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~ Zde najdete Gplny a detailni popis viech prvkd herniho
materidlu a procesti zminénych v pravidlech v prehledném
fazeni. Narazite-li pfi ¢etbé pravidel ¢i v prubéhu hry

na urcitou situaci ¢i detail, se kterym si nebudete védét rady,
meli byste vysvétleni najit zde.

OSOBNI DESTICKY HRDINU

Na osobnich destickach mohou byt uvedeny rizné informace
a symboly.

Podminka: Musite splnit uvedenou podminku na desticce.

S L

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

Casovani: Udava, kdy muZete dany efekt desti¢ky vyuZit.

Pevna akce: Udava, Ze mate k dispozici danou pevnou akci

navic pri vyuziti desticky.
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akce tézba akce obchod akce boj

Boj s draky: Pokud je na desticce uveden symbol *,
nemuzete jeji efekty vyuzit béhem boje proti drakum.
MizZete je vSak mit vyloZené na své desce hrdiny.

Zbran, Gtocna schopnost a schopnost

Prvni rany: VSechny desticky, které se daji

pouzit k itoku béhem Prvni rany nebo ﬁ ¢
uto¢ného hodu monstra, se ridi stejnymi

pravidly. Hra¢-hrdina hodi dvéma symboly casovdni
kostkami a ustédri zasah dle vysledné sily na destickdch
utoku, viz Pravidla hry, Akce boj, str. 16. pouZitych k titoku
Pokud desticka obsahuje néjaka specifika,

najdete je v této priloze.

Hod'te kostkami: Kromé desticek zminénych v pfedchozim
bodu maji ve spodni ¢asti uveden symbol kostek i nékteré
dalsi desticky. Tento symbol znaci samostatny hod, ktery
muzete modifikovat dle standardnich pravidel.

Casovdni kostky pevnd akce podminka

vybaveni schopnosti
(hnédé pozadi) (pozadiv barvé
vaseho hrdiny)

VSEOBECNA PRAVIDLA
OSOBNICH DESTICEK

Efekt desticky musite vyuzit, a to v maximalni mozné mire.
Nemuzete ho dobrovolneé ignorovat, pokud ho vyuzit 1ze.

Priklad: Efekt schopnosti Zbésilost ustedri
monstru 4 zdsahy navic a zptisobi 2 zranéni
hrdinovi. NemiiZete si vybrat, Ze vds hrdina
Dral neutrpi 2 zranént.

Pripadny nevyuzity zbytek efektu desticky
propada.

Pfiklad: PFi hfe za Ael vyuZijete schopnost
Lécent, kterd umoznuje léCeni 2 zranéni. Do
této chvile jste vsak utrZili pouze 1 zranént,

které si touto schopnosti vylécite. Zbytek
efektu propadd.

Ma-li desticka vice efektll, mazete ji vyuzit
iv pripadé, Ze néktery z nich nebude mit
v dany moment zadny efekt.

Pfiklad: Ael s maximem zdravi miiZe vyuZit
Tryzeni, aby pouze ustédrila dalsi zdsah.

Pusobi-li vice efektl v témzZe okamziku, muzete si poradi
jejich vyhodnoceni zvolit libovolné, neni-li vyslovné
uvedeno néco jiného.




{4 HUL SVETLA

POCATECNI DESTICKA

Casovani: Uto¢ny hod hrdiny

" &% MAGICKA BARIERA

POCATECNI DESTICKA
Casovani: Pfed Gto¢nym hodem monstra

Hod'te kostkami: Vysledek hodu udava,
o0 kolik méné zranéni utrpi Ael v tomto
kole boje.

ﬁ ROZJIMANI
Casovani: Permanentni

Za kazdy spotfebovany bod pohybu si Ael

vyléci1zranéni.

Teleport: Pri teleportaci se nespotfebovavaji body pohybu,
takze pri ném se 1éCit nelze.

Elemental ohné: Privstupu na pole ovlivnéné jeho
schopnosti si miizete vybrat, zda se bude Ael 1é¢it predtim,
nez utrpi prislusné zranéni, nebo potom.

ﬁ OBCHODNICE

Casovani: Pfi provadéni akce obchod

Vyberte sijednu z moZnosti:

¢ Snizte cenu 1 predmétu Ci sluzby (1éceni, vyloZeni osobni

destic¢ky nebo uceni) o 1 zlaty do minima o.
Poznamka: Efekt nelze kombinovat s jinym efektem
umoznujicim snizit cenu.

¢ MuZete aZ 2x navic zdarma vyménit nabidku.

ﬁ PAPRSEK SVETLA

Casovani: Uto¢ny hod hrdiny

ﬁ MESICNI BERLA

Casovani: Uto¢ny hod hrdiny

Podle vysledné sily Gitoku se pripadné snizuje
sila nasledujiciho Gtoku monstra v tomto
bojio 2.

% S A
W SMLOUVANI

Casovani: Mimo boj v obchodni lokaci
Pevna akce: Obchod
Vyberte si obé nebo jednu z moznosti:

* Proved'te akci obchod.

¢ Snizte cenu 1 predmétu nebo naklady uceni 1 schopnosti

0 2 zlaté do minima 1.

Poznamky:

Efekt nelze kombinovat s jinym efektem umoznujicim
snizit cenu.

Po vyuziti schopnosti k provedeni akce obchod muzete
nejprve provést libovolny pocet obchodnich transakei
a az poté vyuzit slevu na nakup predmétu.

Lze vyuzit hned po nauceni se této schopnosti.

A p 5
W KLIDNA CHUZE

Casovani: Mimo boj

Ael ziska 2 body pohybu.

A ’ Y
ﬁr TRYZEN

Casovani: Po tito¢ném hodu hrdiny

Je-livysledna sila Gitoku Ael alespori 9,
Ael uStédii1zasah navic a vylédi si1zranéni.

|- . ~ ,
W OSETRENI
Casovani: Mimo boj / ve Fazi 1é¢eni hrdiny

Hod'te kostkami: Vysledek hodu udava,
kolik zranéni si Ael vylédi.

. s
ﬁ? OCHRANCE

Casovani: Pfed tito¢nym hodem monstra

Hod'te kostkami: Vysledek hodu udava,
o kolik se snizuje sila itoku monstra.

| . DR o
% LECENI
Podminka: Sada zbroje o min. 3 dilech
Casovani: Mimo boj / ve Fazi 1é¢eni hrdiny

Ael sivylédi 2 zranéni.




“ VYLEPSENY GAAR

asovani: Kdykoli pouZijete Gaar, béhem
- akce boj i mimo ni

Za tento zeton Gaaru prictéte nebo odectéte
~ 4 misto 2. Musite opakovat hod jednou kostkou jako obvykle,

- poté miiZete pouzit dal$i Zetony Gaaru dle obvyklych pravidel.

- Pfi pouziti v boji nemuiZe hra¢-monstrum pouZit zadny dal$i
- zeton Gaaru, ktery by ovlivnil tento hod (ani pfi pouziti
trvajiciho efektu zlaté karty Ovladnuti duse).

‘;: Y ’ ’ . v Ve 2 v
| Poznamka: Efekt nema vliv na Zetony Gaaru pouzité drive.

X
' ﬁ BOZSKA PECE

Podminka: Sada zbroje o min. 4 dilech
Casovani: Mimo boj / ve Fazi 1é¢eni hrdiny

Ael sivylédi 2 zranéni, vysledek nasledujiciho hodu Ael
se zvySuje 0 2.

ﬁ IMPLOZE

Casovani: Uto¢ny hod hrdiny

i 2
W HUL HVEZD

Casovani: Uto¢ny hod hrdiny

Podle vysledné sily utoku si Ael pfipadné
vyléci1zranéni.

ﬁ DRAHOKAMY BOHU

Casovani: Kdykoli bez omezeni

Aktivujte vSechny svoje neaktivni Zetony
drahokamt na desti¢kach vybaveni.

L L:.\..._ i
ﬁ BLESK

Casovani: Uto¢ny hod hrdiny

e 2 5 Sl
ﬁ POSVATNE BRNENI
Casovani: Pfed to¢nym hodem monstra

Hod'te kostkami: Vysledek hodu udava,
o kolik méné zranéni Ael utrpi.

| - 3 % .
ﬁ HVEZDNY RITUAL
Casovani: Uto¢ny hod hrdiny
Podle vysledné sily itoku si Ael pripadné
vylédi prislusny pocet zranéni.

| - s PR, o
ﬁ POZEHNANI BOHU
Casovani: dle znovu vyuzité desticky
Znovu vyuZijte efekt jedné své vyuzité
desticky schopnosti (kromé Hvézdného

ritudlu a Bozského zasahu). Dand desticka ztstava nadale
VyuZzita.

\_ AR
w BOZSKY ZASAH

Casovani: Uto¢ny hod hrdiny




A REZAVY MEC

“2% POCATECNI DESTICKA

Casovani: Uto¢ny hod hrdiny

%
ﬁf ZBESILY VYPAD
Casovani: Mimo boj

Presurite Drala na pole s neporazenym

monstrem nebo do doupéte elitniho monstra

az 0 3 pole v primé linii. Musite mit k dispozici pevnou akci
boj a po vstupu na dané pole s ni zahajit boj proti tomuto
monstru ¢i elitnimu monstru.

Presun nesmi vést skrz jiné monstrum a schopnost nelze
vyuzit, stoji-li Dral ve stfedu specidlniho dilku. Sila itoku
monstra se v prvnim kole boje sniZuje o 2.

)# PROSPEKTOR al
JEN V SOLOVE A KOOPERATIVNI HRE

Casovani: Mimo boj na poli nalezi$té
Pevna akce: Tézba

Doberte si 2 desti¢ky surovin misto 1. Jednu si nechte,
druhou odhod'te.

Poznamka: V této akci téZba nelze vyuzit efektu dalniho
voziku.

)7 PROSPEKTOR
JEN VE HRE 2 AZ 4 HRACU

Casovani: Mimo boj na poli nalezi$té

Pevna akce: Tézba

Nemusite platit 1 zlaty hraci ¢i hrac¢am, jejichz Zetony
interakce leZi na tomto poli.

T\

Ya¢ Unve

Casovani: Po ito¢ném hodu monstra

Sila itoku monstra se snizuje o 2.

L 2 7
ﬁr PRUZKUMNIK

Casovani: Mimo boj

Priskumnik

i1 ‘J

Vyberte si jednu z moznosti:
¢ Dral ziska 1 bod pohybu.

¢ Tajné si prohlédnéte 2 vrchni karty libovolného balicku
karet monster a vratte je zpét v libovolném potadi
navrch a/nebo dospod.

iﬁ( OSTNATY KY]J

Casovani: Uto¢ny hod hrdiny

"ﬁ( ZURIVOST

Casovani: Po tito¢ném hodu hrdiny

Vysledna sila Gtoku Drala se zvySuje 0 1,
Dral ustédri 1 zasah.

ﬁ(f )¢ ZASTRASENI

Casovani: Pfi provadéni akce obchod

MduZete sniZit cenu 1 predmétu ¢i ndklady
uceni 1 schopnosti o 2 zlaté do minima 1.

Poznamka: Efekt nelze kombinovat s jinym efektem
umoznujicim snizit cenu.

\&(’ )¢ VYDRZ

Permanentni efekt: Dral ma k dispozici 1 vak
navic (viz Pravidla hry, str. 27). Plati, i kdyz
je desticka vyuzita.

Mimo boj: Vyuzijte destic¢ku, aby Dral ziskal 1 bod pohybu
navic.

% MEZEK

Podminka: Sada zbroje o min. 3 dilech

Permanentni efekt: Dral mé k dispozici 2
vaky navic (viz Pravidla hry, str. 27). Plati,
i kdyz je desticka vyuzita.

Mimo boj: Vyuzijte desticku, aby Dral ziskal 1 bod pohybu
navic.

ﬁf HALAPARTNA

Casovani: Uto¢ny hod hrdiny

ﬁf’ 5% VYDIRANI

Casovani: Pfi provadéni akce obchod

MiuZete snizit cenu 1 pfedmétu o 5 zlatych
do minima 2, reputace Drala se snizuje 0 1.

