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TORMENT of RESURRECTION

PRAVIDLA HRY

Herni material

Priprava hry
Popis desky hrdiny

Pribéh hry

Hlavni principy

Tah hrace

 Akce boj

Zetony Gaaru

UvoD

Euthia: Torment of Resurrection je hra pro 1-4 hrace, v niz
se kazdy chopi role jednoho z hrdint putujiciho zemi

a prozivajiciho mnoha dobrodruzstvi. Budete bojovat

s monstry, osvobozovat obchodni lokace, tézit suroviny,
zvySovat uroven svého hrdiny a plnit rozmanité Gkoly.
Prestoze v kazdém scénati budete mit vSichni jeden spole¢ny
cil, v kompetitivnim rezimu hry zvitézi jen jeden - hrac,
jehoz hrdina dosahne nejvyssi reputace.

Trofeje

Korist

Trvajici efekty
Volné akce
Zavérecné vyhodnoceni
Zdravi, zranéni, 1é¢eni a smrt
Osobni desticky hrdint
Predméty
Elitni monstra
So6lova hra
Kooperativni rezim
Skoldur

Rejstrik

30-120 MIN
NA HRACE




16 dilki mapy
kapitoly I

(s plastovymi stojdnky)

(1 pro kazdého hrdinu)

72 Zetonll zdsahtl
(12 pro kazdého hrdinu)

13 dilkii mapy
kapitoly I

6 karténovych figurek hrdinti

14 dilki mapy
kapitoly IIT

12 dilki mapy

14 dilkid mapy kapitoly V
kapitoly IV

6 desek hrdintl

12 kostek 1 kostka Dwurtu 135 osobnich desticek hrdintl

(2 pro kazdého hrdinu)

(30 pro kazdého hrdinu)

6 prehledovych listil
(1 pro kazdého hrdinu)

1 kartonovd figurka
draka Farrugy

(s plastovym stojdnkem)

(21 pro Maeldura; po 22 pro Ael, Drala
a Keleiu; po 24 pro Skoldura a Taesiri)

6 Zetontl 150 Zetontl hrdiny 180 oboustrannych 60 Zetontl obchodu 36 Zetontl pevnych akcl
maxima zdravi (25 pro kazdého hrdinu) Setontl interakce (10 pro kazdého hrdinu) (2 sady po 3 pro kazdého
hrdinu)

i
o g
1 kartonovd figurka 1 kartonovd figurka
golema kostela
(s plastovym stojdnkem) (s plastovym stojdnkem)
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73 desticek 76 desticek 70 desticek
kupcti alchymistti drakobijcti

12 desticek 12 desticek 6 desticek
lécivych lektvarti Sedivych vakii zdsob

25 desticek
surovin hor

12 desticek odmén
lovce

25 desticek
surovin jezer

12 desticek odmén
zbrojirky

2/ desticek
surovin jeskyni

7 desticek odmén
carodejky

20 desticek 20 desticek 20 desticek
pokladii tirovné 1 pokladi trovné 2 pokladii trovné 3

14 karet monster 14 karet monster 12 karet monster
urovné 1 urovné 2 trovné 3

7 karet elitnich 7 karet elitnich 6 karet elitnich
monster tirovné 1 monster tirovné 2 monster trovné 3

103 karet setkdni
(po 7 pro kazdé ze 14 druhii setkdni plus 5 pro sélovy/kooperativni rezim)

6 desticek
artefaktt

12 karet ovldddni

7 karet vypsanych
odmeén tirovneé 1

1 karta sabotéra

4 desticky
svitkii teleportu

24 stribrnych karet
(8 od kazdého typu)

7 karet vypsanych
odmen tirovneé 2

1 karta komplicky

36 desticek monster
Ve hfe se nepouziji, miiZete
si s nimi zahrdt Pexeso.

32 zlatych karet
(8 od kazdého typu a dalsich 8
pro sélovy/kooperativni rezim)

6 karet vypsanych
odmén urovné 3

4 karty postav
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4 karty draka
Farrugy

30 Zetond
Gaaru

GO
©0

60 Zetonll esenci
(po 15 od kazdého typu)

12 Zeton
obranné magie

EUTHIR
ATEECTE N,

4 karty utoku
Farrugy

@ & ©

12 Zetonll
Dwurtu

Co®L
©GeL®

110 Zetont drahokamt

31 Zetontl trosek
(12 typuAa 19 typu B)

EUTHI[,

1 priloha

a1

- fa-as] 1

4 karty draka
Mirrezila

efekttl

15 Zetontl
chaosu

1 Zeton sily
(po 15 ame,tyostﬁ, smar?gdﬁ{oonyxﬁ‘, opdlﬁ,orubl'nﬁ Faer
a safirt, po 10 démonitll a diamantii)

e
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1 kostka nadeje

EUTHIR

1 kniha scéndri

7 karet uddlosti

6 karet legend

LT

aeaa)

