstra - pocet porazenych elitnich monster
* Kazdé zabiti vaSeho hrdiny v boji = -2 body reputace na konci hry

Smrt - ztracite 2 body reputace pokazdé, kdyz vas hrdina
zemrel v boji (neboli za kazdy vlastni Zeton hrdiny, ktery
ziskali souperi), viz dale.

Hrdc, ktery dosahl nejvyssi reputace, vitézi. V pripadé shody
rozhoduje pocet zbylych stfibrnych a zlatych karet — zlaté
karty se pocitaji za 4 stribrné. Trva-li stale shoda, o vitézi
musi rozhodnout dalsi bitva o osud zemé Euthie!

ZDRAVI, ZRANENI, LECENI A SMRT

Zdravi vaSeho hrdiny se zaznamenava
na pocitadle zdravi na vasi desce hrdiny.

» »
Za kazdé utrpéné zranéni se snizio 1. MAXIMALNI HODNOTA

Klesne-linanulu ,je hrdina mrtev . 07 .
zdravi zraneni
a ozivi se v kostele. hrdiny ZDRAVI

V okamziku léCeni se zvysi zdravi vaseho hrdiny

Zdravi vaseho hrdiny nikdy nemuze
o hodnotu uvedenou na tomto symbolu.

prekrocit vymezené maximum.

Dalsi informace o symbolu zdravi hrdiny na destickach

Riazné efekty vam umozni zvysit
naleznete na str. 27.

maximalni hodnotu zdravi.

SMRT A OZIVENI Priklad: Maeldurovo
pocdtecni maximdlIni

Pokud zdravi hrdiny klesne nanulu  , zemfrel. Miize se tak zdravi je 6. Md viak

stat kdykoli, kdy utrpi zranéni, nejcastéji ovSem v boji. 4 predméty, které

maximdini zdravi

Smiti hrdiny boj koncl. zvysuji: KoZenou helmu

Poté proved'te nasledujici kroky: (+1), koZené chrani'cve
(+1) s Zetonem rubinu
1. Kartu monstra vratte licem doli navrch piislusného poloZenym na daném

dobiraciho balicku. misté (+1), krouzkové

v - ice (+ ilné
2. Nespotrebované Zetony Gaaru a chaosu za monstrum rukavice (+2). AktudIné

vratte do obecné zasoby. je maximdlni hOdﬂOtCl
Maeldurova zdravi 11.

3. Zahrané stribrné a zlaté karty odhod'te na prislusné
odhazovaci hromadky.

4. Predejte hraci-monstru jeden svij Zeton hrdiny, uloZi si

ho na svou desku (tfeba na obrazek svého hrdiny). Pokud hrdina zemfe mimo boj, postupujte takto:

5. Presunite figurku svého hrdiny do kostela. 1. Presunite figurku svého hrdiny do kostela.

6. Nastavte zdravi hrdiny na maximum. 2. Nastavte zdravi hrdiny na maximum.

7. Doberte si 3 Zetony Gaaru. 3. Vase reputace klesne o 2 (min. na o).

8. Doberte si 1 zlatou kartu. 4. Prichézite o vSechny zbyvajici body zapocatého pohybu.

9. Pfichézite o vSechny zbyvajici body zapolatého pohybu. 5. Jste-lina tahu a méte-li stale k dispozici néjaké Zetony

pevnych akci, osobni desticky ¢i predmeéty, ktere
10. Mate-li stéle k dispozici néjaké Zetony pevnych akci, generuji body pohybu ¢i umoznuji provést dalsi akce,

osobni desticky ¢i predmeéty, které generuji body muZete ve svém tahu pokracovat.

pohybu ¢i umoznuji provést dalsi akce, mtzete ve svém
tahu pokracovat.
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Priklad: PouZili jste Zeton pevné akce obchod a hodldte vyuZit
2 body pohybu. Jeden vyuZijete pro presun na pole s monstrem.
Musite okamZité provést pevnou akci boj k boji s monstrem,
pricemz vdm stdle zbyvd 1 bod pohybu.

Boj bohuzel skoncil smrti vaseho hrdiny. Presurite figurku

do kostela, zbyly bod pohybu propadd. Jste vsak stdle na tahu,
mdte jesté k dispozici Zeton pevné akce téZba, ktery miZete
vyuZit k pohybu z kostela pryc.

OSOBNI DESTICKY HRDINU

Kazdy hrdina ma svou specifickou sadu
osobnich desticek odlisnych od ostatnich
hrdint. Kromé pocate¢nich osobnich
desticek je na jejich rubové strané uveden
symbol reputace s urc¢itou hodnotou.

Ta udava, jakou minimalni reputaci musi vas
hrdina mit, abyste si sméli danou desticku
vyloZit.

Pocdtecni
osobni desticka

Symbol v pravém dolnim rohu na licové strané desticky
udava, jakého druhu osobni desticka je:

vybaveni
schopnost
schopnost Prvni rany
Osobni desticky vybaveni (zbrani a $tit1) maji hnédé pozadi.

Desti¢ky schopnosti (véetné schopnosti Prvni rany) maji
pozadi v barvé vaseho hrdiny.

VYLOZENI OSOBNI DESTICKY
HRDINY

V obchodni lokaci mGZete utratit 1 zlaty a vylozit vSechny
desticky, na nichz je uvedena hodnota odpovidajici vasi
reputaci ¢i hodnota nizsi. PoloZte je licem nahoru vedle své
desky. Tyto desticky mate nyni v zasobé k dispozici. Vzdy
zaplatite pouze 1 zlaty, bez ohledu na pocet vyloZenych
desticek!

Z desticek se
stejnou hodnotou
reputace sivsak
musite nyni
vybrat jednu

a druhou vyradit
ze hry.

Poznamka: Pokud pozdéji reputace vaseho hrdiny zase
klesne, s vyloZenymi osobnimi destickami se nestane nic,
neprijdete o né.

Tento symbol na pocitadle reputace
upozornuje na hodnoty odpovidajici
osobnim destickam.

UCENI

Provadite-1i akci obchod v obchodni lokaci, jednou

z moznosti je ueni. Znamena to, Ze muzete nékterou
vyloZenou osobni desticku schopnosti (v€etné schopnosti
Prvni rany) ze své zasoby presunout na svou desku hrdiny.
V Zadném jiném okamziku to udélat nesmite.

Pokud jsou na destic¢ce uvedené néjaké
néklady, zaplatte je do obecné zasoby.
Poté desticku poloZte na odemdcené pole
pro osobni desticky na desce, které ma

v pravém dolnim rohu stejny symbol jako
dana desticka.

V prubéhu uceni mizete také zdarma
presunout osobni desti¢ku z jednoho pole na desce na jiné
odemcené pole se stejnym symbolem.

Stejné tak muzete desticku schopnosti presunout z desky
zpét do své zasoby, stdle licem nahoru, abyste uvolnili misto
pro jinou schopnost. Pokud byste odstranénou schopnost
chtéli v budoucnu opét vyuzivat, musite znovu provést uceni
a zaplatit naklady.

OSOBNI DESTICKY ZBRANI
A STITU

Osobni desticky zbrani a $tith
se namisto uceni kupuji. Déje
se tak v pribéhu akce obchod
v libovolné obchodni lokaci.
Zaplatte kupni cenu a poloZte
desticku na odpovidajici
odemcené pole pro osobni
desticky na své desce nebo

do jednoho z vasich vaka.

Zbrané a Stity patfi mezi vybaveni i predméty a pro tyto
desticky plati pravidla pro predméty (viz str. 28). MZete jimi
hrdinu kdykoli mimo boj vybavit a zase je sbalit. Kdyz je
prodate, vyfadte je ze hry.

ZAMCENA POLE

Na zacatku hry jsou pole se
symboly esenci a zlatych na desce
hrdiny zamcena. Lze je odemknout
pouze v ramci akce obchod
spotfebovanim vyznacenych
esenci ¢i utracenim vyznaceného
obnosu ve zlatych. Poté jsou tato
pole k dispozici po cely zbytek hry.



Odemcena pole, na kterd hned neumistite zadnou desticku,
oznacte zetonem hrdiny, abyste neztratili prehled, ktera pole
uz mate odemcena a ktera jeSté ne.

VYUZITI SCHOPNOSTI

Kazdou schopnost, kterou mate

k dispozici (jeji desticka lezi

na odpovidajicim poli desky hrdiny),
muzete vyuzit jen jednou za tah. Poté
natoCte desti¢ku o0 90° vpravo, aby
bylo zfejmé, Ze je vlastnost vyuzita.
Aktivovat ji budete moci zase

na zacatku pristiho tahu.