Poznamka: Efekt nelze kombinovat s jinym efektem
umoznujicim snizit cenu.




N
N5 SIROKY MEC

Casovani: Uto¢ny hod hrdiny

3 " )
ﬁ PROTIUTOK

Podminka: Sada zbroje o min. 3 dilech
Casovani: Po (itoném hodu monstra

Sila Gtoku monstra se snizuje o 4. Dral ustédri 1 zasah

ve stejném okamziku, kdy utrpi zranéni zptisobené
monstrem. Dral mlize zemfit soucasné s porazkou monstra.
Proved'te vSechny kroky pro smrt hrdiny i monstra v boji.

ﬁ LOVEC

Casovani: Mimo boj
Vyberte si jednu z moznosti:
¢ Dral ziska 2 body pohybu.

¢ Tajneé si prohlédnéte 3 vrchni karty libovolného balicku
karet monster a vratte je zpét v libovolném pofadi
navrch a/nebo dospod.

. o
W rovie
Casovani: Pfed Gtoénym hodem hrdiny
Podle vysledné sily itoku pripadné Dral
ustédri prislu$ny pocet zasaht navic

a pripadné se snizuje sila nasledujiciho Gitoku monstra
v tomto bojio 2.

, s
ﬁr VRHACI SEKYRA

Casovani: Prvni rdna

Casovani: Po Gtoéném hodu hrdiny
Je-livysledna sila Gtoku Drala 0-8, Dral

usStédri 3 zasahy navic a sila nasledujiciho
utoku Drala v tomto boji se snizuje 0 3.

o
ﬁ VALECNA SEKYRA

Casovani: Uto¢ny hod hrdiny

% G
ﬁf ZBESILOST

Casovani: Po tito¢ném hodu hrdiny

Je-livysledna sila Gtoku Drala alespon 9,
Dral ustédri 4 zadsahy navic a utrpi 2 zranéni
(at je monstrum poraZeno nebo ne).

PoznamkKy:

Porazi-1i Dral monstrum nebo draka a v disledku této
schopnosti zemfe, i tak obdrzi prisluSnou odmeénu.

Zemre-li Dral v dasledku této schopnosti, aniz by
monstrum porazil, vratte kartu monstra navrch balicku
a postupujte, jako by zemrel mimo boj, viz Pravidla hry,
str. 25.

g i
ﬁ ZABIJAK

Casovani: Uto¢ny hod hrdiny




OKOVANA HUL

POCATECNI DESTICKA

Casovani: Uto¢ny hod hrdiny

B ﬁ OBCHODNICE

Casovani: Pfi provadéni akce obchod
Vyberte sijednu z moznosti:

+ SniZte cenu 1 predmétu ¢i sluzby (1éCeni, vyloZeni osobni
desticky nebo uceni) o 1 zlaty do minima o.
Poznamka: Efekt nelze kombinovat s jinym efektem
umoznujicim snizit cenu.

¢ MuZete az 2x navic zdarma vyménit nabidku.

, v

Casovani: Mimo boj v obchodni lokaci,
béhem akce obchod i mimo ni

Keleia muze provést pokus o kradez:

1. Zvolte predmét z nabidky v dané lokaci v cené
max. 3 zlaté

2. Hod'te kostkami:

Je-livysledek hodu 2-7, pokus je nedspésny
a reputace Keleiy se sniZuje 0 1.

pfedmét z nabidky zdarma. Nabidku poté dopliite

@ Je-livysledek hodu alespon 8, vezméte si zvoleny
jako obvykle.

- Poznamka: Provadite-li akci obchod, smite ukradeny

~ predmét ihned prodat.

2 R
: ﬁr FINTA

Podminka: Sada zbroje o min. 3 dilech
' Vyberte si jednu z mozZnosti:

¢ Po jakémkoli hodu za hrdinu: Vysledek hodu se zvySuje
02.

+ Po ito¢ném hodu monstra: Sila itoku monstra
se snizZuje 0 2.

E ﬁ DYKA

Casovani: Uto¢ny hod hrdiny

h <
W ZLODEJKA

Casovani: Mimo boj v obchodni lokaci,
béhem akce obchod i mimo ni

Keleia miZe provést pokus o kradez:

1. Zvolte pfedmét z nabidky v dané lokaci v cené
max. 6 zlatych.

2. Hod'te kostkami:

Je-livysledek hodu 2-7, pokus je netispesny
a reputace Keleiy se sniZuje o 2.

z nabidky zdarma. Nabidku poté dopliite jako

Je-livysledek hodu 8-12, vezmeéte si zvoleny predmeét
@ obvykle. Reputace Keleiy se sniZuje o 1.

predmét z nabidky zdarma. Nabidku poté doplnte

@ Je-livysledek hodu alespon 13, vezméte si zvoleny
jako obvykle.

Poznamka: Provadite-li akci obchod, smite ukradeny
predmét ihned prodat.

.. e

W PLIZENI
Casovani: Mimo boj

Keleia ziska 2 body pohybu.

V tomto tahu se miZe pohybovat na pole
s monstry ¢i skrz n€, aniz byste provedli akci boj. Efekt konci
zahajenim jakékoli pevné nebo volné akce.

Cilové pole musite nejprve osvobodit jako obvykle, abyste
na ném mohli provést jakoukoli akci.

Je-li Keleia na konci tahu na poli s neporazenym monstrem,
musite na zacatku svého nésledujiciho tahu:

+ provést akci boj,

¢ znovu vyuzit tuto schopnost, schopnost Stin nebo
pouzit lektvar neviditelnosti (viz str. 16), aby mohla
Keleia toto pole opustit.

N %
ﬁr LOVECKY LUK

Casovani: Uto¢ny hod hrdiny

| - 2 o v
% VRHACI NUZ

Casovani: Prvni rdna




e ZAKERNY UTOK

Podminka: Sada zbroje o min. 4 dilech
Casovani: Po Gto¢ném hodu monstra

Sila Gitoku monstra se snizuje o 2. Keleia

usStédri 1 zasah ve stejném okamziku, kdy utrpi zranéni
zpusobené monstrem. Keleia miZe zemfit soucasné

s porazkou monstra. Proved'te vSechny kroky pro smrt
hrdiny i monstra v boji.

% LR
ﬁ« SRAZENI

Casovani: Pfed (toénym hodem hrdiny
Podle vysledné sily Gitoku pripadné Keleia
usSteédri zasah navic a pripadné se snizuje sila
nasledujiciho itoku monstra v tomto boji o 3.

5> PROSPEKTOR v
JEN'V SOLOVE A KOOPERATIVNI HRE

Casovani: Mimo boj na poli nalezi$té
Pevna akce: Tézba

Doberte si 2 desticky surovin misto 1. Jednu si nechte,
druhou odhod'te.

Poznamka: V této akci tézba nelze vyuzit efektu dilniho
voziku.

=~ PROSPEKTOR

JEN VE HRE 2 AZ 4 HRACU
Casovani: Mimo boj na poli nalezi$té
Pevna akce: TéZba

Nemusite platit 1 zlaty hraci ¢i hracm, jejichz Zetony lezi
na tomto poli.

\ gt
ﬁr SMLOUVANI

Casovani: Mimo boj v obchodni lokaci

Pevnad akce: Obchod

Vyberte si obé nebo jednu z moznosti:
* Provedte akci obchod.

¢ Snizte cenu 1 predmeétu nebo naklady uceni 1 schopnosti
0 2 zlaté do minima 1.

Poznamky:

Efekt nelze kombinovat s jinym efektem umoznujicim
snizit cenu.

Po vyuziti schopnosti k provedeni akce obchod muzete
- nejprve provést libovolny pocet obchodnich transakei
' aaz poté vyuzit slevu na ndkup predmeétu.

Lze vyuzit hned po nauceni se této schopnosti.

Casovani: Prvni rana

2 :
ﬁv KoPri

Casovani: Uto¢ny hod hrdiny

3 ; it
ﬁf MISTRYNE ZLODEJU

Podminka: Sada zbroje o min. 3 dilech

Casovani: Mimo boj v obchodni lokaci,
béhem akce obchod i mimo ni

Keleia miZe provést pokus o kradez:

1. Zvolte predmeét z nabidky v dané lokaci v cené
max. 13 zlatych.

2. Hod'te kostkami:

Je-livysledek hodu 2-8, pokus je nespésny
a reputace Keleiy se snizZuje o 3.

z nabidky zdarma. Nabidku poté dopliite jako

Je-livysledek hodu 9-13, vezméte si zvoleny predmét
@ obvykle. Reputace Keleiy se snizZuje o0 2.

Je-livysledek hodu alespon 14, vezméte si zvoleny
@ predmét z nabidky zdarma. Nabidku poté doplnte
jako obvykle. Reputace Keleiy se snizuje o 1.

Poznamka: Provadite-li akci obchod, smite ukradeny
predmét ihned prodat.

e stin

Casovani: Mimo boj
Keleia ziska 3 body pohybu.

V tomto tahu se miZe pohybovat na pole s monstry ¢i skrz
né, aniz byste provedli akci boj. Efekt konci zahdjenim
jakékoli pevné nebo volné akce.

Cilové pole musite nejprve osvobodit jako obvykle, abyste
na ném mohli provést jakoukoli akci.

Je-li Keleia na konci tahu na poli s neporazenym monstrem,
musite na zac¢atku svého nasledujiciho tahu:

& provést akci boj,

¢ znovu vyuzit tuto schopnost, schopnost Plizeni nebo
pouzit lektvar neviditelnosti (viz str. 16), aby mohla
Keleia toto pole opustit.




Casovani: Pfed ito¢nym hodem hrdiny
- Sila atoku Keleiy se snizuje o 4.

Podle vysledné sily Gitoku pripadné Keleia
ustédri dvakrat tolik zasaht svoji zbrani minus jeden.

| Poznamka: Tato schopnost zdvojnasobuje jen pocet
zasaht uStédrenych zbrani, nikoli jinak (svitkem
posileni, esenci ohné apod.)

N .
ﬁ USKOK

Casovani: Po (to¢ném hodu monstra

Sila itoku monstra se snizuje 0 5.

5 € : =
ﬁ ZMRZACENI

Casovani: Po ito¢ném hodu hrdiny i
Je-li vysledna sila Gtoku Keleiy alespon 11, 55
Keleia ustédri 2 zasahy navic a v nasledujicim
utoku monstra v tomto boji utrpi o 2 zranéni méne.

ﬁ FURIE

Casovani: Uto¢ny hod hrdiny

MAELDUR

OHNIVA HUL
POCATECNI DESTICKA

Casovani: Uto¢ny hod hrdiny

N S
ﬁ( PAN PORTALU

Casovani: Mimo boj
Vyberte sijednu z moznosti:
¢ Teleportujte Maeldura na kterykoli portal na mape.

¢ Teleportujte Maeldura na sousedici pole.

Poznamka: Lze vyuzit i ve scéndri ,,Hrozba jménem

Mirrezil“ v situaci, kdy udalost nedovoluje vyuzit portaly.

ﬁ OBCHODNIK

Casovani: Pfi provadéni akce obchod
Vyberte si jednu z moznosti:

¢ Snizte cenu 1 predmétu ¢i sluzby (1éCeni, vylozeni osobni
desticky nebo uceni) o 1 zlaty do minima o.
Poznamka: Efekt nelze kombinovat s jinym efektem
umoznujicim snizit cenu.

¢ Muzete az 2x navic zdarma vymeénit nabidku.
o oo
OHNIVY SIP

Casovani: Uto¢ny hod hrdiny

| . 73 >
fé( ZACILENI

Casovani: Po jakémkoli hodu za hrdinu

Vysledek hodu se zvysuje 0 2.

v‘ﬁ? HORICI RUCE

Casovani: Uto¢ny hod hrdiny

\‘ﬁ? SOUSTREDENI

Podminka: Sada zbroje o min. 4 dilech
Casovani: Po jakémkoli hodu za hrdinu

Vysledek hodu se zvySuje o 4.
W 2
ﬁ{ OHNIVA KOULE

Casovani: Uto¢ny hod hrdiny

ﬁ OCHRANCE

Casovani: Pfed Gto¢nym hodem monstra

Hod'te kostkami: Vysledek hodu udava,
o kolik se snizuje sila itoku monstra.