1 Zeton vitality
monstra

1 karta sily Faer

€ o o

2 Zetony globdlnich

1402

4 Zetony reputace

6 Zetonti pohybu

1 karta Modlitby k Shii

T

rxasd=fooa

b

36 bojovych karet

(pro sdlovy/kooperativni rezim)

10 karet pustosen{

3 oboustranné
Zetony iniciativy

6 Zetontl golema
(1 pro kazdého hrdinu)

10 oboustrannych

prehledovych karet
(po 2 od kazdého druhu)

o
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12 listin titulll




~ PRIPRAVA HRY

~ Na tomto misté uvadime pripravu hry v kompetitivnim
rezimu pro 2—4 hrace. Upravu pro hru v sélovém rezimu
naleznete na str. 31, pravidla kooperativni hry pak na str. 33.
Veskery herni material urceny pouze pro sélovou hru je
oznacen symbolem &%. Ve hre vice hraca se nebude pouzivat,
B miiZete 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 scéndri.

MAPA

Doprostred stolu poloZte startovni
dilek s budovou kostela. Pokud scénat
pouziva dilek s knézem, budete na to
vyslovné upozornéni. Nepouzity dilek
kostela vratte do krabice. kostel

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

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

A%, fixni dilky

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

A scénatové dilky
& (barevné oznacené dle typu)

ﬁ obecné dilky

Poté vytvorte sloupecky dilkti podle tabulky pripravy mapy
uvedené u kazdého scénare.

U kazdé kapitoly postupujte takto:
1. Pouzijte vSechny fixni dilky.
2. Dilky s lokacemi setkani v predepsaném poctu podle
kapitoly a po¢tu hraca vyberte ndhodné, aniz byste se
divali na jejich licovou stranu.

3. Stejné postupujte u obecnych dilka.

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

5. V8echny nepouzité dilky vratte do krabice.

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

svVs

Pfiklad:
Priprava hry pro scéndr Obrana osad ve trech hrdcich

1. PouZijte vsechny
fixni dilky kapitol
LILIIalv.

2. Ndhodné vyberte
po 1 dilku s lokact
setkdnf kapitol I
alla 2 dilky
s lokaci setkdni
kapitoly III.

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

4. VSechny zbylé dilky vratte do krabice.

5. 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 nahore, 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 zasunte
do stojanku.

Symboly a barvy hrdina

&\

Kazdému hrdinovi

naleZi jedna barva

a symbol. Symbol se

objevuje na Zetonech Ael Dral Kelol
hrdiny a pocatecnich (bild) (modrd) (zlutd)

osobnich destickach.

Ostatni Zetony f
a desticky jsou I‘-.
v odpovidajici barve. .
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.
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"~ 1. Jmeéno hrdiny a ilustrace

T P R

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

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

. Pocitadlo zdravi

G\FRT: © INT QO

. Pole pro desticky vybaveni kromé zbrani a $titQ
(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 nasledujicich krok:

Nastavte pocate¢ni hodnotu zdravi na pocitadle, tj. Zetonem
maxima zdravi zakryjte poli¢ko s hodnotou o jedna vyssi nez
je posledni Cervené policko, které udava pocatecni
maximalni hodnotu zdravi vaseho hrdiny (1.). Tim nastavite
pocatecni maximalni zdravi vaseho hrdiny.

Jeden z zetont vaseho hrdiny umistéte ze strany pocitadla
tak, aby ukazoval na totéz policko pocitadla. Tento Zeton
bude ukazovat aktualni zdravi hrdiny, na zacatku hry je

hodnota shodna s poc¢atecni maximalni hodnotou zdravi (2.).

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

Vedle desky pripravte svou zasobu Zetonta pevnych akci (4.),

zetont obchodu (5.), Zetont interakce (6.) a Zetonu zasahu (7.).

Vedle desky pripravte i kostky vaseho hrdiny (8.).

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

v pravém dolnim rohu osobni desticky (9.).

Ze vSech ostatnich osobnich destic¢ek vaseho hrdiny vytvorte
sloupecek licem dolt setfidény podle hodnoty reputace tak,
doleva nahoru vedle své desky (10.). Na poradi desticek se
stejnou hodnotou nezalezi.

Pozor: Na nékterych osobnich destickach je symbol
udavajici, pti kolika hracich ve hte se desticka pouzije.
Desticky urcené pro jiny pocet hract nechte v krabici.

Iy

Desticky bez symboll se pouZziji vzdy.

Tuto desticku
pouZijte jen pfi hre
2—4 hrdc.

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

Tuto desticku
pouZijte vzdy.

Tato desticka je
urcena jen pro
sélovou hru.

Vedle desky si pripravte figurku svého hrdiny (12.).

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




DESKA PRUBEHU HRY RS o

e Desku pribéhu hry polozte na stll na vhodné misto stranou. =
Néhodné urcete zacinajiciho hrace. Jeden jeho Zeton hrdiny ; = E 2 |
polozte na policko 1 pocitadla kol (1.). Zacinajici hrac se
v prubéhu hry neméni.