Poznamka: Pokud desticku odstranite z desky hrdiny,

zUstava ve své stavajici pozici (vyuzita ¢i aktivni). Stejné
jako v pripadeé ostatnich desticek se odstranéna desticka
vedle vasi desky hrdiny aktivuje na zacatku dalsiho kola

jako obvykle.

SYMBOLY CASOVANI

Symboly ¢asovani urcuji, kdy je mozné efekt dané desticky
vyuzit. VétSina efektti desticek se vyhodnocuje ihned,
nékteré efekty se vSak aplikuji pozdéji. Detailni popis kazdé
desticky naleznete v Pfiloze.

Nékteré desticky maji na sobé uvedeno vice
rtuznych efektli s riznym casovanim.

V téchto pripadech je symbol ¢asovani
vyobrazen tak, Ze ¢astecné prekryva symbol
daného efektu, napriklad schopnost Finta.

Desti¢ky a efekty bez symbolu ¢asovani mohou byt vyuZity
pouze mimo boj nebo pred bojem.

Permanentni efekt aplikovany vzdy. Desticka s timto
symbolem se pti vyuziti nikdy nenataci o 90° vpravo.

Efekt je moZné vyuzit jak v boji, tak mimo boj.

Efekt je moZné vyuzit béhem pripravy boje.

Tento symbol je pouze na zbranich a schopnostech
f Prvni rany, tzn. je mozné je vyuzit béhem Prvni rany.

Tento symbol je pouze na zbranich a Gto¢nych
schopnostech, tzn. je mozné je vyuzit v kroku B
ve Fazi ttoku hrdiny.

Efekt je moZné vyuzit v kroku A ve Fazi itoku
monstra.

Efekt je moZné vyuzit v krocich A a C ve Fazi Gtoku
monstra.

Efekt je mozné vyuzit v kroku C ve Fazi ttoku
monstra.

Efekt je moZné vyuzit v kroku A ve Fazi itoku hrdiny.

Efekt je moZné vyuzit v kroku C ve Fazi Gtoku hrdiny.

Poznamka:

Symboly ¢asovani mohou byt dale uvedeny na destickach
svitkd, lektvard, Sperku, zbrani a $titd, stejné tak
na stfibrnych a zlatych kartach.

Na Zetonech drahokamu a esenci nejsou uvedeny zadné
symboly ¢asovani, nicméné musite dodrzovat pravidla
pro Casovani jejich efektli. Podrobnosti naleznete

v Pfiloze, str. 18.

PERMANENTNI EFEKTY

Schopnosti, na jejichz desticce je uveden symbol
Casovani , maji permanentni efekt a neni tfeba je
na kazdy tah znovu aktivovat.

Priklad: Taesirina schopnost Spdnek ji trvale
chrdnf proti schopnostem elementdld,
jejichZ esence leZi na této desticce.

VSechny schopnosti hrdint jsou podrobné popsany v Pfiloze,
str. 3.

VAKY

Symbol  na predmétu oznacuje permanentni efekt, ktery
plati, i kdyz je desticka vyuzita.

Tyto symboly modifikuji pocet vaki, které ma hrdina
k dispozici.

Hrdina vzdy zacina partii s 3 vaky k dispozici, jak je
vyznaceno vpravo na desce hrdiny.

To predstavuje maximum, které plati, i kdyz soucet hodnot
symbold  na vaSich pfedmétech je vys$$i nez o.

Je-li vSak soucet hodnot téchto symbold zdporny, znamena
to, ze ma hrdina k dispozici vakd méné - prekryjte pole vaku
na desce zaslepkou ve formé desticky Sedivého vaku. Byl-li
na daném poli néjaky predmét, musite ho odhodit, vyuzit
nebo umistit jinam (pokud mizete).

Pozor: Soucet hodnot téchto symbol nesmi byt nikdy
mensi nez -3! Pokud by takova situace méla nastat,
musite si zvolit jinou kombinaci vybaveni a schopnosti.

P¥iklad: Vybavite hrdinu novym koZenym kyrysem koupenym
u alchymisti a soucet hodnot vasich symboli se zmeni
na -1. Jedno ze svych poli vakii na desce musite prekryt
zaslepujici destickou Sedivého vaku.

Upozornéni: Kdykoli vybavujete hrdinu novym vybavenim
¢iho chcete sbalit, ujistéte se, Ze mate spravneé nastaven
pocet vaku.



ZDRAVI
Symboly maji rovnéz permanentni efekt, i kdyZ je dana
desticka vyuzita.

Maximalni hodnota zdravi vaseho hrdiny mtze byt upravena
vybavenim, jimz je vybaven. Jakmile takovym predmétem
hrdinu vybavite, zvysi se odpovidajicim zptisobem maximalni
hodnota zdravi i aktualni hodnota zdravi hrdiny.

KdyZz dany predmeét sbalite, maximalni hodnota zdravi

i aktualni hodnota zdravi zase prislusnym zptisobem klesnou.

Pozor: Nemuzete sbalit vybaveni, jez by aktualni hodnotu
zdravi hrdiny sniZzilo na 0, leda byste ho zaroven vybavili
jinym vybavenim, které by jeho zdravi zase zvysilo

na kladnou hodnotu.

Priklad: Maximdln{ hodnota
zdravi hrdiny je 8. Aktudini
hodnota zdravi vaseho hrdiny
je 2. MiiZete sbalit krouzkové
chrdnice, jimizZ je vybaven

a jez hrdinovi proptjcuji 2.,

a hned ho vybavit pldtovymi
chrdnici, které mu proptjcuji 3.
Maximdlni hodnota zdravi se
zmeéni na 9 a aktudini hodnota
zdravi se zvysi na 3.

EFEKTY S CASOVANIM JEDNOU ZA KOLO

Podobné jako u schopnosti i ostatni desticky, jejichz efekt
neni permanentni, mizete vyuZit jen jednou za tah. Desticku
natocte 0 90° vpravo, aby bylo zifejmé, Ze je desticka vyuzita.
Aktivovat ji budete moci zase na zac¢atku pristiho kola.

Drahokamy na destickach vybaveni jsou na destickach
nezavislé, 1ze je pouzit bez ohledu na to, zda je desticka
vyuZzita nebo ne.

Vsechny efekty s timto ¢asovanim jsou podrobné popsany
v Priloze.

PREDMETY

Pojem ,,pfedméty* zahrnuje radu riznych prvka.

vvvvv

Lze je prechovavat na riznych mistech na vasi desce:

1. Pole pro Zetony Gaaru - na nich lze pfechovavat jen
Zetony Gaaru, jeden na kazdém poli

2. Pole pro drahokamy a esence - na nich lze prechovavat
jen Zetony drahokamu a esenci, jeden na kazdém poli

3. Pole vaku — na kazdém lze skladovat maximalné
1 pfedmét

4. Pole pro vybaveni - na tato pole se vykladaji jen
desticky uvedeného druhu (tj. dle ilustrace) a na 1 pole
sevejde jen 1 predmét

5. Pole pro zbrané a Stity — na tato pole lze vyklddat jen
zbrané a Stity, at uz na osobnich destic¢kach, nebo
destickach ostatnich, a opét se na kazdé pole vejde jen
1 predmét

5. 4.
A

3.
2 N

=
Ng
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Typy pfedmétii
zbran stit zbroj Sperk
svitek lektvar surovina truhla
barika artefakt brasna ruksak
Zeton Gaaru  Zeton Dwurtu
zdsoby
drahokam esence
trofej



PRECHOVAVANI PREDMETU

Kdykoli ziskate néjaky predmét, musite ho hned vyuzit,
vybavit jim hrdinu (jde-li o vybaveni) nebo ho ulozit do vaku
¢ina prislusné pole na desce hrdiny. Mezi témito poli je
muzZete mimo boj libovolné presouvat.

Na konci kazdé akce (pevné ¢i volné) musite vyuzit ¢i odhodit
vdechny pfedméty, které nemate kam uloZit. Vratte je
do prislusné zasoby Ci na prislusnou odhazovaci hromadku.

Wjimka: Ziskdte—li pfedmét jako odménu po boji v obchodni{
lokaci, miiZete hned po boji provést akci obchod a prebytecné
predmeéty prodat, abyste je nemuseli odhodit.