%
ﬁr ALCHYMISTA

Casovani: Kdykoli bez omezeni
Vyberte si jednu z moznosti:
¢ Vezmeéte si11é¢ivy lektvar z obecné zasoby.

¢ Vezmeéte si1zeton Gaaru ze spolecné zasoby.




‘N SFEROCHODEC
~ Casovani: Mimo boj
Vyberte sijednu z moznosti:
¢ Teleportujte Maeldura az o 2 pole.
+ Teleportujte Maeldura na libovolnou obchodni lokaci.

Pamatujte: Hrdinu lze premistit na lokaci vézi drakobijct,
pouze pokud jsou vSechna 3 okolni pole osvobozena.

ﬁ IMPLOZE

Casovani: Uto¢ny hod hrdiny

ﬁ SOPECNA HUL

Casovani: Uto¢ny hod hrdiny

Podle vysledné sily Gitoku se pripadné zvysuje
sila nasledujiciho Gtoku Maeldura v tomto
boji.

)
% INFERNO

Casovani: Prvni rana

\
W BLESK

Casovani: Uto¢ny hod hrdiny

|,
% EXTRAKCE

Casovani: Permanentni efekt

Odstrante 1 drahokam z desticky vybaveni.

MiZete ho ihned umistit na jinou desticku

vybaveni, prodat ho (pokud pravé provadite akci obchod),
nebo ho ulozit do vaku ¢i na prislusné pole na desce hrdiny.
Jeho stav (aktivni/neaktivni) se neméni.

R IO '
% VYLEPSENY GAAR

Casovani: Kdykoli pouzijete Gaar, béhem
akce boj i mimo ni

Za tento zeton Gaaru prictéte nebo odectéte
4 misto 2. Musite opakovat hod jednou kostkou jako obvykle, -
poté muzete pouzit dal$i Zetony Gaaru dle obvyklych pravidel.

P1i pouziti v boji nemtze hra¢-monstrum pouzit zadny dalsi i
Zeton Gaaru, ktery by ovlivnil tento hod (ani pri pouziti
trvajiciho efektu zlaté karty Ovladnuti duse).

Poznamka: Efekt nema vliv na Zetony Gaaru pouZzité drive.

L.
ﬁ POSILA

Casovani: Pfed ato¢nym hodem hrdiny

Podle vysledné sily Gtoku pripadné Maeldur
ustédri uvedené zasahy navic.

e oS 2
ﬁf POSILENY LEKTVAR

Casovani: Kdykoli pouzijete 1é¢ivy lektvar

Tento 1é¢ivy lektvar vyléci 3 zranéni navic.
- .
'ﬁ KULOVY BLESK

Casovani: Uto¢ny hod hrdiny

| . " v
% OHNIVA BOURE

Casovani: Uto¢ny hod hrdiny

SKOLDUR

SILA DWURTU

Nékteré osobni desti¢ky maji dodatecny efekt, pokud
spotrebujete 1 zeton Dwurtu.

Priklad: Spotrebujete-li 1 Zeton Dwurtu pri pouZiti Kladiva
(viz ddle), Skoldur ustédri 1 zdsah navic.

O pouziti zetont Dwurtu uvedenych na desticce zbrané se

musite rozhodnout pfed provedenim Gto¢ného hodu hrdiny.

Pfiklad: Utocite-li Kladivem, musite spotfebovat 1 Zeton
Dwurtu pred provedenim ttocného hodu hrdiny, abyste
ustedrili 1 zdsah navic.

Tento efekt lze vyuzit vZdy jen jednou v kazdém kole boje.

Priklad: Nelze spotrebovat 3 Zetony Dwurtu a vyuZit efekt
Kladiva 3x.

Efekt nelze vyuZit samostatné bez vyuziti ostatnich efektt
dané desticky.

Priklad: Mdte-li 2 zbrané, nemiiZete vyuzit dodatecny efekt
Dwurtu na obou z nich. MiZete vyuZit pouze efekt na desticce
zbrané, kterou prdvé titocite.

Pamatujte: Kdykoli spotfebujete zeton Dwurtu, zvyste
hodnotu na kostce Dwurtu o 1 (viz Pravidla hry, str. 34).




v KLADIVO

POCATECNI DESTICKA
Casovani: Uto¢ny hod hrdiny

Pred hodem: MUzZete spotrebovat 1 Zeton
Dwurtu, Skoldur ustédri 1 zasah navic.

X DREVENY STIT
POCATECNI DESTICKA

Casovani: Po Gto¢ném hodu monstra

Sila Gtoku monstra se sniZuje o 3 a sila
nasledujiciho Gtoku Skoldura v tomto boji se sniZuje o 2.

iﬁf STOLA

Casovani: Mimo boj na poli nalezi$té

Muzete teleportovat Skoldura az o 4 pole
na jiné pole nalezisté.

_ 3
ﬁr LOVEC POKLADU

Casovani: Mimo boj na lokaci poklad,
kde nelezi vas zeton hrdiny

Vyberte si jednu z moznosti:

¢ Lezi-li na daném poli alespon 1 Zeton jiného hrdiny,
doberte si 1 desticku. Na dané pole nasledné polozte svij
zeton hrdiny jako obvykle. JiZ umistény Zeton hrdiny
na poli zistava.

¢ Nelezi-li na daném poli Zadny Zeton hrdiny, doberte si
2 vrchni desticky pokladu z prislusného sloupecku.
Na dané pole nasledné polozte svij Zeton hrdiny jako
obvykle.

Poznamka: Ve scénari Hrozba jménem Mirrezil plati, ze
pokud sprada hrdina obrannou magii na poli se dvéma
Zetony hrdind, zastane na tomto poli jen jeho Zeton
hrdiny. Zbyly Zeton polozte na desku pribéhu hry

pod pocitadlo kol. Zohledni se pri zaveére¢ném
vyhodnoceni jako obvykle.

ﬁ? POSELSTVI

Casovani: Mimo boj, po provedeni akce boj
nebo tézba

Vezmete si1zeton Dwurtu.

ﬁr MISTR TEZBY

Casovani: Mimo boj na poli nalezi$té
Pevna akce: TéZba

Mizete navic spotfebovat 1 zeton Dwurtu

a vzit si drahokam typu odpovidajiciho desticce, kterou jste
prave v ramci akce tézba ziskali.

Priklad: V ramci akce téZba jste ziskali surovy rubin, miZete
spotrebovat 1 Zeton Dwurtu a vzit si navic 1 rubin.

Poznamka: Ziskate-li surové euthium, mazete
si za 1 zeton Dwurtu vzit libovolny drahokam
kromé diamantu a démonitu.

B s 5
Y&( BOJOVA SEKYRA

Casovani: Uto¢ny hod hrdiny

Pfed hodem: MUzZete spotfebovat 1 Zeton
Dwurtu, Skoldur ustédri 1 zasah navic.

A\ 5
W MOORGOTUYV OSUD

Casovani: Mimo boj
Vyberte si jednu z moznosti:

¢ Spotrebujte 2 Zetony Dwurtu, aby Skoldur ziskal 3 body
pohybu.

+ Hod'te kostkou Dwurtu. Déle se rid'te jejimi obvyklymi
pravidly.

'ﬁ( MOORGOTOVO DILEMA

Vyberte sijednu z mozZnosti:

+ Mimo boj: Skoldur ma o 1 bod pohybu
navic a vyléci si 1 zranéni.

¢ Pfed atoénym hodem hrdiny: MaZete spotfebovat
1Zeton Dwurtu, aby se vysledna sila Gitoku Skoldura
zvysila o 2, Skoldur ustédri 1 zasah navic.
il o A T <
W VALECNY POKRIK 3¢ Vilaéng pakik

Casovani: Kdykoli

Otocte libovolnou kostku s vyjimkou kostky
nadéje a kostky Dwurtu na protilehlou
stranu.

Priklad: Kostku s hodnotou 2 otocte na hodnotu 5.

‘é( SKRYTY PRUCHOD

Casovani: Mimo boj v obchodni lokaci nebo
na poli nalezisté

MiuzZete teleportovat Skoldura az o 5 poli
na jinou obchodni lokaci nebo pole naleziSte.

‘ﬁr LEHKA KUSE

Casovani: Prvni rdna

Pfed hodem: MUzZete spotfebovat 1 Zeton
Dwurtu, sila itoku Skoldura se zvysuje o 3,
sila nasledujiciho Gtoku monstra v tomto boji se snizuje o 2.

ﬁ/ GROMIROVA PALICE
Casovani: Uto¢ny hod hrdiny

Pfed hodem: MuzZete spotfebovat 2 Zetony
Dwurtu, Skoldur ustédri 3 zasahy navic.

Podle vysledné sily Gitoku se pripadné snizuje sila
nasledujiciho Gtoku monstra v tomto boji o uvedené
hodnoty.




ﬁ OBRANNY POSTOJ

- Casovani: Po itoéném hodu monstra ; ; Casovani: Permanentni efekt

MuZete spotfebovat 1 Zeton Dwurtu, Skoldur Sila kazdého ttoku kteréhokoli monstra
utrpi o 1 zranéni méne. 3 se snizuje 0 2.

Sila itoku monstra se snizuje o 4 a sila nasledujiciho Gtoku ﬁ VALECNE KLADIVO
Skoldura v tomto boji se sniZuje 0 2.

ﬁ DOBRE ZABALENO o Casovani: Uto¢ny hod hrdiny

S Pred hodem: MUzZete spotrebovat 1 Zeton
Casovani: Permanentni ol Dwurtu, Skoldur ustédri 1 zasah navic.

Kazdy vas vak ma kapacitu 2 pfedmeéty LR ﬁ\—. A
misto 1. GROMIRUYV STIT

ﬁ VYKOUPENI e g Casovani: Po tito¢ném hodu monstra

; e ) MiuZete spotfebovat 2 Zetony Dwurtu,
Casovani: Kdykoli Skoldur utrpi 0 3 zranéni méné (celkem tedy

e 5, : 0 4, viz déle).
Vyberte si jednu z moznosti: 4 )

e P S, 2 Skoldur utrpi o 1 zranéni méné a sila nasledujiciho Gtoku
+ Skoldur sivyléci 2 zranéni poteé, co spotiebujete alespon .. S
Skoldura v tomto boji se snizuje o 2.

1zeton Dwurtu jinym zptsobem. Napfiklad: Pri titoku )
ouZijete Kladivo, spotrebujete Dwurt pro jeho dodatecny efekt A =
- e e 4 ﬁ' DRTIC LEBEK

avyuZijete tuto schopnost, aby si Skoldur vylécil 2 zranéni.

¢ Vezméte si1Zeton Dwurtu. Casovani: Uto¢ny hod hrdiny
A g " i 5 &
ﬁ ZDOBENA SEKYRA % 7oA Pred hodem: Muzete spotrebovat 1 zeton
’ : Dwurtu, Skoldur ustédri 3 zdsahy navic.
Casovani: Utotny hod hrdiny , Podle vysledné sily Gitoku Skoldura se pripadné snizuje sila
Pfed hodem: MiiZete spotfebovat 1 Zeton e A i nasledujiciho Gtoku monstra v tomto boji o uvedené

Dwurtu, Skoldur ustédri 2 zasahy navic. hodnoty.

= N2
% UKUTA SIiLA

Casovani: Permanentni efekt

Miuzete spotrebovat 1 Zeton Dwurtu
k provedeni jednoho z téchto efekta:

+ Vbojii mimo boj: Zvyste vysledek libovolného hodu
za hrdinu o 4.

+ Po itocném hodu monstra: Sila itoku monstra
se snizuje o0 4.