VYBAVENI

Jak uz bylo zminéno, urcitd podmnozina predmétl se nazyva
vybaveni. Plati pro né vSechna pravidla pro predméty plus
urcita dodate¢na omezeni.

vz .y .. kupni cena =—=>
Na kazdé desticce vybaveni je

uvedena kupni a prodejni cena. prodejni cena ==>

Aby bylo mozné vyuzit efekt vybaveni, musi byt hrdina
predmétem vybaven. Ve vaku vybaveni neptasobi. Hrdinu
vybavite vybavenim tak, Ze prislusSnou desticku vylozZite na
prislusné odemcené pole na desce hrdiny.

& Zbrané a Stity se vykladaji na pole vlevo s odpovidajicim
symbolem.

# Zbroj a Sperky se vykladaji na pole vpravo
s odpovidajicim symbolem.

Na zadné pole nelze vyloZit predmét jiného druhu, nez
pro jaky je pole specificky urceno a které udava ilustrace
¢i symbol na daném poli.

Vzhledem k tomu, Ze i vybaveni patfi mezi predmeéty, 1ze ho
mimo boj libovolné ménit.

Pri vymeéné vybaveni dbejte, abyste nezménili jeho stav,
tj. vyuzité vybaveni (natocené o 90°) tak ztistava az do
zacatku dalSiho kola.

Pozor: Schopnosti nejsou vybaveni a 1ze je ménit jen u¢enim
v prubéhu akce obchod.

ZAMCENA POLE

Na zacatku hry jsou pole se symboly zlatych na desce hrdiny
zamclena. Lze je odemknout pouze v ramci akce obchod
utracenim vyznaceného obnosu ve zlatych. Poté jsou tato
pole k dispozici po cely zbytek hry.

Odemcena pole, na kterd hned neumistite zadnou desticku,
oznacte zetonem hrdiny, abyste neztratili prehled, kterd pole
uz mate odemcena a ktera jeSté ne.

Toto vybaveni md dvé
policka na drahokamy.

DRAHOKAMY

Na urcitych destickach vybaveni jsou
vyznacena policka pro drahokamy.
MauZete je sem pokladat kdykoli mimo boj
a pokladaji se aktivni stranou nahoru.
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Priklady vybaveni

zbrané Stity

zbroj Sperky

Drahokam poloZeny na desticku
vybaveni nelze odhodit, vymeénit
za jiny, prodat ¢i pouzit pfi plnéni
ukolu. Zvysuji vSak prodejni cenu

vybaveni pfi jeho prodeji (viz str. 16).

aktivni neaktivni

Drahokam na vybaveni lze vyuzit, dokud je aktivni.
Drahokamy skladované na poli pro drahokamy a esence nebo
ve vaku nelze vyuzit. KdyZ vybaveni s drahokamem sbalite
nebo jim znovu hrdinu vybavite, zistane drahokam

ve stejném stavu - aktivni nebo neaktivni.

Drahokam na vybaveni vyuzijete tak, Ze Zeton otocite
na druhou stranu. Aktivovat ho miZete znovu vzdy jen
na zacatku dalsiho kola hry (zase Zeton otocite aktivni
stranou nahoru).

Vyuziti drahokamu na vybaveni je na vybaveni nezavislé.
Efekty vSech drahokamd jsou popsany v Priloze, str. 18.

P¥iklad: Vds hrdina je vybaven dracimi
rukavicemi. Toto vybaveni md permanentni
efekty 2 o@ ataké efekt s asovdnim
jednou za kolo (uvedeny vpravo dole),
vyuzitelny mimo boj.

Aktivni smaragd muzZete vyuZit ke zvySeni vysledku jakéhokoliv
hodu za hrdinu o 1, vyuZitim aktivniho démonitu ziskdte
1 zlatou kartu. Tyto drahokamy jsou vyobrazeny vlevo.

SADY ZBROJE

Sada zbroje je sada alespon 3, 4 nebo 5 riznych dila zbroje
stejného druhu (udava ilustrace a barva pozadi desticky).

Na urcitych destickach schopnosti a predmétt je uveden
symbol sady zbroje. Abyste mohli dany efekt vyuZzit, musi byt
hrdina v danou chvili vybaven prislusnou sadou zbroje

o uvedené minimalni velikosti.

Poznamka: Desticku muzete vyloZit na odpovidajici pole
na desce hrdiny i v pripadé, ze hrdina neni vybaven
prislusnou sadou zbroje. NemuZzete vsak v takovém
pripadé vyuzit jeji efekt.




Sada zbroje o min. 3 dilech
Sada zbroje o min. 4 dilech
Sada zbroje o 5 dilech

Priklad: Keleiinu schopnost Finta miizete
vyuZit jen v pripadé, Ze je vybavena sadou
zbroje o min. 3 dilech.

Je—-li na desticce vice symbola sad zbroje, plati pro né rizné
efekty a lze je vyuzit podle toho, kolikadilnou sadou zbroje
téhoz druhu je hrdina vybaven.

Priklad: Hrdina je vybaven timto amuletem.
Je—li zdroven vybaven trojdilnou sadou
zbroje téhoz druhu, miiZete amulet vyuzit

a vylécit hrdinovi 2 zranénti. Je—li vybaven
alespori ¢tyrdilnou sadou zbroje, miizete mu
vylécit jesté o 1 zranéni vice, celkem tedy 3.

ESENCE

Ve hte se vyskytuji 4 druhy esenci, kazda pfislusi jednomu
elementalovi (jednomu zivlu). Lze je ziskat rizné;
konfrontaci elementala, najit jako poklad, nakoupit

ve vézich drakobijct apod.

Jedna se o prfedméty a skladuji se na poli pro drahokamy
a esence nebo ve vaku.

Esence se da pouzit mnoha zpusoby:

& prodat za 2 zlaté (v ramci akce obchod, viz str. 16)

*

odhodit k vyuziti jejich efektu (viz Pfiloha, str. 19)

*

odhodit k odemceni pole na desce hrdiny (viz str. 26)

*

odhodit ke splnéni tikolu (viz Pfiloha, str. 21)

*

odhodit k vyuZziti efektu urcité schopnosti (viz Pfiloha,
str. 13)

esence
vzduchu

esence
zemé

esence
vody

esence
ohné

ELITNI MONSTRA

Elitni monstra jsou silnéjsi nez béZzna monstra. Vyskytuji se
ve 3 urovnich.

troven 1 uroveri 2 uroven 3

S elitnimi monstry je mozné hrat v kterémkoli scénafi, i kdyz
to neni v instrukcich pro pripravu hry vyslovné uvedeno.
MaZete si moznosti hry prizpasobit svym preferencim

a zkuSenostem. ZacCate¢nikiim vsak takovéto Gpravy
nedoporucujeme.

Poznamka: Elitni monstra nenahrazuji bézna monstra.

PRIPRAVA HRY

V kazdém scénari se dozvite, jaka elitni
monstra si pro néj mate pfipravit. Neni-
li vyslovné uvedeno néco jiného,
postupujte takto:

1. Roztfid'te karty vypsanych odmén
podle trovné dané barvou a po¢tem
mecu.

2. Z karet kazdé Grovné nahodné
pripravte karty v po¢tu hrac¢a plus 2.

3. Ostatni karty vypsanych odmén vratte
do krabice, aniz byste se na né divali.

. Bali¢ky vybranych karet zvlast
zamichejte.

5. Vytvorte jeden baliCek tak, ze karty
nejnizsi urovné budou nahore, nejvyssi dole.
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6. Roztrid'te karty elitnich monster do balickt podle
urovné a pripravte na stl licem dolt pobliz karet
vypsanych odmeén.

7. Vrchni kartu vypsané odmény otocte licem nahoru
(muZete ji polozit navrch balicku). Vyhledejte kartu
odpovidajiciho elitniho monstra a také ji vylozte licem
nahoru.

DOUPE ELITNIHO MONSTRA

Ve hre se vyskytuji 3 druhy doupat elitnich monster. Obrazek
na karté vypsané odmény udava, na jakém poli musi hrdina
stat, aby mohl svést boj s danym elitnim monstrem. Stoji-1i
hrdina na osvobozeném poli odpovidajicim doupéti monstra,
mize provést akci boj, aby s elitnim monstrem bojoval.

Hrdina musi stat na poli daného druhu.

Hrdina musi stat na poli sousedicim s polem
daného druhu.

Hrdina musi stat na jednom z poli uvedeného
specialniho dilku, ale ne v jeho stfedu.

BOJ S ELITNIM MONSTREM

Boj probiha podle vSech obvyklych pravidel.

Na licové strané karty elitniho monstra je uvedena jeho
vitalita a zranéni, ktera muze zpusobit, spole¢né

s dal$imi specidlnimi efekty.



Po porazce elitniho monstra ziskate odménu uvedenou na
karté vypsané odmeény. Kartu si polozte licem dolt ke své
desce hrdiny, bude se pocitat pri zavére¢ném vyhodnoceni.

vitalita
elitniho =>
monstra

zranéni
zptisobend spolu
se specidlnimi
titocnymi efekty

<= odmeéna

Na pole, kde boj probihal, nepokladejte svij Zeton hrdiny
anelze na ném ziskat zadnou kofist.

Kartu porazeného elitniho monstra si mazZete nechat jako
trofej a pouzit ji ke splnéni ikolu. Urovné odpovidaji
urovnim béznych monster.

Pokud elitni monstrum porazite, na konci svého tahu otocte
licem nahoru novou kartu vypsané odmeény a odpovidajiciho
elitniho monstra.

Zemre-li hrdina v boji proti elitnimu monstru, postupujte
jako obvykle (viz str. 25), jen kartu prisluSného monstra
ikartu vypsané odmény vratte licem nahoru navrch
prislusného balicku.

Poznamky:

Nelze bojovat proti jinému elitnimu monstru nez tomu,
jehoz karta vypsané odmeény je vylozena licem nahoru.

Porazite-1i vSechna elitni monstra pripravena pro dany
scénar, zadna dalsi do hry neprijdou.

Na rozdil od ostatnich monster neni ziskani odmény

za jejich poraZeni ni¢im podminéno, nezalezi tedy na
reputaci hrdiny.

SPECIALNI EFEKTY V BOJI

Kromé obvyklé moznosti hrdinu zranit mtze elitni
monstrum pusobit dal$imi efekty:

Vysledky vSech hodd za hrdinu se od této chvile
snizuji o uvedenou hodnotu az do pribéhu kroku A
Faze Gitoku monstra v pristim kole boje, viz str. 18.

Hrac¢-monstrum si dobere do ruky sttibrnou,
resp. zlatou kartu.

Monstru se vyhoji uvedeny pocet zasahu.

Hrac-hrdina si snizi zdravi na o, tzn. je mrtev.

Imunita

Symbol imunity na karté elitniho monstra
znamena, Ze je imunni vici vSem efektim hrdiny
kromé zasahdi. Existuji nasledujici vyjimky:

+ Efekt zranéni na Stitu, viz str. 19.

¢ Schopnosti Magicka bariéra a Posvatné brnéni, viz
Priloha nastr. 3 a 4.

& Schopnost Zmrzaceni, viz Pfiloha na str. 9.

Rovnéz na takové monstrum nepusobi schopnosti
elementall (na hrdinu maji vliv jako obvykle) a efekt
esence vzduchu.

Efekttim, které nemaji vliv na monstrum, se nijak
nezabranuje.

ZAVERECNE VYHODNOCENI

Pfi zdvére¢ném vyhodnoceni ziska kazdy hrac dodatecnou
reputaci podle toho, kolik elitnich monster porazil (kolik
karet vypsanych odmén ziskal). Pomér udava tabulka se
zavére¢nym vyhodnocenim na str. 25 a je oznacen
symbolem

SOLOVA HRA

V sé6lové hfe plati vSechna pravidla zakladni hry
s odliSnostmi uvedenymi v této ¢asti.

PRIPRAVA HRY

+ Pouzijte pouze 2 fixni dilky pro kaZzdou
kapitolu, viz obrazek. Lze je rozeznat
i podle symbolu jednoho hrace nad
symbolem fixniho dilku pri spodnim
okraji dilku.

symbol

¢ Pripravte si navic 2 kostky libovolného
jiného hrdiny, budou to kostky monstra.

+ Karty ovladani mtzete nechat v krabici,
v s6lové hie se nepouziji.

¢ Zamichejte balicek bojovych karet
a polozte ho licem dolt na stul.
bojové karty

jednoho hrdce
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kapitola I

+ Zlaté karty Ovladnuti duse ze zakladniho balicku vyrad'te
anahrad'te je kartami se symbolem na licové strané.

kapitola II

+

kapitola III

kapitola IV kapitola V




ZMENY V PRUBEHU HRY
SETKANI

V pripadé setkani s ¢arodéjkou pouzijte karty pro sélovou
hru. Zamicheijte je a 2 ndhodné uréené vyfad'te a vratte zpét
do krabice spolu s kartami uréenymi pro hru vice hraca. Poté
z balicku 2 vrchni karty vylozte licem nahoru jako obvykle.

U vSech ostatnich karet setkani prislu$ny balicek karet
zamichejte a ndhodné urlené 4 vratte do krabice. Nasledné
opét 2 vrchni karty z balicku vyloZte.

Desticky odmény ¢arodéjky se v s6lové hie nepouziji.
STRIBRNE A ZLATE KARTY

Misto hrace-monstra slouzi k ovladani monstra bojové karty
monstra. Stfibrné a zlaté karty se i nadale pouzivaji, nechte
vedle bojovych karet na stole misto pro stfibrnou zasobu

a zlatou zasobu.

¢ Na zacatku kazdého kola hry pridejte do stfibrné zasoby
jednu novou stribrnou kartu.

R

zlatd
zdsoba

stribrnd
zdsoba

+ Kdykoli si budete dobirat stribrnou nebo zlatou kartu,
pridejte jednu kartu téhoz druhu do odpovidajici zasoby.

Poznamka: Nikdy nepridavejte zlatou kartu do zlaté

zasoby ptivymeéne 4 stiibrnych karet za 1 zlatou.

+ Kdykoli bude ve stfibrné zasobé€ 4 a vice karet, odhod'te
zni 4 stibrné karty a pridejte 1 zlatou kartu do zlaté
zasoby.

# Pocet karet ve zlaté zasobé neni omezen.

Vy budete nadale ziskavat stribrné a zlaté karty jako odmeénu,
ale nebudete je nikdy pouzivat k ovladani monstra.
V kterémkoli okamziku muzete:

¢ Odhodit 4 stfibrné karty a vzit si 1 zlaty.
¢ Odhodit 1 zlatou kartu a vzit si 1 zlaty.

¢ Vyuzit je podle konkrétnich podminek zvoleného
scénare.
Nadale plati maximalni limit 5 karet v ruce (viz str. 22).

Z odhazovanych stribrnych a zlatych karet nevytvarejte
odhazovaci hromadky, ale vracejte je dospodu prislusného
doplnovaciho balicku.

BOJ

Jediné zmény v pravidlech boje nastavaji pfi dobirani
stfibrnych a zlatych karet za monstrum a ve Fazi itoku
monstra.
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PrivyloZeni karty monstra pridejte na ni uvedené stribrné a
zlaté karty do prislusné zasoby. Pripadné vymeénte 4 sttibrné
karty v zasobé za 1 zlatou, jak bylo uvedeno vyse.

V kroku B. Uto¢ny hod monstra nehazejte
kostkami, ale vyloZte vrchni kartu z balicku
bojovych karet monstra a nastavte

na kostkach monstra uvedené hodnoty.

Poté proved'te nasledujici efekty v uvedeném

poradi:
1. Esence vzduchu: Pokud hra¢-hrdina priklad bojové
pouZije esenci vzduchu, odstrafite z boje karty

kostku s hodnotou uvedenou vlevo na bojové karté
monstra.

2. Modlitba k Shii: Je-li souet uvedenych hodnot 10
avice, nastavte kostku nadéje na hodnotu o 1 vyssi.

3. Schopnost elementéla vzduchu: Probihd-li boj na poli
ovlivnéném elementalem vzduchu a na kostkach
monstra jsou nastavené ruzné hodnoty, oto¢te kostku
s vy$$i hodnotou na protilehlou stranu.

4. Schopnost elementala zemé: Probihd-1i boj na poli
ovlivnéném elementalem zemé, prictéte k sile Gtoku 2.

Krok C. Po Gto¢ném hodu monstra se déli na nasledujici
3 kroky v tomto potradi:

1. Zetony Gaaru monstra: Za kazdy symbol ‘ uvedeny
na bojové karté monstra pouzijte jeden Zeton Gaaru
monstra (pokud jeSté néjaky md) a opakujte hod
kostkou s hodnotou 1, 2 nebo 3 (je-li jich vice, vezméte
kostku s mensi hodnotou). Jsou-1i na bojové karté
uvedeny dva symboly ‘ , vyhodnotte je jeden
po druhém.