+ Mimo boj: Skoldur ziska 1 bod pohybu.
Y A >
OBET BOHUM
Casovani: Mimo boj

Zaplatte 2 zlaté, aby se reputace Skoldura
zvysila o 1.

S
@ TEZKA KUSE

Casovani: Prvni rdna

Pred hodem: MUzZete spotrebovat 1 Zeton
Dwurtu, sila Gtoku Skoldura se zvysuje o 4,
sila nasledujiciho Gitoku monstra v tomto boji se snizuje 0 3.




. TEMNE OSTRI
'-.” POCATECNI DESTICKA

Casovani: Uto¢ny hod hrdiny

. ELAEGRIS

b POCATECNI DESTICKA
Casovani: Mimo boj

Doberte si 1 stfibrnou kartu.

Poznamka: V s6lové a kooperativni hie nepridavejte
stfibrnou kartu do stfibrné zasoby.

b MRAZIVA HUL

POCATECNI DESTICKA
Casovani: Po Gto¢ném hodu monstra

Sila Gtoku monstra se sniZuje o 4.
% %
TEMNE POUTO

Casovani: Pfed Gto¢nym hodem monstra

Podle vysledné sily itoku monstra se zvysuje
sila nasledujiciho Gtoku Taesiri v tomto boji.

'ﬁ MRAZIVY DOTEK

Casovani: Uto¢ny hod hrdiny

ﬁ KNIHA MOCI

Casovani: Permanentni efekt

Po porazce monstra (v¢. Sabotéra,

Komplicky, Sopecného démona atd.) polozte

svij zeton hrdiny na tuto desticku (i na pouzitou). Zde lezici
Zetony muzete pouZit takto:

¢ Odhod'te 2 a vysledek hodu za hrdinu se zvySuje o 3.
V boji Po Gtocném hodu hrdiny navic Taesiri ustédri
1 zasah navic.

+ V boji Po Gto¢ném hodu hrdiny odhod'te 3 a Taesiri
ustédri 4 zasahy navic.

ﬁ LEDOVY S$iP

Casovani: Uto¢ny hod hrdiny

< ﬁ KLIDNA CHUZE

Casovani: Mimo boj

- Taesiri ziska 2 body pohybu.

S
ﬁ SPANEK

Casovani: Permanentni efekt

Na této desticce je 1 poli¢ko pro esenci
vzduchu a 1 pro esenci ohné. MiZete je sem
kdykoli polozit.

Lezi-li zde esence, prislusna schopnost elementéla
na Taesiri nepasobi.

Esence odsud nelze odhodit. Pokud tuto desticku presunete
zpét do své zasoby desticek vedle desky hrdiny, esence vratte
do obecné zasoby. :

Esence na této desticce se pfizavérecném vyhodnoceni
nepocditaji.

© R
W STAROBYLE VEDENI

Casovani: Mimo boj

Hod'te kostkami: Vysledek hodu udava, ktery
Zeton pevné akce si pfipadné muzZete vzit
a polozit na svou desku hrdiny (pfipadné na 4. pole pro né):

+ Je-livysledek hodu 7-10, vezméte si Zeton akce tézba.

¢ Je-livysledek hodu alespori 11, vezméte si zeton akce
obchod.

Poznamka: Nelze pouZzit, mate-li vSechna 4 pole
pro zetony pevnych akci na desce obsazena.

k-
ﬁ{ ELEMENTALISTKA

Casovani: Mimo boj

Na této desticce je po 1 policku pro kazdou
esenci. Muzete je sem kdykoli polozit.

MuzZete teleportovat Taesiri na pole s elementéalem
odpovidajicimu esenci, ktera zde lezi.

Esence odsud nelze odhodit. Pokud tuto desticku presunete
zpét do své zasoby desticek vedle desky hrdiny, esence vratte
do obecné zasoby.

Esence na této desticce se pri zavére¢ném vyhodnoceni
nepocditaji.

| - 2 L
ﬁr LEDOVA SMRST

Casovani: Prvni rana

Monstrum, které je cilem Gtoku, musi
odhodit 1 Zeton Gaaru (ze své zasoby, nikoli
ze zasoby hrace, ktery ho ovlada).




_ ELAEMORFOZA i
JEN V SOLOVE A KOOPERATIVNI HRE
A HRE 2 HRACU

Casovani: Mimo boj

Doberte si 1 zlatou kartu za 2 sttibrné karty
misto 4.

Poznamka: V sélové a kooperativni hie nepridavejte
| zlatou kartu do zlaté zasoby.

5 PSYCHICKA POUTA
JEN VE HRE 3 A 4 HRACU

Casovani: Pfiprava boje, po uréeni
hrace-monstra

Hracem-monstrem se stavate vy, zdravi

Taesiri se snizuje o 6 a doberte si 1 zlatou kartu. Plati, i kdyz
Taesiri v dasledku tohoto efektu zemre. V tom pripadé
postupujte, jako by zemrela mimo boj (viz Pravidla hry, str. 25).

Kartu ovlddani zamichejte zpét do balic¢ku, resp. vratte
prislusnému hradi (v pripadé prevzeti kontroly
nad monstrem).

% ;
ﬁ ZOTAVENI

Casovani: Mimo boj / ve Fazi 1éCeni hrdiny

Hod'te kostkami: Vysledek hodu udava, kolik
zranéni si Taesiri vyléci.

. , )
ﬁ LEDOVE KOPI

Casovani: Uto¢ny hod hrdiny

3 '
ﬁ LEDOVY LUK

Casovani: Uto¢ny hod hrdiny

% TR
% ZAKLINANI

Casovani: Pfed Gto¢nym hodem monstra

Sila Gtoku monstra se snizuje o 3 a Taesiri
utrpio 1 zranéni méne.

L *5 » DR,
ﬁr RITUALNI DYKA
Casovani: Uto¢ny hod hrdiny

Podle vysledné sily Gtoku si doberte
1 stribrnou kartu a Taesiri si pfipadné vyléci
prislusny pocet zranéni.

Poznamka: V sélové a kooperativni he nepridavejte
stribrnou kartu do stfibrné zasoby.

Casovani: Mimo boj

Polozte libovolny drahokam na policko
pro libovolny drahokam na libovolné
desticce vybaveni.

| Priklad: MiiZete poloZit rubin na policko pro safir.
\, 2
ﬁ SPAR TEMNOTY

Casovani: Pfed (to¢nym hodem monstra

Jedna se o specidlni Gto¢nou schopnost,
kterd se misto Faze ttoku hrdiny pouziva
ve Fazi itoku monstra.

Podle vysledné sily itoku monstra Taesiri ustédri prislusny
pocet zasaht ve stejném okamziku, kdy utrpi zranéni
zpusobené monstrem. Taesiri muze zemrit soucasné

s pordzkou monstra. Proved'te vSechny kroky pro smrt
hrdiny i monstra v boji.

Pozor! Pokud tyto zasahy nezpusobi porazku monstra, celd
nasledujici Faze Gtoku hrdiny odpadé! Boj pokracuje dalSim
kolem dle obvyklych pravidel.

Poznamka: Pouzil-1i hra¢-monstrum efekty stribrnych ¢i
zlatych karet ptisobicich na hrdinu (Prokleti, Posileni ¢i
Bésnéni), vyhodnoti se v nasledujici Fazi ttoku hrdiny

v tomto boji.

B g
ﬁr UMLCENI

Casovani: Pfed itoénym hodem hrdiny

Hra¢-monstrum nesmi v nasledujici Fazi
utoku monstra v tomto boji pouzit Zetony
Gaaru ani chaosu (k zahrani stribrnych ¢i zlatych karet).

| - Y o
ﬁf LEDOVA BOURE

Casovani: Uto¢ny hod hrdiny

| . 5 Stk
ﬁ KRVAVA OBET

Casovani: Pfed Gto¢nym hodem monstra

Jedna se o specidlni Gto¢nou schopnost,
ktera se misto Faze Gitoku hrdiny pouziva
ve Fazi itoku monstra.

Podle vysledné sily Gtoku monstra Taesiri ustédri prislusny
pocet zasaht ve stejném okamziku, kdy utrpi zranéni
zplUsobené monstrem. znamena, ze monstrum je
porazeno (bez ohledu na jeho zbyvajici vitalitu a plati
vSechna pravidla pro porazku monstra). Taesiri muze zemrit
soucasneé s porazkou monstra. Proved'te vSechny kroky

pro smrt hrdiny i monstra v boji.

Pozor! Pokud tyto zasahy nezptsobi porazku monstra, cela
nasledujici Faze Gtoku hrdiny odpada! Boj pokracuje dal$im
kolem dle obvyklych pravidel.




4| Kkaret plisobicich na hrdinu (Prokleti, Posileni ¢i Bésnéni),
| vyhodnoti se v nasledujici Fazi Gtoku hrdiny v tomto boji.

- Zemfre-li monstrum diky efektu k!, postupujte jako
- pri standardni smrti monstra.

SPECIALNI ULOZNE PREDMETY

Tyto predméty umoznuji na jednom poli vaka prechovavat
vice predmétt urcitého druhu. Specidlni ilozny predmét
poloZte na pole vaku jako obvykle a desticky v ném
prechovavanych predmeétt poloZte na vhodné misto vedle.

BRASNA NA LEKTVARY

Poskytuje misto pro az 3 lektvary, zetony
Gaaru, Dwurtu, drahokamy a/nebo esence
v libovolné kombinaci.

POUZDRO NA SVITKY

Poskytuje misto pro az 3 svitky, zetony
Gaaru, Dwurtu, drahokamy a/nebo esence
v libovolné kombinaci.

BATOH

Poskytuje prostor pro az 2 libovolné
predméty.

Batoh v jiném batohu nepusobi, zatimco
Brasna na lektvary i Pouzdro na svitky
pusobi i v pfipadé, Ze jsou prechovavany v batohu.

- SVITKY A LEKTVARY

Jedna se o predméty na jedno pouziti. Lze je vyuzit hned
po jejich pofizeni nebo je prechovavat ve vacich na pozdéji.
V okamziku pouziti je odhod'te na prislusnou odhazovaci
hromadku.

Popis desticky svitku/lektvaru
1. Ilustrace
2 Efekt
3. Casovani
4. Kupni a prodejni cena

Pamatujte: Neni-li uveden zadny symbol ¢asovani, znamena
to casovani mimo boj.

SVITKY

SVITEK TELEPORTACE
Casovani: Mimo boj
Teleportujte hrdinu az o pocet poli uvedeny

na svitku (viz Pravidla hry, str. 13).

SVITEK POSILENI

Casovani: Pied Gto¢nym hodem hrdiny
Podle vysledné sily Gtoku ustédri hrdina

uvedeny pocet zasaht navic.

SVITEK NAPLNENI
Casovani: Kdykoli

Vezmeéte si uvedeny pocet Zeton Gaaru.




i

. SVITEK KONCENTRACE

~ Casovani: Po jakémkoli hodu za hrdinu

Cilové pole musite nejprve osvobodit jako obvykle, abyste
na ném mohli provést jakoukoli akei.

Priklad: Pri pouziti lektvaru neviditelnosti pro vstup
do obchodnt lokace s neporazenym monstrem nemiizete
provést akci obchod, dokud neni dané pole osvobozeno.

Vysledek hodu se zvysuje o uvedenou
hodnotu.

Je-li hrdina na konci tahu na poli s neporaZenym monstrem,
musite na zacatku svého nésledujiciho tahu: ¥ A

SVITEK LECENI

Casovani: Mimo boj / ve Fazi 1é¢eni hrdiny

& provést akci boj,

Hrdina si vyléci uvedeny pocet zranéni. = N e Y
4 yp + znovu vyuzit lektvar neviditelnosti ¢i jednu z Keleiinych

schopnosti Plizeni nebo Stin, aby mohl hrdina toto pole

LEI(TVARY opustit.
LEKTVAR MOUDROSTI

Casovani: Mimo boj

LEKTVAR TEMNOTY

Casovani: Mimo boj

MuzZete vratit do hry jednu z osobnich
desticek, jiz jste vyradili pri vylozeni
novych desticek (se stejnou hodnotou
reputace). VyloZte ji vedle své desky hrdiny. Od této chvile se
danou schopnost/zbran mizete naucit/koupit jako obvykle.