2. Akce chaosu: Monstrum provede 1 akci chaosu za kazdy
symbol uvedeny na bojové karté. Aby mohlo
monstrum akci chaosu provést, musi byt
ve stfibrné nebo zlaté zasobé alespon 1 karta
a monstrum musi mit alespon 1 zeton chaosu. Postup,
jak se akce chaosu provadi, naleznete nize.

Priklady:

Na bojové karté jsou uvedeny 2 symboly , ve stribrné
zdsobé jsou 3 karty, ale monstrum md pouze 1 Zeton chaosu.
MiiZe tedy provést pouze 1 akci chaosu.

Na bojové karté jsou uvedeny 2 symboly , monstrum md
2 Zetony chaosu, ale v zdsobdch je jen 1 zlatd karta, Zddnd
stfibrnd karta. Monstrum miize opét provést pouze 1 akci
chaosu.

3. Reakce hrdiny: Hra¢-hrdina maze pouzit Zetony Gaaru,
svoje schopnosti a/nebo predmeéty dle obvyklych
pravidel.

PROVEDENI JEDNE AKCE CHAOSU

1. Je-lialespon 1 zlata karta ve zlaté zasobé, zaCnéte
postupné vykladat zlaté karty ze zlaté zasoby na stal
licem nahoru tak dlouho, dokud nevylozite 3 karty
stejného druhu, nebo nevylozite karty dvou riznych
druht. V tom pripadé posledni vyloZenou kartu
(tj. prvni kartu odliSujiciho se druhu) vratte dospodu
zlaté zasoby. Timto zpUsobem tedy vyloZite 1, 2 nebo
max. 3 zlaté karty téhoz druhu.



2. Je-li pti vyloZeni bojové karty monstra zlata zasoba
prazdna (tj. nejsou v ni Zadné karty), postupujte
stejnym zpusobem se stfibrnou zdsobou, ale stfibrnych
karet vyloZte maximalné 2 stejného druhu misto 3.

3. Odhod'te Zeton chaosu monstra a vyhodnotte efekt
vyloZenych karet, jako by byly zahrany v obvyklych
krocich boje.

PROVEDENI DVOU AKCI CHAOSU

Ma-li (a maze-1i) monstrum provést 2 akce chaosu,
proved'te nejprve jednu zptisobem uvedenym v predchozim
odstavci, ¢imz vytvorite sadu 1.

V okamzZiku, kdy vylozite kartu odliSného druhu, nevracejte ji

dospodu prislusné zasoby, ale tato karta bude zahajovat sadu 2.

Sadu 2 rovnéz zahaji dalsi karta, pokud v prvni sadé je
predepsany maximalni pocet karet téhoZz druhu. Sadu 2 pak
dokoncite stejnym zpUsobem jako sadu 1.

Kazdou sadu tvofi nejvyse 3 zlaté nebo 2 stfibrné karty
stejného typu.

Priklad: Provddite 2 akce chaosu. Zacnete vyklddat karty ze
zlaté zdsoby. Prvni tfi vyloZené karty jsou téhoZ druhu — karty
Bésnéni. Tim je sada 1 kompletni. Pokracujete druhou sadou —
vyloZite dalsi zlatou kartu, opét je to karta Bésneni. Celkové
pdtou a v sadé 2 druhou vyloZenou kartou je karta Hojeni.

Je odlisnd od prvni karty této sady, proto se vraci dospodu zlaté
zdsoby a sada 2 je timto kompletn.
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Za kazdou sadu odhod'te 1 Zeton chaosu monstra a proved'te
efekty vylozenych karet.

PODROBNEJSI POPIS EFEKTU KARET

Hojeni: Je-li vyloZena karta Hojeni, pak pokud
monstrum utrzilo néjaky zasah, proved'te
efekt karty Hojeni jako obvykle. Pouze v
pripadé, Ze monstrum zZadny zasah neutrzilo,
postupujte podle toho, kolik akci chaosu se
provadi:

1 akce chaosu: Nevykladejte dalsi kartu ze zlaté zasoby (bude
se provadét efekt v hornim poli karty,

tj. sila Gtoku monstra se zvysuje o 2, ale hojeni se neprovadi,
protoze jde o pripad, kdy monstrum zadny zasah neutrpélo).
Karta zUstava ve hre, protoze ma trvajici efekt (regenerace).

2 akce chaosu: Jakdkoli dalsi vyloZend karta zahajuje sadu 2.
Tu zkompletujte postupem popsanym vySe (dokud nevylozite
kartu jiného druhu nebo nevyloZite predepsany pocet karet
téhoz druhu).

Je-li dalsi vylozenou kartou (zahajujici sadu 2) opét karta
Hojeni, pokracujte vykladanim dalSich karet tak dlouho,

nez vylozite jinou kartu nez Hojeni. Teprve ta bude zakladem
sady 2, vSechny pfedchozi karty Hojeni vratte dospodu
prislusné zasoby. Celkové muze byt v tomto kroku vylozena
jen jedna sada s kartou Hojeni.

Ovladnuti mysli: Monstra spotfebovavaji
Zetony Gaaru pred provadénim efektt karet.
Pokud vam tedy monstrum efektem této karty
ukradne néjaké zetony Gaaru, muze je vyuzit
nejdrive az v dalsim kole boje.

SMRT HRDINY V BOJI

Pokud hrdina zahyne v boji s monstrem, postupujte jako
obvykle, jen zadny hrac za monstrum nedostane vas zeton
hrdiny. Misto toho poloZte na svou desku hrdiny 1 zeton
chaosu.

Nezapomenite do zlaté zasoby pridat 1 zlatou kartu, kdyZ si
dobirate zlatou kartu po oziveni.

ZAVERECNE VYHODNOCENI

Na konci hry si odectéte 2 body reputace za kazdy zeton
chaosu, ktery jste obdrzeli.



KOOPERATIVNI REZIM

VSechny scénare hry Ize hrat i v kooperativnim reZimu.
Nékteré scénare jsou dokonce urcené vyhradné
pro kooperativni rezim.

V kooperativnim rezimu plati vSechna obvykla pravidla
s nasledujicimi Gpravami:

« Priprovadéni akce téZzba a pri konfrontaci elementala
na poli, kde leZi jeden ¢i vice Zetonu jinych hrding,
neplatte pfislu$nym hra¢tim 1 zlaty, ale misto toho
musite odhodit 1 zlatou kartu z ruky.

# Provadéni akce obchod na poli s Zetonem jiného hrdiny
se neplati ani se nic neodhazuje.

Jakdakoli interakce mezi hraci je zakazana. Nesmite si
vzajemné predavat zetony Gaaru nebo jakékoli jiné
predméty, vyuZzivat schopnosti ¢i vybaveni, abyste pomahali
spoluhraciim, atd.

Pouzijte standardni postup pfipravy hry (viz str.5)
s nasledujicimi Gpravami:
& Pripravte sinavic 2 kostky libovolného jiného hrdiny,
budou to kostky monstra.

¢ Karty ovladani mazZete nechat v krabici, v kooperativni
hre se nepouZiji.

+ Zamichejte balicek bojovych karet a poloZte ho licem
dold na sttl.

¢ Zlaté karty Ovladnuti duse ze zdkladniho balicku vyradte
anahrad'te je kartami se symbolem na licové strané.

Drzte se pravidel uvedenych v kapitole S6lova hra , Zmény
v pribéhu hry na str. 32, s nasledujicimi Gpravami:

+ Stejné jako pfi obvyklé kompetitivni hte pouZijte pocet
Kkaret setkani odpovidajici poctu hraca +2 .

¢ Na zacatku tahu kazdého hrace pridejte 1 stfibrnou
kartu do stfibrné zasoby.

¢ Pokud vas hrdina zemfe v boji, ihned ztracite 1 bod
reputace a vas hrdina je oziven v kostele jako obvykle.
Nepokladejte Zeton chaosu na desku hrdiny.

¢ Pokud vas hrdina zemte mimo boj, ihned ztracite 1 bod
reputace (misto 2) a vas hrdina je oziven v kostele jako
obvykle.

Na konci hry nemusi probéhnout zadné zavérecné
vyhodnoceni. Je na vas, zda budete chtit védét, kdo jakou
mérou prispél ke spole¢nému vysledku.

SKOLDUR

Do hry prichdzi novy hrdina. Plati pro néj vSechna obvykla
pravidla s nékolika novinkami.

DWURT

Na desce hrdiny Skoldura je

vyznaceno 5 policek pro Zetony

Dwurtu. Nic jiného se na né neda

umistovat. Na zacatku hry na né poloZte 5 Zetonti Dwurtu
misto Zetond Gaaru obvyklych u jinych hrdind.

Pfi hi'e za Skoldura nemuZete vyuzivat zetony Gaaru k Gipravée
hodd kostkami, ale budete misto toho k témuz ucelu
pouzivat Zetony Dwurtu. Maji podobnou funkci

s nasledujicimi ipravami:

¢ Neopakujete hod zadnou kostkou.

¢ Kjakémukoli hodu hrdiny prictéte 3, nebo od sily Gtoku
monstra odectéte 3.

Zetony Dwurtu Ize pouzit k vyuZziti mnoha
efektd osobnich desticek Skoldura.
Podrobnosti najdete v Pfiloze, str. 10. Dalsi
moznosti viz pouziti kostky Dwurtu niZe.

priklad pouZziti
Zetonu Dwurtu
na osobni desticce

Ziskavat Gaar jako odménu diky svitkdm
atd. maZete i nadale, ale musite ho
prechovavat ve vacich, nikoli na polickach
urcenych pro Dwurt.

Zeton Gaaru muZete kdykoli vyménit za Zeton Dwurtu,
obracené to vSak neplati.

34

V pripadé smrti Skoldura v boji obdrzi 3 Zetony Gaaru jako
obvykle. Je na vas, zda si je budete chtit vyménit za Dwurt
a kdy.

Nadale budete potfebovat Gaar k plnéni urcitych tkolu.
V tomto pripadé ho neni mozné nahradit Dwurtem.
Dwurt nelze prodat.

KOSTKA DWURTU

Na zacatku hry nastavte kostku Dwurtu na hodnotu o.

Kdykoli spotfebujete zeton Dwurtu na ovlivnéni vysledku
hodu kostkami ¢i vyuziti osobni desticky, zvyste hodnotu o 1.

Na konci vaSeho tahu efekt kostky Dwurtu bud vyhodnotte
nebo odhod'te jeden Dwurt, abyste se danému efektu
vyhnuli. V obou ptipadech poté nastavte kostku zase na
hodnotu o.

Poznamka: Vyména Gaaru za Dwurt nema na hodnotu
kostky Dwurtu zadny vliv.

Pokud Skoldur zemfe v dusledku efektu kostky Dwurtu,
postupujte podle pravidel pro smrt mimo boj (viz str. 25),
ale ztratite jen 1 bod reputace misto 2.

Kdykoli Skoldur zemfe v boji ¢i mimo néj, nastavte kostku
Dwurtu zpét na hodnotu o0 bez toho, aniz byste
vyhodnocovali jeji efekt.



OSOBNI DESTICKY

Na rozdil od ostatnich hrdin maji nékteré
osobni desticky Skoldura hodnotu reputace
0. Neznamena to, Ze se jedna o pocatecni
desticky. Pro jejich vyloZeni plati obvykla
pravidla.

EFEKTY KOSTKY
DWURTU

Doberte si1zeton Dwurtu.

Doberte si1 stribrnou kartu.

Doberte si 2 stfibrné karty, utrpite
1zranéni.

Doberte si 1 Zeton Dwurtu, 3 stfibrné karty,
ztratite 1 bod reputace a utrpite 2 zranéni.

Doberte si 1 zeton Dwurtu, 1 zlatou kartu,
ztratite 1 bod reputace a utrpite 4 zranéni.

Doberte si 2 Zetony Dwurtu, 1 zlatou kartu,
ztratite 1 bod reputace a utrpite 6 zranéni.

Poznamka: V s6lové hre nepridavejte
do prislusné zasoby stribrné ani zlaté karty.

GRYF

PRIPRAVA HRY pelech gryfa

Pfi hie s timto modulem zamichejte
mezi dilky kapitoly I dilek s gryfem

(tj. poCet dilkd kapitoly I bude proti
standardni hte o 1 vyssi).

ZVLASTNI PRAVIDLA

Prijde-li do hry dilek s gryfem, postavte figurku gryfa na pole
s pelechem gryfa.
Od tohoto okamziku je mozné piivolat gryfa.

Gryf se privola tak, Ze pfemistite hrdinu na pole

s pelechem gryfa nebo na libovolné pole do vzdalenosti

4 poli od aktualni pozice gryfa, a odhodite libovolnou trofej
(kartu monstra ¢i elitniho monstra). Poté mtzete premistit
hrdinu az o 4 libovolnd pole. Na cilové pole premistéte také
gryfa. Funguje to stejné, jako by se hrdina teleportoval do
vzdalenosti o 4 pole. Gryf se mliZze pohybovat jen po polich
mapy. Pokud by se samotny gryf pfi pfivolavani pohyboval
po okraji mapy, nové dilky neprikladejte.

PoznamkKy:

Pomoci gryfa mtzete hrdinu premistit i na pole
s neporazenym monstrem, ale jako obvykle musite hned
poté provést akci boj proti tomuto monstru.

Monstra, jejichz karty si nelze vzit jako trofej (sabotér,
komplicka ¢i sopec¢ny démon), samoziejmeé nelze pouZzit
k vyvolani gryfa.
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UPOZORNENI AUTORU

Gryf pfinasi do hry urdity novy zabavny prvek, jak hrdiny
premistovat, ¢imZ dava novy vyznam ziskavani trofeji. Mize
to v8ak znamenat vyraznéjsi zasah do prubéhu jednotlivych
scénard. Urcité nedoporucujeme hru s gryfem zacatecniktim.

PRAVIDLA PRO SPECIFICKE
SCENARE

KRACEJICI POHROMA

Premisti-li se golem na pole s gryfem, premistéte gryfa
na pole, odkud dany pohyb golema vychazel.

REVOKACE ELEMENTALU II A 111

V tomto scénari zamichejte dilek setkani s gryfem mezi fixni
dilky kapitoly I a polozte je navrch sloupecku pripravenych
dilkd. V téchto scénarich se totiz jinak dilky kapitoly I
nepouzivaji.



PRIBEH EUTHIE

KLADARSKA ROVINA

Pro¢?

Proc je ve studni voda? Pro¢ nemam chodit po hrazi? Jak to,
Ze dfevo hoti? Déti maji pofad tolik otdzek; nikdy se ale
nepozastavi nad tim, jak divné se jmenuji mista, kde Ziji. Kdy
meé samotného poprvé napadlo, jak absurdni nazev nese
moje vlastni domovina? Kladarska rovina. Cela krajina je
pritom rozkousana tesdky skal a zaplevelena hustymi lesy.
Muzete si gratulovat, pokud dohlédnete dal nez na nékolik
kilometrd, aniz by se vas pohled nezastavil alespon o maly
kopecek.

Na studiich v Rodenu jsem ale pochopil, Ze rovina je pro
tuhle ¢ast Euthie asi nejvystiznéjsi oznaceni. Snad vSechna
meésta na mapach jsou spojena cestami, které se sice krouti
a zufiveé svijeji, ale vzdycky si najdou dost prostoru
protdhnout se mezi Upatimi hor, prodrat se podél sraza ¢i
obejit jezera. Poutnik nebo jezdec na koni se pritom ani
trochu nezapoti, kdyZ ho kroky vedou po rovné cesté, na niz
je drobné stoupani vitanym zpestrenim.

V Davirové kronice se piSe o bohatém Leradinu a Pryskore
pfecpané méstany, obchodniky i bardy. Skoly a akademie
vabi vzdélance z vSsemoznych koutt Euthie. JenZe snadné
cestovani je soucasné prokletim naseho kraje. Ozbrojence
nezdrzi Zadny zasnézeny prusmyk, zradny mocal ani
rozboureny veletok. Armady znesvarenych roda, knizat

a panovnika se vzdy privalily zufiveé jako jarni zdplavy. Hordy
raubirl a loupezivé bandy se volné pohybuji krajinou,
prepadavajice prosté pocestné stejné jako bohace

s doprovodem. Tézko se muze nékdo divit, ze v padé Zivené
krvi z bitev i osamélych mordd se liné prevaluje takové
mnozstvi magie Faer, Ze nejdfive pridusilo nds kraj cernym
plastém Rasgarotha, aby ho hned na to sezehlo a zanechalo
dymajici v drapech drak.