Doberte si 1 zlatou kartu.

. LEKTVAR POHYBU

Casovani: Mimo boj

LEKTVAR SILY
Hrdina ziskd 2 body pohybu. Casovani: Pfed ato¢nym hodem hrdiny
Sila Gtoku hrdiny se zvySuje o 2, hrdina
usStédri 2 zasahy navic.

LEKTVAR PREDZVESTI

Casovani: Mimo boj

LEKTVAR LECENI

Vyberte si jednu z moznosti: Casovani: Mimo boj / ve Fazi 1é¢eni hrdiny

¢ Hrdina ziska 1 bod pohybu. Hrdina si vylé¢i uvedeny pocet zranéni.

il # Tajné si prohlédnéte 2 vrchni karty libovolného balicku
karet monster a vratte je zpét v libovolném potadi
11 navrch a/nebo dospod.

LEKTVAR NEVIDITELNOSTI

Casovani: Mimo boj

LEKTVAR OBNOVY
Casovani: Kdykoli

Aktivujte az 2 desticky vyuzitych
schopnosti.

Hrdina ziska 2 body pohybu.

V tomto tahu se miZe pohybovat na pole
s monstry ¢i skrz n€, aniz byste provedli akci boj. Efekt konci
zahajenim jakékoli pevné nebo volné akce.

TRUHLY A BANKY

Jedna se o predméty na jedno pouziti. Lze je vyuzit hned
po jejich pofizeni nebo je prechovavat ve vacich na pozdéji.
V okamziku pouziti je odhod'te na prislusnou odhazovaci
hromadku.

o

Popis desticky truhly/banky
1. Ilustrace
2. Symboly drahokami/esenci, které si muzete vzit

3. Kupni a prodejni cena



~ Existuje 6 druhfi zbroje (1i$ se ilustraci a barvou pozadi

desticky):
+ kozena (zelend),
¢ krouzkova (Cervena),
+ platové (modrd),
& draci(zluta),
+ krakovi (fialova),

+ krystalova (tyrkysova).

draci krakovd krystalovd

Kazdou sadu muze tvorit az 5 dila:

boty rukavice
Kromé kupni a prodejni ceny na destickach mtze byt
uvedeno:

1. Efekty vyuzitelné jednou za tah
(dtlni vozik, pohyb, 1éCeni,
Ctyrlistek, zasah, teleport)

2. Permanentni efekty (zdravi
hrdiny, vak)

3. 1 nebo vice poli¢ek pro drahokamy

SPERKY

Ve hre se vyskytuji Sperky dvou druhti: prsteny a amulety.

PRSTENY

Kromé kupni a prodejni ceny, 1 nebo vice policek
pro drahokamy a ilustrace na destickach muze byt uvedeno:

1. Casovani
2. Efekty vyuZitelné jednou za kolo

3. Permanentni efekty

AMULETY

Na téchto destickach je uvedena podminka sady zbroje, ta se
tyka pouze efektli vyuzitelnych jednou za kolo uvedenych
pod symbolem sady zbroje.

Bez ohledu na to, zda je vas hrdina pravé vybaven danou
sadou zbroje, mizZete:

¢ vybavit hrdinu timto amuletem,

& umistit a pouZivat drahokamy na ném (je-1i pro né
na desticce policko),

+ vyuzit permanentni efekt na desticce.

Kromé kupni a prodejni ceny, symbolu sady zbroje s efektem
vyuzitelnym jednou za kolo a ilustrace na destickach muze
byt uvedeno:

1. 1 nebo vice policek pro drahokamy
2. Casovani

3. Permanentni efekty




Zbrané jsou vybaveni pouzitelné v boji. Tyto desticky lze
pokladat na pole desky hrdiny oznacené symbolem mece
a sekyry nebo je prechovavat ve vacich. Desticka zbrané
obsahuje nasledujici informace:

1. Casovani

2. Nazev

3. [lustrace

4. Rozsah utoku

. Kupni a prodejni cena

Ul

. Symbol kostek

(=)}

~

. Symbol zbrané

SUROVINY

Na polich nalezi$t riizného typu (hory, jezera a jeskyné) lze
tézit rlizné suroviny.

Poznamka: Pri prodeji surového euthia si v pripadé
moznosti vpravo od lomitka musite vzit 3 rizné
drahokamy s vyjimkou diamantu a démonitu.

Hory

surovy rubin  surovy smaragd

Zeleznd ruda stribrnd ruda zlatd ruda surovy onyx
Jeskyné

surovy ametyst  surovy safir surovy rubin

surovy diamant  surové démonium

e e Tl

DRAHOKAMY

1! ’ ] F
i RUBIN ONYX e
Casovani: Permanentni efekt Casovani: Pfi provadéni akce tézba f'r

Maximum zdravi a aktualni zdravi hrdiny se zvy3uje o 1. Doberte si 3 desticky surovin misto 1.
Jednu si nechte, zbylé odhod'te.
AMETYST

s 4 (@ SAFIR
Casovani: Permanentni efekt

Casovani: Mimo boj

Hrdina ma k dispozici o 1 vak navic.
Hrdina ziska o 1 bod pohybu navic.

SMARAGD 3
= i : OPAL
Casovani: Po jakémkoliv hodu za hrdinu

Casovani: Mimo boj / ve Fazi 1é¢eni hrdiny

Vysledek hodu se zvySuje o 1.

Hrdina si vyléci1 zranéni.




DEMONIT

Casovani: Mimo boj

" DIAMANT

Casovani: Mimo boj / ve Fazi 1é¢eni hrdiny

Hrdina si vyléci 2 zranéni. Doberte si 1 zlatou kartu.

ESENCE

ESENCE VZDUCHU

Casovani: Pfed Gto¢nym hodem monstra

ESENCE VODY

Casovani: Mimo boj / ve Fazi 1éZeni

i v hrdiny
Hrac-monstrum hazi po zbytek tohoto
boje jen jednou kostkou misto dvéma. Hrdina si vyléci 4 zranéni.
Pouziti dalsi esence vzduchu nemad zadny efekt. ESENCE OHNE
Poznamka: Je-li pole, kde probiha boj, ovlivnéno Casovani: Pfed ato¢nym hodem hrdiny

elementalem vzduchu, na zbylou kostku hrace-monstra

jeho efekt neptisobi.

Hrdina ustédri 3 zasahy navic.

ESENCE ZEME

Casovani: Po jakémkoliv hodu za hrdinu

Vysledek hodu se zvySuje o 8.

ELEMENTALOVE

Ve hie se vyskytuji elementéalové 4 Zivli: 7ZEME

Pfi jakémkoli hodu na poli ovlivnéném
elementalem zemé (v boji i mimo boj) prictéte
k vysledku hodu 2.
vzduch zemé voda ohent
Popis karty elementala: Poznamka: Je-li pole ovlivnéno elementalem vzduchu i

zemé, nejprve se vyhodnocuje efekt elementala vzduchu.

1. Ilustrace

VODA

2. Schopnost elementala
Privstupu na pole ovlivnéné elementalem

3. Konfrontace elementala - vody (¢i pokud pole zacne byt elementalem

[ ek 3. ovlivnéno v disledku prilozeni nového dilku
mapy) si hrdina vyléci 2 zranéni.
Pozor: Pokud je pole ovlivnéno schopnosti elementdla vody i ohné,
efekty se vyrusi.
SCHOPNOSTI ELEMENTALU OHEN

Privstupu na pole ovlivnéné elementalem
ohné (¢i pokud pole zacne byt elementalem
ovlivnéno v dusledku prilozeni nového dilku
mapy) utrpi hrdina 2 zranéni. Zemfe-li,
postupujte, jako by zemrel mimo boj

(viz Pravidla hry, str. 25).

PrestoZe pole muze byt ovlivnéno vice elementély stejného
druhu, jejich schopnost ptisobi pouze jednou.

VZDUCH

Pfi jakémkoli hodu na poli ovlivnéném
elementalem vzduchu (v boji i mimo boj)
otocte kostku s vy$si hodnotou na protilehlou Pozor: Pokud je pole ovlivnéno schopnosti elementdla vody i ohné,
stranu. V pripadé shodnych hodnot zadny efekty se vyrusi.

efekt neptisobi.

41
=

Priklad: Na kostkdch padne 4 a 5, kostku s hodnotou 5 otocte
na protilehlou stranu s hodnotou 2.
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KONFRONTACE ELEMENTALU
VZDUCH

Prvni pole: Hrdina utrpi 3 zranéni.
Nezemre-li, vezméte si 2 zlaté a 1 zeton
Gaaru. Poté muzete hrdinu teleportovat
az o2 pole.

Druhé pole: Hrdina utrpi 2 zranéni.
Nezemre-li, doberte si desticku pokladu
urovneé 2 a vezmeéte si 1 Zeton Gaaru. Poté
muzete hrdinu teleportovat az o 2 pole.

Treti pole: Doberte si desti¢ku pokladu Grovné 2 a vezmeéte si
1 esenci vzduchu.

ZEME

Prvni pole: Doberte si 2 desticky surovin
hor. Jednu si nechte, druhou odhod'te.

Druhé pole: Doberte si desticku pokladu
urovné 1 a vezméte si 1 esenci zeme.

VODA

Prvni pole: Doberte si desti¢ku pokladu
urovné 1 a vezméte si 1 esenci vody.

Druhé pole: Doberte si 2 desticky
pokladl trovné 2 a hrdina si vyléci
2 zranéni.

Treti pole: Doberte si desticku pokladu
urovné 1, vezméte si 1 esenci vody
a hrdina si vyléci 12 zranéni.

OHEN

Prvni pole: Hrdina utrpi 5 zranéni.
Nezemfe-li, doberte si desticku pokladu
urovné 3 a vezméte si 1 démonit.

Druhé pole: Hrdina utrpi 3 zranéni.
Nezemfe-li, doberte si desticku pokladu |
urovneé 3 a vezmeéte si1esenciohné.

Tieti pole: Hrdina utrpi 1 zranéni.
Nezemfe-li, vezméte si 1 esenci ohné
a1diamant.

STRIBRNE A ZLATE KARTY

STRIBRNE KARTY

OVLADNUTI MYSLI

Casovani: Po Gito¢ném hodu monstra

Prvni pole: Sila Gtoku monstra se
zvysuje o 5.

Druhé pole: Sila itoku monstra se
zvysSuje o0 3. Hra¢-monstrum ukradne
hraci-hrdinovi 1 zeton Gaaru a prida ho
do zasoby monstra (ne do své vlastni).

Poznamka: V pripad€, ze hrdinou je Skoldur a mé
aktualné k dispozici Zetony Gaaru i zetony Dwurtu, musi
hrac odhodit 1 Zeton Dwurtu.

POSILENI

Casovani: Pfed Gtoénym hodem
monstra

Prvni pole: Je-li vysledna sila itoku
monstra alespon 6, zptisobi monstrum
1 zranéni navic.

Druhé pole: Vysledky vSech hoda

za hrdinu se snizuji o 2 az do priabéhu
nasledujiciho kroku Pred itocnym
hodem monstra v tomto boji. Je-li vysledna sila Gitoku
monstra alespon 8, zplisobi monstrum 2 zranéni navic.

PROKLETI
Casovani: Pfed ito¢nym hodem hrdiny

Prvni pole: Vysledky vSech hoda

za hrdinu se snizuji 0 3 az do priibéhu
nasledujiciho kroku Pred itocnym
hodem monstra v tomto boji.

Druhé pole: Vysledky vSech hodl

za hrdinu se snizuji o 4 aZ do pribéhu
nasledujiciho kroku Pred Gtocnym
hodem monstra v tomto boji a hrdina ustédri o 1 zdsah méné.

f
-

Poznamky:
Nelze zahrat béhem Prvni rany.

Prokleti je nutné zahrat jako prvni efekt s casovanim
Pred Gto¢nym hodem hrdiny.