CERNA SNET

Valky, lokalni patky a selské boute. To vSechno zanechalo
otevrené rany na lidech, méstech i samotné krajiné. I po
letech vyrazeji hnisajici bolaky krevni msty a politického
pletichafeni. To vSe ale nyni vypada jako nevinné
po$tuchovani zlobivych harant.

Predstavte si zatuchlou mlhu, kterd se nendpadné plazi

z okolnich mokfadi a shnilych pralest. Romantiku
podzimniho proslunéného vecera, dychajiciho spadlymi
jablky, nahradi ranni opar protkany bahennim plynem

a zapafenym pizmem. A presné takto — 1iné, a presto urputné
- se do nasich Zivota vkradl Rasgaroth. V jeho stopach zacala
zemé vydechovat magii Faer, kterd nase Zivoty zahalila
stejné, jako Skrti dusivé sirné prameny zpustly les.

Snét, kterd se zahryzne do palce u nohy a nendpadné se §if,
az nakonec postihne celé télo. Moznd jsme i my véfili, nebo
spiSe sivroucné prali, aby ndkaza stravila sama sebe. Zpravy
z prihranici jsme zprvu pokladali jen za dalsi cizi Sarvatky.
JenZe jako pacient, ktery si nechce pfipustit, Ze na amputaci
je prilis pozdé, se i Kladar probudil ze své letargie, az kdyz
ho Cernd snét - pfizvisko, jeZ si Rasgaroth vyslouZil
nedlouho po svém pfichodu - stravila témér cely. Dva roky
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se armady temného maga proziraly jednim panstvim za
druhym. Rytiri i zbabélci, vycviceni vojaci i sprosti rolnici
v Zoldu vyrazeli na obranu proti hnisu kradoucimu se zemi.
A co zGstalo? Jen téla rozkladajici se v neutichajicim kvileni
chéru vyrvanych dusi.

Z hrizy, ale Casto také z vypocitavosti se Rasgarothové vladé
podvolila vétsina Slechty. Posledni zbytky opozice nakonec
sjednotil pod sviij prapor Bolir Marathy, pan mésta Pryskory
a Zlaté role. Postup Rasgarotha se zdanlivé podafilo zastavit.
Spojenci dokonce rozprasili jedno z kiidel tyranovy armady a
dobyli nékolik hradu a tvrzi. JenZe pak prisla bitva u Tarimy,
na kterou z ostrohu Varijské skély shliZel sdim Cerna snét.
Prestoze byla jeho vojska postupné zatlacovana do tizké
soutésky, zpoza zahalené tvare se v hrizostrasném Gismévu
leskly jeho zuby. Zadni voj spojencd totiz tvorili vojaci

z Naruzil a rod Voida. Zradci, ktefi za prislib ohromnych
drzav nevahali zarazit ostfi do zad vlastnim lidem. Zdanlivé
ustupujici protivnik se ndhle obrétil a zacal masakrovat celo
spojenecké armady. JenZe obyCejna smrt nebyla osudem,
ktery si kouzelnik pro Marathovy vérné nachystal. Jak vojaci
v sevreni skal a ito¢nikd postupné propadali panice a désu,
z piscité pudy pod jejich nohama se vzedmula Faer, ktera se
zahryzla do jejich dusi, aby jim je vyrvala z téla jako
houzZevnaty plevel. Odména rodinam Voidl a z Naruzil ¢ekala
v Pryskore, kde se zradci shromdzdili i se svymi vojsky

s pocitem vitézstvi. Necekali, Ze zde, uprostred hradeb
zapeCeténych magii, spolecné se vsemi obyvateli uhofi.
Rasgaroth uZ pro né nemél dalsi upotfebeni. Sdm se vratil
do Arakia, citadely magie a smrti, kterd roztdhla peruté
svého stinu pres celou Kladarskou rovinu.

VABENI DRAKU

Pole stéle davala urodu. Dobytek se pasl jako obvykle. Reky
se plnily vodou z hor a v letnim parnu vysychaly. Déti se
rodily a rostly. Omladina travila volny Cas bezstarostnym
Skadlenim i zabavou na tradi¢nich slavnostech. Zdanlivé bylo
vse tak, jak ma byt. Jenze rozzvykanou pachuti smrti
nacichly nase domy, obleceni i my sami. Stale Castéji se Sitily
zkazky o vesnicich, z nichZ zmizeli vSichni jejich obyvatelé.
Rusny a zivy Kladar utichl. Jeho svit, ktery projasnioval okolni
ponuré kraje, byl nyni poziran hladovym stinem. Kupci na
cestach se trasli strachem, ktery trousili Rasgarothovi
prisluhovaci.



Presto nebylo slySet o revoltach ¢i bourich, které by se
snazily Cerné snéti vzepfit. Nikdo se nechtél mstit za mrtvé,
nikdo neprotestoval. Nebylo totiz v silach ¢lovéka postavit se
Faer ve sluzbach Rasgarotha. Alesporii ne v silach obycejného
Clovéka. Ale magové...

Mnozi z nich zmizeli poté, co odména za jejich prozrazeni
tiSe vklouzla do kapsy udavace. Jinym se podarilo najit
pomoc i tkryt v horach, na zapomenutych osamélych
mistech, ve sklepich dobrych lidi. Nékteti své uméni radéji
zapomnéli a misto nepfitele Celili starostem béZného zivota.
Pravda, naslo se nékolik fada dost silnych na to, aby si
alespon v tajnosti ponechaly jméno a hrstku zbyvajicich

¢lend. Ale jediné rad Vis hledal cestu, jak vylécit zhoubnou
chorobu, jez zalezla do vSech koutl zemé.

,,Stejné jako rozzhavenym Zelezem ocistite ranu po
odstranéni mrtvé tkané. Tak jako vypalite podebrany bolak
nebo zranéni po ustknuti hadem. Jediné ohen nas maze
zbavit nevylécitelné choroby, kterou je Cernd snét,“ h¥imal
Tyvor z Dalamu, kdyZ se opakované snazil presvédcit ostatni
magy, ze zna zplsob, jak se s Rasgarothem vyporadat.
Nemuseli jste ale Cist staré, zpola zapomenuté spisy, abyste
z pohadek a legend védéli, ze draci nejsou navstévnici, které
byste touzili pozvat do svého pribytku. VSichni magové vsak
postupné zapominali, klonice se na Tyvorovu stranu. Poté, co
byl vyvrazdén Lowentav kruh a do jednoho také jeho knézi,
zapomnéli i Velci.

Pred par lety by se vazné minéné zmince o vabeni draka
vysmal jakykoliv vyvolavac. Magové védéli, ze tito tvorové
nejsou jen stvoreni pribéht. Nejtalentovanéjsi totiz dokdazali
- byt jen na malou chvili - zahlédnout jejich obraz. Védéli, Ze
je 1ze privolat. Teoreticky to bylo mozné; prakticky zhola
nemozné. Jenze ted, kdyz byl pramen Faer napajen
tryznénim, vrazdénim a mucenim, si mohli s magii zahravat
i ti nejobyCejnéjsi vesnicti apatykari.

Platno osudu, jaké bylo nachystano pro zradce bitvy

u Tarimy, nakonec namaloval Rasgaroth i sam sobé. Nékolik
let jeho krutovlady rozvirilo pod povrchem Kladaru dostatek
temné energie, aby magové radu Vis privabili na dohled
citadely Arakius tfi pAny ohné; tfi mocné draky. Spoutali je
svou vuli a vyslali je vypalit temnotu usidlenou v pevnosti
do zakladu. Okfidleni se vznesli do vzduchu a vrhli se
smérem k hradbam, salajicim lepkavou ¢ernotou. Z ni se
zhmotnil samotny kouzelnik. Rozpoutalo se peklo. Ze zemé
vystupovali duchové a prizraky odéné do podoby lidi. Kvileni,
huceni a Susténim bytosti profizly plameny draki a po
¢ernoknéznikovych sluzebnicich zistala jen zuhelnatéla
torza. Rasgaroth nakonec zGstal sdm obkliCeny ze tfi stran,
zufivy a zdroven bezmocny, nebot proradnd Faer se ho
zrekla. Po cely den a noc byl zalévan zarem dracich plamend.
Proménil se v hotici sloup, z néhoz se postupné odlupovaly
vrstvy jeho moci, az jeho shnild schranka vzplala spolu

se skucici dusi, které draci zabranili ulehnout a najit klid.

DUM V PLAMENECH

Za prispéni Supinatych obrt strhli magové opevnéni, véze
avSechny budovy citadely Arakius. Zavalili sklepeni a
podzemni kobky. Spalili kazdi¢ky kousek zemé v okoli,
zatimco se zvésti o Rasgarothové padu nesly Kladarskou
rovinou. Tiha nékolika let utlacovani se rozpoustéla

v radosti. Oslavoval kazdy, od nejchudsi chasky az po
velmozZze a Slechtu.
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JenZe kdo okusi delikatni pfichut moci, t&7ko se ji dobrovolné
vzda. Pres namitky nékolika Velkych se rad Vis rozhodl
prozatim draky nezapudit a ponechat si je po svém boku,
dokud nenastoli poradek a vSichni tyranovi posluhovaci
nebudou nalezeni a potrestani. Tyvor, ktery mél snad
nejvétsi pravo byt zaslepen vitézstvim, si az prili$ pozdé
vsSiml, Ze se role pant a jejich pst na voditku vymeénila. Draci
se osvobodili z okovi vile magu a do svych paratl a chrtant
sevreli Kladar, ktery se po oslavé probudil a zjistil, Ze se jeho
dm rozpada v plamenech.

PROBUZENI

Vicka se pozvolna oteviraji a muj pohled putuje pfimo mezi
stiny nad hlavou. Nehybné lezim a kamenna deska chladi
moje zada. Uz se ze svych temnych snti nebudim
prekvapenym trhnutim. UZ se své no¢ni mary nesnazim
odhénét. Jen pozoruji mlznou hranici snéni a bdéni, jiz moje
védomi proplouva, a désivé fantazie noci se pozvolna méni
na obyc¢ejné, byt nepiijemné vzpominky. Oponou mého
tichého svéta proklouzne zasyknuti protlacené skrz zataté
zuby, které jako Svihnuti bice doprovazi Zensky hlas.

,,To, co ti sedi na krku, je snad duté tykev plna kravskyho
hnoje! Ta blba jeStérka neni divocak, kteryho muzes kopnout
do rypaku a ¢ekat, ze se slozi. Co sis jako myslel!?¢

Jesté se mi nechce vytrhnout pohled z konejsivé teplého Sera
vznasejiciho se pod stropni klenbou. JenZe fakt, ze néco
nechci, je uZ sam o sobé pocitem. A pocit rozviri mySlenky.

,,Ale asponi sem si Cuch, jak smrdi. A vi$ jak? Jako zdechlina,
tfidenni nafoukld mrsina. Clovék by fek, Ze bude smrdét
ohném, koufem nebo sirou, ne? Ale on smrdél jako

vyhraband mrtvola. Zari jako Doriborova kovarska vyhen, ale
pfitom je cejtit jako smrtdk.“

Pfed o¢ima se mi zjevi provokativni ismév Cefici
nékolikadenni Stétinaté strnisté.

,,Koho zajima, jak smrdi. Koho to sakra zajima!“ ozve se
vzteklé, hysterické zajeceni.



Zrakem klouZu z Dralovych tékajicich oci pres zufivosti
staZzené svaly na Keleinych zddech az na zfernalou, spalenou
kazi na jejim lytku.

,,Ale bylo to tésné, zazubi se omluvné Dral.

,, Tésné? Minis tim, jak tésné jsi kolem mé proletél, kdyz té
nabral ocasem? Tohle tésné mysli$?“ Keleia naprahne ruku,
aby ho prastila, ¢imz ji popraskaji stehy, kterymi méla zasité
rany na pazi. Prekvapené vyjekne a podlahu potfisni par
kapek krve.

Posadim se a naproti sobé spatfim rozrazené dvere. Zrovna
se do nich natla¢i mihotajici se svétlo a ja ucitim zapach
hoticiho lojového oleje. Vzapéti se prizene mnich v zelené
lékarenské kutné, ruce seviené v pésti. ,,Co si k Certu
myslite?* prska na rozhadanou dvojici hnévem kofenéné
sliny. ,,Vite, co to stalo, abychom vés privedli k Zivotu? Bratr
Noris je mrtev a Pedorino pfiSel o rozum. Prebalujeme ho
jako mimino a krmime ka$i. Vy Ze nds mate zachranit? Jste
trhovkyné, co se hadaji o shnila jabka! Obycejni Sejdiri. Pry
hrdinové? Pche!“

Kfehkd Ael v rohu mistnosti otvird tsta, aby néco namitla,
ale nez se nadechne, mnich pokracuje: ,,Vkladame vSechno
vCetné svych zivotd do otrhanct, ktefi si hraji na zachrance
abojovnicky. A ty!“ obrati se na Drala a vztek mu na tvari
vykresli démonicky vyraz. ,, Ty si mysliS, Ze je to legrace,
privést vas zpatky? Vis viibec, jakou cenu za to platime?!«

,,Bratre Sofiene.“ VSichni sebou trhnou, kdyz si uvédomi
mou pritomnost. Nemusim kficet, aby maj hlas zarazil dalsi
jedovatou poznamku, kterd se dere skrz rty distojného
mnicha fadu svatého Michaela.

,MozZna se domnivas, Ze Tamariel z Daviru patti mezi
vymysly a legendy. Ale ubezpecuji té, Ze existoval a byl to
témeér takovy hrdina a statecny muz, jak se o ném tvrdi. Pro¢
si myslis, Ze draky neporazil? Pro¢ nezabil ani jednoho
znich? Odpovéz.

Sofien se ohnul, kdyZ se do néj jako dyka zafizla moje otazka.

Neodpovidal.

,,Protoze nedostal dal$i moznost. Druhou, treti, ¢tvrtou. Bez
pouceni ze svych omylt nemél Sanci; nikdo neporazi draka
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jen udatnosti a Sermifskym uménim. Oni nejsou z naseho
svéta, nefidi se nasimi pravidly a o¢ekavanim. Piji Faer

a krmi se strachem. Ale pokud si mysliS, Ze bys to zvladl 1épe,
mam navrh. MdzZes nas napristé doprovodit, abys néds naucil
1épe ovladat vlastni pocity, az budeme znovu stat pred jejich
chrtdnem, co rikas? Ukazes nam, jak dokdze$ vladnout své
mysli, kdyz ti do ni vklouzne hadi jazyk a nakazi ji svym
pranim. Bratr Noris i Pedorino se prihlasili dobrovolné.
Dobre védéli, co podstoupi a cemu se vystavuji. Bud k sobé
upfimny. Litujes je, nebo mas strach, Ze té potka néco
podobného? Snad bys také rad zjistil, co zazijes, kdyz ti
nékdo utrhne ruku a upece té v omacce dehtovych slin?
Chces$ védét, jaké to je zemfit a pak se probudit se
vzpominkami na svou vlastni smrt?“

,,Jsi na néj zbytecné prisny, Maeldure,“ baryton
predstaveného klastera pomalu zadusil doutnajici uhliky,
které se ve mné zacaly probouzet. , Bratre Sofiene, budes tak
laskavy a piijde$ pomdhat s pfipravou bylinnych fac¢a?“

Napadlo mé, Ze nerudny mnich jisté trpi ztratou svych bratfti.
Je také vydéseny. Byl jsem k nému nespravedlivy. Mame-1li
ale mit alespon néjakou Sanci, tézko si muzeme dovolit luxus
litosti.

,,Prisny? Sam vi§, Ze s nim to nema nic spole¢ného.

,Mozna,“ zaSumél Kavilinv medové ladény hlas, ,,ale
potfebujete ho stejné jako my vas. Nikdo z nds nema na
vybér a neni nutné si nasi spolupraci vzajemné ztéZovat.

Souhlasim, nema. Dral se ve stoje oprel o Zulovou lavici,
zatimco mu Keleia unavené polozila hlavu na rameno. Ael
vymeénila svou hrdost za kolena skréena pod bradou a tise
stékajici slzy.

,Nedluzime mu nic a on nam taky ne. VSichni splacime
lichvarsky trok za bitvu u Arakia. To si musi uvédomit,“ fekl
jsem a otocil jsem se ke svému priteli, abych se zahtal jeho
mékkym, vielym pohledem plnym nadéje. Ale pres vsechen
ohen, ktery ve mné bez ustani plapolal, jsem se zachvél
chladem, kdyz jsem za jeho ramenem Skobrtl o ledové modré
Taesiriny oci.
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