ZLATE KARTY

OVLADNUTI DUSE

Casovani: Pfed Gtoénym hodem
monstra nebo po ném

Prvni pole: Vezméte si 1 Zeton chaosu,
doberte si 1 stfibrnou kartu a sila Gtoku
monstra se zvysuje o0 3.

Druhé pole: Vezméte si 2 zetony chaosu,
doberte si 1 zlatou kartu a sila ttoku
monstra se zvySuje o0 5.

Treti pole: Vezméte si 2 Zetony chaosu, doberte si 2 zlaté
karty a sila itoku monstra se zvySuje o 8. 2 4



Trvajici efekt: Do konce tohoto boje mizZe hra¢-monstrum Treti pole: Je-li vysledna sila Gitoku monstra alespori 3,

pouzit zetony Gaaru umisténé vedle karty monstra zpusobi monstrum 8 zranéni navic.
na opakovani hodu hrdiny (nejen monstra jako obvykle). E,
Za kazdy spotfebovany Zeton Gaaru muaze hra¢-monstrum HOJENI

opakovat hod na jedné z kostek hrdiny a odecist 2 od
vysledku tohoto hodu. Toto muze byt provedeno opakované
(dokud ma hra¢-monstrum k dispozici zetony Gaaru).

Casovani: Pfed itoénym hodem
monstra

Prvni pole: Monstrum si vyhoji 1 zasah

Trvajici efekt — solova a kooperativni A o
J P a sila itoku monstra se zvysuje o 2.

hra: Do konce tohoto boje se sila vSech

atoki monstra zvySuje 0 2. Druhé pole: Monstrum si vyhoji
= il 3 zasahy.
BESNENI
st s Tieti pole: Monstrum si vyhoji
Casovtam: S yuodem 5 zasah a sila Gtoku monstra se zvysuje 0 4.
monstra

Trvajici efekt: Pocinaje nasledujicim kolem boje si
monstrum na zacatku kazdé Faze Gtoku monstra tohoto boje
vyhoji 1 zasah. Dalsi karty hojeni nemaji na tento efekt zadny
dalsi vliv (diky tomuto efektu si monstrum vzdy vyhoji pouze
1 zasah bez ohledu na to, kolik karet Hojeni bylo zahrano).

Prvni pole: Monstrum zpusobi 2 zranéni
navic. Vysledky vSech hodt za hrdinu se
snizuji 0 2 az do pribéhu nasledujiciho
kroku Pred tto¢nym hodem monstra

v tomto boji.

Druhé pole: Hra¢-monstrum znici
hraci-hrdinovi 2 Zetony Gaaru a odhodi je. Je-1i vysledna sila
utoku monstra alesporn 5, zpisobi monstrum 4 zranéni navic.

Poznamka: V pripad€, ze hrdinou je Skoldur a mé
aktualné k dispozici Zetony Gaaru i Zetony Dwurtu, musi
hrac odhodit 1 Zeton Dwurtu.

UKOLY — SETKANI

Lokacim setkan{ pfislueji konkrétni karty setkani. Je SETKANf — KAPITOLA 1
na nich vyznacen tikol a odmeéna za jeho splnéni. Splnéné
ukoly maji navic vyznam pfi zavére¢ném vyhodnoceni. SPRAVCE

Kdykoli osvobodite lokaci uvedenou
na karté setkani, poloZte na ni svij
Zeton hrdiny.

Poznamka: Na karté setkdni miaze
lezet vic nez jeden Zeton stejného
hrdiny.

Pro splnéni: Na karté setkani lezi
alespon 1vas zeton hrdiny.

Chcete-li splnit tkol, musi se hrdina nachazet na lokaci
daného setkani. Zvolte si jednu z karet tohoto setkani
vylozZenych licem nahoru a jako volnou akci provedte, co se
v tikolu pozaduje - obvykle jde o odhozeni urcitych

: predmétt. Vezméte si (vy i pripadné dalsi hraci) uvedenou
el odmeénu a kartu si polozte pred sebe licem dola pro Gcely
e zavérecného vyhodnoceni.

Pro splnéni: Odhod'te desticku jednoho
z uvedenych lektvart (jiného nez
1é¢ivého).

Odmény mohou byt téchto typa:

Pro splnéni: Odhod'te jeden z uvedenych

e inve T ® Kazd? hrad :
+ Kazdy zeton hrdiny: Tuto odméenu dostane kazdy hrac PR

za kazdy svij zeton hrdiny na této karté.

¢ Vsichni hrdinové: Tuto odménu dostane kazdy hrac
jednou bez ohledu na to, kdo tkol splnil.

Pro splnéni: Odhod'te 2 desticky 1é¢ivych
lektvart (stejnych nebo raznych).

# Pri splnéni: Tuto odménu dostane jen hrac, jenz kol
splnil (platiiv pripadé, ze neni na karté uveden zadny
text).




Pro splnéni: Odhod'te jednu
z uvedenych trofeji.

Odména - doplnujici informace:
Doberte si 2 desti¢ky odmén Lovce,
jednu si nechte, druhou odhod'te.
Reputace hrdiny se zvysSuje o 1.

Kdykoli donesete zasoby na lokaci
uvedenou na karté setkani, poloZte
na ni svij zeton hrdiny.

Ziskani desticek zasob: Je-1i hrdina

na lokaci s knézem, jako volnou akci si
doberte desticku zasob a polozte ji
licem nahoru (tj. stranou s omezenim
kapacity vaki -1) na pole vaku na své
desce hrdiny. Omezeni kapacity -1 plati
iv pripadé, Ze zasoby jsou ve vaku (na
rozdil od desticky vybaveni), tzn. prekryjte dalsi pole vaku
na desce zaslepkou ve formé
desticky Sedivého vaku.

Miuzete prechovavat vice
desticek zasob soucasné,
mate-li na né misto.

rub zdsob

lic zdsob
Desticek zasob je ve hfe omezeny pocet. Pokud dojdou,
musite cekat, nez je nékdo odhodji, abyste je opét mohli
ziskat.

Pro odevzdani zasob postupujte takto:

1. Hrdina musi byt na poZadované lokaci (znazornéné
na karté setkani).

2. Desticku zasob otocte licem dolu (tj. ilustraci Sedivé
bedynky nahoru), omezeni kapacity -1 jiz nema efekt,
odstrante desticku Sedivého vaku ze své desky hrdiny.

3. Polozte svij Zeton hrdiny na kartu setkani.

4. Vratte se do kostela a desticku zasob vratte ze své desky
hrdiny licem nahoru do obecné zasoby.

Pro splnéni: Odhod'te 2 trofeje monster
Grovne 1.

Poznamka: Muzete odhodit i kartu i
karty elitnich monster Grovné 1.

Pro splnéni: Zaplatte 6 zlatych (vratte je
do banku).

Pro splnéni: Odhod'te desticky zbrani
a/nebo Stitd (vybavenych ¢i nikoli)
v celkové kupni cené alespon 5 zlatych.

Pro splnéni: Vyuzijte efekty

(na pfedmétech a/nebo schopnostech),
které by umoznily vyléceni celkem
alespon 5 zranéni. Na hrdinovo zdravi
nema toto léceni zadny vliv.

VSechny tyto efekty musite pouzit najednou.

Pokud vyuzijete efekty v hodnoté vice nez 5, hodnota navic se
neprenasi k vyléceni vaseho hrdiny.

Pfiklad: Hrd¢ za Ael vyuZije osobni desticku OsetFeni (umoziiuje
vylécit si az 3 zranéni) a Svitku lé¢ent (umoznuje vylécit si dalst

3 zranénf), cimZ splni tkol. Zddnd zranén si pri tom nevylect

a moznost vyléceni jednoho zranéni navic propadd.

Porazte Komplicku

v lokaci alchymisté /
Sabotéra v lokaci &
kupci a polozte b
na kartu setkani svuj *:
Zeton hrdiny.

Poznamka: Na dané karté setkani nemize lezet vice
stejnych Zetonl hrdiny - jakmile porazite
Komplicku/Sabotéra, nemuzete s ni/nim bojovat znovu.

Poznamka: Na karté setkani muaze lezet vic nez jeden
zeton stejného hrdiny.

Pro splnéni: Na karté setkani lezi alespon 1 vas zeton hrdiny.

Specialni pravidlo pro tento tkol: K této lokaci setkani
vylozte vzdy jen 1 kartu prislusného setkani misto
obvyklych 2.

Poznamky:

Pokud nékdo jiny splni tento tikol, zatimco vy stale mate
desticku i desticky zasob na své desce hrdiny licem
nahoru, muZete je vratit do obecné zasoby, nebo si je
nechat pro pozdéjsi splnéni dkolu knéze.

Pokud nékdo jiny splni tento tikol, zatimco vy stale mate
desticku Ci desticky zasob na své desce hrdiny licem dold,
vratte je do obecné zasoby.

Pro boj s Komplickou/Sabotérem musi hrdina stat
na obchodni lokaci uvedené na karté setkani a proved'te akci h
boj podle obvyklych pravidel. s

Porazite-li ji/ho, ziskate jako obvykle odménu uvedenou

na rubové strané jeji/jeho karty. PoloZte na kartu setkani sviij

Zeton hrdiny. Nikdy nesmite bojovat s Komplickou/Sabotérem :
dvakrat. Y.

Neporazite-li ji/ho, postupujte, jako by hrdina zemfel v boji
(viz Pravidla hry, str. 25). :*

Poznamka: Kartu Komplicky/Sabotéra si jako trofej vzit
nemuzete.

Pro splnéni: Na karté setkani lezi vas zeton hrdiny.




SETKANI — KAPITOLA II

KOVAR

Pro splnéni: Odhod'te desticku jedné
z uvedenych surovin.

Pro splnéni: Odhod'te jednu
z uvedenych esenci.

Pro splnéni: Odhod'te 2 Zetony Gaaru.

Pro splnéni: Odhod'te desticku jedné
z uvedenych surovin.

Odména - dopliujici informace:
Doberte si 2 desticky odmén Zbrojirky,
jednu si nechte, druhou odhod'te.
Reputace hrdiny se zvysSuje o 1.

SETKANI — KAPITOLA III

TRPASLIK

Pro splnéni: Odhod'te desticku jedné
z uvedenych surovin.

Pro splnéni: Odhod'te desti¢ku uvedené
suroviny nebo dva uvedené drahokamy.

Jakmile prijde do hry tato lokace,
vyhledejte prisluSnou kartu postavy
(jak je uvedeno v popisu tikolu na karté
setkani) a vylozte ji vedle licem nahoru.

Vyresite-li zaleZitost s danou postavou
(pouzitim dané karty postavy), polozte
na kartu setkani sviij Zeton hrdiny.

Poznamka: Na dané karté setkani nemuze lezet vice
stejnych Zetont hrdiny, tudizZ nemuZete zaleZitost
s toutéZ postavou resit znovu.

Interakce s postavou se provadi v nasledujicich krocich:
1. Hrdina musi stat na lokaci uvedené na karté setkani.

2. Hod'te dvéma kostkami. Nejedna se o hod za hrdinu,
nelze ho zddnym zpusobem modifikovat, ale schopnosti
elementall ptisobi jako obvykle.

3. Podle vysledku hodu ziskate prislusnou odménu
uvedenou vpravo na karté postavy. Pripadné zranéni ¢i
ztratu zlatych utrpite pred ziskem této odmeény.

4. PoloZte na kartu setkani svij Zeton hrdiny.

sV v

Pro splnéni: Na karté setkani lezi vas Zeton hrdiny.

1. Zajatec
Lokace pro vyfeseni zalezitosti s postavou: Vami pravé
osvobozené pole, které bylo dosud obsazené monstrem
trovne 2 (¢i elitnim monstrem Grovneé 2).

2. Spién
Lokace pro vyfeSeni zalezitosti s postavou: Véze
drakobijct (stfed specialniho dilku).

Symboly v prostfednim poli na karté postavy znamenaji,
7e musite udélat jeden z téchto kroka:

+ Zaplatte 2 zlaté (vratte je do banku).

& Vas hrdina utrpi 2 zranéni.




Pokud hrdina zemfe prti interakci se Spidonem, neziskate
uvedenou odménu ani nemuzete na kartu setkani polozit
svtj Zeton hrdiny. Postupujte, jako by hrdina zemfel
mimo boj jako obvykle (viz Pravidla hry, str. 25).

3. Hrdlofez
Lokace pro vyfeseni zalezitosti s postavou: Lokace
pokladu dané drovné a aktualni zdravi vaseho hrdiny
musi byt alesponi ve vysSi uvedené na karté setkani.

4. Lupic
Lokace pro vyreseni zalezitosti s postavou: Dané pole
naleziSté a musite mit zlaté alespon ve vysi uvedené
na karté setkani.

Poznamka: Penize uvedené na karté setkani
predstavuji podminku, neplati se do banku. Pokud to
vSak situace vyzaduje, musite zaplatit zlaté uvedené
na karté postavy.

ZOLDACI

Odména - dopliiujici informace:
Reputace hrdiny se zvySuje o prislusnou
hodnotu. Vyberte libovolné pole
obsazené monstrem trovné 2 (ne
elitnim monstrem arovné 2) a polozte
na né svij zeton (Zetony) uvedeného
druhu - hrdiny, obchodu nebo 2 Zetony
interakce. Ziskavate korist uvedenou
na daném poli a pole se povazuje

za osvobozené (osvobodili ho vami
najati zoldnéri).

Daueste kelerou thes] 8
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Poznamky:
Je-1i osvobozena lokace s pokladem, doberte si

prislusnou desticku.

Je-li osvobozena lokace uvedend na karté setkani
Spravce, poloZte na ni svij Zeton hrdiny.

Je-1i osvobozené pole naleziste, desticku suroviny si
dobrat nemuzete. Chcete-li ji, musite na dané pole
vstoupit a provést akci tézba jako obvykle.

Pro splnéni: Odhod'te desticky koZené zbroje v celkové kupni
ceneé alespon 6 zlatych.

Pro splnéni: Odhod'te
desticky libovolné
zbroje v celkové kupni
cené alespon

7/9 zlatych.

F Urreste Haorelson thrsy
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Pro splnéni: Odhod'te jednu z uvedenych
desticek zbroje.

Odmeéna - doplnujici informace:
Reputace hrdiny se zvySuje o prislusSnou
hodnotu a vezméte si uvedené
drahokamy ¢i destic¢ky pokladi. Navic si
vezméte 1 Zeton odznaku (dale jen
,,0dznak”). Kdykoli ve svém tahu mimo
boj ho muzZete odhodit a vzit si z jedné
libovolné nabidky desticky predméta

v celkové kupni cené max. 6.

Chcete-li odhodit vice odznaka
vjednom tahu, musite si brat predméty z téze
nabidky. Jejich hodnota nesmi prekrodit
hodnotu souctu vSech pouzitych odznaka.

Priklad: Pokud odhodite 2 odznaky, miiZete
ukrdst libovolny pocet pfedmétil, jejichz
hodnota neprekroci 12 zlatych.

odznak

Nabidku dopliite aZ poté, co se rozhodnete nic dal$itho
pomoci odznakd nekrast.

Za kazdy takto pouzity odznak se reputace hrdiny snizuje o 1.

Poznamky:

Nevyuzita hodnota odznaku propadd, pokud neni vyuzita
najednou.

Kradez je mozné provést pouze v nékteré jiz objevené
obchodni lokaci na mapé.

Priklad: Pokud neni na mapé objevend obchodni lokace
alchymistti, nemiizete nic ukrdst z jejich nabidky.

Pro splnéni: Odhod'te 1 desticku uvedeného predmétu
(amulet, zbrafi/stit, prsten) a trofej z monstra rovné 2.

Poznamka: Muzete odhodit i kartu elitniho monstra
arovne 2.

Pro splnéni: Odhod'te 1 desticku suroviny jezera a uvedeného
predmétu (zbran/stit nebo prsten).

r
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Pro splnéni: Odhod'te jednu
z uvedenych trofeji.

DESTICKY ODMEN CARODEJKY —
TEMNE AMULETY

(JEN PRI HRE 2—-4 HRACU)

Pro temné amulety plati

stejna pravidla jako pro

bézné amulety.

Vas limit stfibrnych a zlatych karet v ruce
se zvySuje na 7 misto 5.

Nasledujici temné amulety lze pouzit, jen jste-li
hrac-monstrum:

Na zacatku boje si doberte 1 stfibrnou kartu
navic.

Na zacatku boje si doberte 1 Zeton Gaaru
navic.

Na zacatku boje si doberte 1 Zeton chaosu.

Monstrum zacina boj s vitalitou o 1 vySsi.
Pro pripomenuti poloZte na kartu monstra
Zeton vitality monstra.

Poznamka: Chcete-li, muzete si pro prfipomenuti na
desticku temného amuletu polozit zeton Gaaru, chaosu
nebo vitality monstra hned, jakmile jim hrdinu vybavite.
Béhem boje, umistéte dany zeton vedle karty monstra (do
jeho zésoby). Na konci boje vratte Zeton na desticku
temného amuletu.

SETKANI — KAPITOLA IV

DOBRODRUH

Pro splnéni: Odhod'te uvedeny
drahokam nebo esenci.

Vsichni hrdinové: Doberou si 1 zlatou
kartu.

Vsichni hrdinové: Utrpi 3 zranéni.

VSichni hrdinové: Vyléci si 2 zranéni.

Vsichni hrdinové: Vylédi si 4 zranéni.

Druhou ¢ast odmeény ziska pouze hra¢, ktery ikol splnil.

Ukol se povazuje za splnény, i kdyZ hrdina v disledku
odmény zemre. [ v tomto pripadé si vezméte odménu z karty
setkani. Poté postupujte, jako by hrdina zemtel mimo boj
(viz Pravidla hry, str. 25).

Zemfe-li hrdina jiného hrace, postupujte takto:

1. Hrac, ktery tikol splnil, si vezme jeden Zeton mrtvého
hrdiny a uloZi si ho na svou desku (tfeba na obrazek
svého hrdiny).

2. Figurka mrtvého hrdiny je pfesunuta do kostela.
3. Zdravi tohoto hrdiny nastavte na maximum.

4. Dany hrdc si vezme 3 Zetony Gaaru.

5. Dany hrac si dobere 1 zlatou kartu.

ZAKLINAC

Pro splnéni: Odhod'te jednu
z uvedenych trofeji.

Pro splnéni: Odhod'te 1 desticku
surového démonia.

Pro splnéni: Vas hrdina se proméni
LA v monstrum Grovneé 3 a bude bojovat
L s jinym monstrem Grovné 3 (bez ohledu
e W navysledek). Tento boj je volna akce,
«0 neprovadéjte akci boj. Za jiné monstrum
e bude hrat jeden ze soupert jako
hra¢-monstrum dle obvyklych pravidel.

Poznamka: Mluvime-li ddle o , hraci-hrdinovi“, jedna se
o hrace, jez plni tento dkol (ten, ktery se stane monstrem).

Pred bojem proved'te nasledujici kroky:
¢ Urcete hrace-monstrum jako obvykle.

+ Oba si doberte po jedné karté monstra urovneé 3 a na ni
uvedené stribrné a zlaté karty, Zetony chaosu a Gaaru.




Boj probiha jako obvykle s nasledujicimi zménami:

+ Prvnirana i Faze 1éCeni hrdiny odpadaji.
Hrac-monstrum Gtoci jako prvni dle obvyklych pravidel.

+ Misto Faze Gtoku hrdiny provede hrac¢-hrdina Fazi utoku
svého monstra dle dobrané karty.

¢ Kromé vybaveného temného amuletu mohou oba hraci
pouzit pouze zdroje svého monstra, tj. dobrané stribrné
a zlaté karty a Zetony chaosu a Gaaru.

+ Symboly ctyrlistku (z karty monstra a stfibrnych ¢i
zlatych karet) se pro vSechny tcely v tomto boji povazuji
za symboly zajeci packy.

- + Karta Prokleti mtze byt zahrana jako prvni efekt béhem
kroku Pred Gto¢nym hodem monstra.

¢ V pripadé zahrané karty Ovladnuti duse znamena
trvajici efekt, Ze za kazdy spotfebovany Zeton Gaaru
muze hrac opakovat hod jedné kostky soupere a odecist
2 od sily Gtoku.

+ Kostka nadéje se v tomto boji nepouziva.

Zemre-li monstrum ovladané hracem-hrdinou, zemre i vas
hrdina, postupujte, jako by zemrel v boji (viz Pravidla hry,
str. 25).

Odmeéna - dopliujici informace: Dle toho, zda boj vyhrajete
¢i prohrajete, ziskate uvedenou odménu.

Poznamka: Pokud jste vyhrali:

+ Neziskate odménu uvedenou na karté porazeného
monstra.

¢ Kartu monstra, ve které se vas hrdina proménil,
vratte navrch pfislu$ného balicku.

+ Tuto kartu si nemuzete vzit jako trofej.

1l UKOLY - LEGENDY

i\ RITUAL ZIVLU
Kritérium: Odhod'te po jedné esenci
kazdého zivlu.

i ZNICENA KNIHOVNA

Kritérium: Odhod'te desticku surového
euthia.

TEMNA BARIERA

Kritérium: UsStédrete 12 zasaht Temné
bariére. Tento boj je volna akce.

A

Abyste ziskali artefakt, musi byt vas
hrdina ve stfedu dilku Temné bariéry.
Poté proved'te tyto kroky v uvedeném
poradi:

1. Odhod'te 1 esenci ohneé bez efektu.
Dalsi mtizete pouZit s vyuzitim
obvyklého efektu.

2. Proved'te Prvni ranu jako obvykle, zetony pripadné
ustédreného zasahu ¢i zasaht polozte na kartu Temné
e bariéry.

3. Proved'te Fazi Gitoku hrdiny jako obvykle, opét polozte
Zetony pripadné ustédreného zdsahu ¢i zasahti na kartu
Temné bariéry.

4. Pokud jste ustédrili nejvysSe 11 zdsahd, muzete opakovat
kroky 1 a 3 bez omezeni tak dlouho, dokud mutzete
v kroku 1 odhazovat esence ohné.

Ustédrite-1i Temné bariére celkem alespon 12 zasahd,
kritérium jste splnili a ziskavate artefakt. Pokud ne, tikol jste
nesplnili. VSechny Zetony zasah z karty Temné bariéry
odhod'te.

Ukol se muze kterykoli hrdina pokouset splnit opakovaneé.

KEMP ORKU

Kritérium: Porazte 3 monstra irovné 2
postupné jedno po druhém. Tento boj
stoji pouze jednu pevnou akci boj, ale
probéhnou jednotlivé 3 boje podle vSech
pravidel boje s monstry.

Pred prvnim bojem urcete obvyklym

zpusobem hrac¢e-monstrum, bude jim

pro vSechny tfi jednotlivé boje.

Po porazce monstra ziskate obvyklou
— odménu uvedenou na jeho karté

a pokracujete bojem proti dalSimu monstru.

AR (i

Poznamka: Pokud po nékterém dil¢im boji presdahne
reputace hrdiny hodnotu 35, déle jiz neziskate odménu
uvedenou na karté monstra.

o
Pokud hrdina v pribéhu jednoho z boju zemre, artefakt #
neziska. Postupujte, jako by zemrel v boji (viz Pravidla hry, 1
str. 25). £
Ukol se muiZe kterykoli hrdina pokousSet splnit opakované
(zacina se zase od zacatku).
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Kritérium: Odhod'te trofej monstra
urovné 3 a démonit.

SOPECNY DEMON

Kritérium: Porazte Sope¢ného démona.

PouZijte atributy uvedené na karté
legendy. Pokud hrdina v prabéhu boje
zemre, artefakt neziska. Postupujte,
jako by zemfrel v boji.

Ukol se mlize pokouset kterykoli hrdina
splnit opakované.

KARTY UDALOSTI (HROZBA JMENEM MIRREZIL)

Udalost: Otocte dvé spodni desticky

v nabidce ve vSech obchodnich lokacich
licem dold. Dana pole ani desticky
nejsou k dispozici, nelze je ani ménit
vymeénou nabidky. Po odhozeni této
karty udalosti je zase otocCte licem
nahoru a opét plati obvykla pravidla.

Spredend obranna magie: V pribéhu
akce obchod (nebo jiné situace, kdy
ziskavate desticky z nabidky) muazZete

desticky lezici licem dolli otocit licem nahoru a provést akci
podle obvyklych pravidel. Po jejim skonceni horni dvé
desticky zase otocCte licem dola (bez ohledu na to, zda jsou to

tytéZ nebo jiné).

Vo whech. ahehodnich
Tokacich o v kostele

wr &

Udalost: Nelze vyuzit teleportaci
prostfednictvim portalt na mape.
Teleportace jinym zpisobem neni
dotcena.

Spfedena obranna magie: MiZzete
pouzivat portaly jako obvykle.

Udalost: V kazdé obchodni lokaci

iv kostele si za kazdy 1 zlaty hrdina
vyléci jen 3 zranéni misto obvyklého
mnozstvi.

Spredend obranna magie: Hrdina si 16¢i
obvyklé mnozstvi zranéni.

Udalost: Kdykoli hrdina vyuzije portal
nebo vstoupi na lokaci setkani ¢i
obchodni lokaci, utrpi 2 zranéni.

Spfedena obranna magie: Hrdina
neutrpi zadnd zranéni pri pouziti
portalu ¢i vstupu na danou lokaci.

Udalost: K modifikaci jakychkoli hoda
(v boji i mimo boj) nelze vyuzit Zeton
Gaaru ani Dwurtu. Pouziti pro jiné Gcely
neni dotceno.

Spfedena obranna magie: Hrdina maze
pouzivat zetony Gaaru i Dwurtu
bez omezeni.

Udalost: Ke vstupu na pole nalezisté
(hor, jezera Ci jeskyné) potfebuje hrdina
2 body pohybu misto 1.

Spredena obranna magie: Pri pohybu
na mapé postupujte dle obvyklych
pravidel.

Udalost: Nesmite vyuzivat efekty
drahokami na vybaveni.

Hodnota vaseho maximalniho
iaktualniho zdravi se sniZuje o 1

za kazdy rubin na vasich destickach
vybaveni. Pokud hrdina zemre,
postupujte, jako by zemrel mimo boj
(viz Pravidla hry, str. 25).

Pocet vaSich vaka se snizZuje o 1
za kazdy ametyst na vasich destickach
vybaveni.

Poznamka: Hodnota vasich vaki nesmi klesnout pod -3.
Pokud by méla, musite sbalit nékterou destic¢ku zbroje.

Spfedena obranna magie: Efekty drahokamu na destickach
vaseho vybaveni funguji jako obvyXkle.




- Pri hrani kompetitivniho scéndfe ¢i s6lové hry si mize

- pri priprave hry kazdy hrac vzit jednu listinu tituld. NapiSte
své jméno do jejiho zahlavi, budete pouzivat tu samou listinu
béhem vsech vasich budoucich partii!

Druhy tituld:

¢ Na konci hry: Projdéte tituly na listiné az béhem
zavérecného vyhodnoceni. Pokud jste splnili podminku
nékterého z nich, odskrtnéte si ho.

¢ Béhem hry: Jakmile splnite podminku nékterého
z titull na listiné, odskrtnéte si ho.

~ Poznamka: Béhem jedné partie hry miZete dosahnout
~ vice tituld.

3rg=g=g=2=1-1=1=1=1-1":

listina tituli




Zlaté:

+ ziskavate Ci platite zlaté,

¢ specialni pouziti zlatych pri obchodovani:

@ © @

kupni a prodejni

¢
©

cena ucenf prodejni cena
cena suroviny

Lécivy lektvar: Doberte si desticku 1é¢ivého
lektvaru.

Gaar:
¢ slouzi k modifikaci hod kostkami,

+ vezmeéte si, odhod'te nebo pouZijte Zeton Gaaru
dle daného efektu.

Dwurt:
¢ slouzi k modifikaci hod kostkami,

+ vezméte si, odhod'te nebo pouzijte Zeton
Dwurtu dle daného efektu.

Stfibrna karta:
& pouziti pri ovladani monstra,
¢ doberte si nebo odhod'te stfibrnou kartu
dle efektu.
Zlata karta:
& pouziti pfi ovladani monstra,

+ doberte si nebo odhod'te zlatou kartu
dle efektu.

Chaos: Pouziti pri hrani stfibrnych a zlatych karet

Naklady na zahrani stfibrnych a zlatych karet:
Pro ziskani daného efektu (ve stejném poli

na karté), odhod'te 1 zeton chaosu a vyznaceny
pocet stejnych karet.

Pohyb:

¢ ziskavate body pohybu,

¢ (dava pocet poli na kartach pustoseni, o ktery
se muze pohnout Golem ve scénari Kracejici
pohroma.

Teleport: Teleportace dle uvedené hodnoty.

Esence vzduchu: Hra¢-monstrum hazi jen jednou
kostkou az do konce boje.

Schopnost elementala vzduchu: Otocte kostku
s vy$si hodnotou na protilehlou stranu (pouze
pokud jsou hodnoty na nich razné).

typu, jednu si nechte, ostatni odhod'te.

Kniha: VyloZeni osobnich desticek.

Vyména nabidky: Vymérite nabidku v navstivené
obchodni lokaci. '

Monstrum: troven 1
Monstrum: Groven 2

Monstrum: iroven 3

Elitni monstrum: droven 1
Elitni monstrum: Groven 2

Elitni monstrum: droven 3

Imunita: Elitni monstrum je imunni vaci vSem
efektlim hrdiny kromé zésahd.

Lebka: Hrdina ¢i monstrum je zabité. Postupujte
dle dané situace.

Ctyflistek: Modifikace hodu hrdiny dle uvedené
hodnoty.

Zajeci packa: Modifikace sily itoku monstra dle
uvedené hodnoty.

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

Zranéni se znaménkem plus: Pokud monstrum
zpusobi hrdinovi alespon 1 zranéni ve Fazi titoku
monstra, zdravi hrdiny se dale snizuje o uvedenou
hodnotu. Nezptsobi-1li monstrum hrdinovi jiné
zranéni, nema tento symbol zadny efekt.

Zranéni se znaménkem minus: Zpusobené zranéni
se snizuje o uvedenou hodnotu (nemuze vSak
klesnout pod 0).

Zasah bez znamének: Monstrum utrzi uvedeny
pocet zasahu.

Zasah se znaménkem plus: Pokud hrdina ustédri
monstru alespon 1 zasah, utrzi monstrum dalsi
zasahy v uvedené hodnoté. Neustédri-li hrdina
monstru jiny zasah, nema tento symbol Zadny
efekt.

Zasah se znaménkem minus: PoCet ustédrenych
’ o oV . o v B, =

zasahd se snizuje o uvedenou hodnotu (nemtze

vSak klesnout pod 0). ;
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© Lé&eni hrdiny: Vyléceni zranéni hrdiny dle uvedené
hodnoty.

Vyléceni do maximalni hodnoty zdravi: Nastavte
zdravi hrdiny na maximum.

Hojeni monstra: Odhozeni Zetont zasahu z karty
monstra.

Zdravi hrdiny: ZvySeni maximdlni hodnoty zdravi
hrdiny.

Vitalita monstra

Vak: Zména poctu vaku.
Uspéch

Netspéch

Symbol zlodéju (typ setkani)

Kradez: Ukradeni jakychkoliv predmétt z vybrané
nabidky v uvedené hodnoté.
Otaznik:

¢ lokace setkani,

¢ vyhodnoceni splnénych tkold.

Lomitko: Vyberte si jednu z moznosti vlevo ¢i
vpravo od symbolu.

LG

VI¢i hlava: Efekt zavisi na vysledné sile titoku
monstra.

PfeSkrtnuty drak: Desticku nelze pouzit v boji
s draky.

Poznamka: Krome osobnich desticek se symbol _
preskrtnutého draka objevuje i na nékterych destickach
amuletd. 3

1,

Trojuhelnik: Pro vyuziti efektu je nutna sada zbroje
o min. 3 dilech.

Ctverec: Pro vyuZiti efektu je nutnd sada zbroje o
min. 4 dilech.

Pétithelnik: Pro vyuZiti efektu je nutna sada zbroje
o5 dilech.

Poznamka: Kromé osobnich desticek se symboly
trojahelniku, ¢tverce a pétitthelniku objevuji

ina nékterych destickach amuletu.

Poznamka: Ve hie existuje i vodorovna varianta
lomitka. V takovém pripadé si vyberte jednu
z moznosti nad ¢i pod symbolem.

PEVNE AKCE

Q Akce tézba
@ Akce obchod

. M Akce boj

OSOBNI DESTICKY HRDINU
j Zbran, Stit

;;,'._gﬁ Zbran Prvni rany
@ Schopnost

% Schopnost Prvni rany

% Kostky: Hod'te dvéma kostkami pro urceni efektu.

| Poznamka: Kromé osobnich desticek se symbol kostek

| objevuje i na kartach monster, elitnich monster, postav

~aelementald.

i 1

SYMBOLY CASOVANI

Permanentni efekt aplikovany vzdy. Desticka
w s timto symbolem se pri vyuziti nikdy nenataci
0 90° vpravo.

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

Pokud je u efektu 1é¢eni uveden tento symbol, muze
byt vyuzit kdykoliv mimo boj. V boji ho vSak muzete
pouzit pouze ve Fazi 1é¢eni hrdiny.

Efekt je moZné vyuzit béhem pripravy boje.

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

Tento symbol je pouze na zbranich a ito¢nych
schopnostech, tzn. je mozné je vyuZzit v kroku
Uto¢ny hod hrdiny ve Fazi Gtoku hrdiny.

Efekt je mozné vyuZzit v kroku Pred Gtocnym hodem
monstra ve Fazi Gdtoku monstra.

Efekt je moZné vyuzit v krocich Pred Gto¢nym
hodem monstra a Po ito¢ném hodu monstra ve Fazi
Gutoku monstra.

Efekt je mozné vyuzit v kroku Po Gto¢ném hodu
monstra ve Fazi Gtoku monstra.

Efekt je mozné vyuZit v kroku Pred Gtocnym hodem
hrdiny ve Fazi Gtoku hrdiny.

Efekt je mozné vyuzit v kroku Po ito¢ném hodu
hrdiny ve Fazi Gtoku hrdiny.




| Fixni dilky
Dilky s lokacemi setkani

Scénafové dilky

sY..f}_-r- ¥

~ ZAVERECNE VYHODNOGENI

o Zeton hrdiny

Zeton interakce

@ Zeton obchodu

- Poznamka: Tfi malé ¢asti tohoto symbolu jsou v riznych
‘barvach dle scénare.

& Obecné dilky

'SYMBOLY A BARVY HRDINU

Ael (bild)

Q Dral (modrd)
£
Keleia (Zluta)
’ Maeldur (Cervenad)
K Skoldur (Cerna)

", Taesiri (fialova)

'POCET HRACU
- % Symbol jednoho hrace

a Symbol dvou hrac¢a
* Symbol tfi hraca

Symbol ¢tyt hraca

Poznamka: Kromé zavére¢ného vyhodnoceni se symb
téchto Zetonl objevuji na nékterych kartach setkani
areferencnich kartach.

Zeton jiného hrdiny: Hra¢-monstrum ziska Zeton
porazeného hrdiny.

Koruna: Vyhodnoceni nasbiranych karet vypsanych
odmeén. ;

? Otaznik: Vyhodnoceni splnénych tkola

Poznamka: Symbol koruny je také soucasti symbole
elitnich monster.

DESKA HRDINY

G Helma

Kyrys
“ Chranice
a Boty
% Rukavice
9 Prsten
Q Amulet
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