.

.? Kazdy hrac polozi jeden svuj Zeton hrdiny na policko ,,0

b pocitadla reputace (2.), pokud nestanovi pravidla pro
zvoleny scénar néco jiného.

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

: DESKA OBCHODU

Doplnék Organizér

Mate-1i doplnék Organizér,
pouzijte druhou strany desky
obchodu a umistéte na ni
prislusnou karténovou véz.

: Desku obchodu rovnéz poloZte na sttl na vhodné misto.

Zamichejte desticky drakobijct, vytvorte z nich 2 sloupecky

a polozte je licem dold na horni dvé pole levého sloupce.

4 destiCky otocte a vyloZte je licem nahoru na pole nabidky

vpravo od sloupecku (1.). oo, :

Stejné postupujte s destickami alchymista (stfedni ¢ast
desky) (2.) a kupct (spodni ¢ast desky) (3.).

Pobliz desky obchodu pripravte sloupecky desticek 1é¢ivych
lektvart a Sedivych vaka (4.).

> Vlevo vedle desky obchodu ponechte misto na odhazovaci
hromadky desticek jednotlivych druha.

Priprava desky obchodu

PRIPRAVA DALSICH PRVKU

1. Kartu pomoci Shii vyloZte na sttl a poloZte na ni kostku
nadéje prazdnou stranou nahoru.

2. Ostatni prehledové karty pripravte, aby byly v pribéhu
hry po ruce.

3. Pripravte balicek karet setkani
setridény podle druhu karet. Dalsi
’ prvky herniho materialu pro setkani
muzete prozatim nechat stranou,
pfijdou do hry pozdéji.
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4. Roztrid'te desticky surovin podle druht (viz symbol 8. Pripravte karty ovladani podle poctu
na rubové strané), kazdou hroméadku zvla$t zamichejte hraca:

a vytvorte z ni sloupecek licem dola.
¢ hra 2 hracu: vsechny karty ovladani

nechte v krabici,

+ hra3 a4 hradi: viechny karty g

ovladani se symboly hrdint ve hre

: L S : zamichejte a polozte na sttl licem
4 dolt, ostatni karty ovladani nechte .
i H v krabici.

Vedle kazdé hromadky ponechte misto H

T : s . na odhazovaci hromadky desticek a karet B -
5. Stejne postupujte u desticek pokladu. b i .r;

Zetony esenc{

. ' 9. Na vhodné misto pripravte zasobu nasledujicich prvku:

6. Roztrid'te karty monster podle Grovné obtiznosti (udava
ji barva a pocet mectt). Kazdy balicek zvlast zamichejte
a poloZzte na stul licem dolu.

. . Fetony Gaaru Zetony chaosu

Zetony pohybu Zetony globdlnich efektt

7. Roztrid'te zlaté a stfibrné karty od sebe, kazdy balicek
zvlast zamichejte a poloZte na stil licem dold.

Poznamka: Karty se symbolem jednoho hrace se pouZiji
vyhradné v sélové ¢i kooperativni hie, 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 pro 4 hrdce

PRUBEH HRY

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

bl - i

5 1. Polozte na prislusnd pole své desky hrdiny 3 zetony
pevnych akci - 1 Zeton tézby, 1 Zeton obchodu a 1 Zeton
boje.

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

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
figurku svého hrdiny na obrazek kostela
uprostred startovniho dilku.

Poznamka: Nékteré scénare mohou
urcit jinou startovni lokaci.

Ve svém tahu budete vyuzivat své zetony pevnych akci,
predméty a schopnosti hrdiny k pohybu po mapé a provadéni
pevnych akci tézba, obchod a boj. Pocet bodl 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, muzete jeden z nich pripravit na pole pro 4. £
Zeton pevné akce na své desce hrdiny. Ostatni Zetony g
pevnych akci ze své desky hrdiny vratte do své zasoby. 4
Na zacatku pristiho tahu tak budete mit 4 zetony pevnych
akci misto tfi (viz dale).

Pokud jste ve svém tahu splnili ikkol nékteré karty setkani,
otocte novou kartu z prislusného balicku (pokud to je mozné)
avylozte ji licem nahoru tak, aby u kazdého balicku setkani
leZely 2 karty licem nahoru.



I ‘Jakmile provedou svij tah vSichni hraci, kolo kon¢i. Pokud

prave neskoncila hra, nasleduje dalsi kolo. Zeton hrdiny
zacinajiciho hrace na pocitadle kol desky prubéhu hry
posunte na dalsi policko 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 ureni vitéze
(viz str. 24).

DOBIRACI BALICKY A SLOUPECKY

Kdykoli v priibéhu 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 urceno jinak, nikdo nikdy
nesmi davat jakykoliv herni material jinému hraci¢i |
mu ho brat (dokonce ani v kooperativnim rezimu).

VYCERPANI OBECNE ZASOBY

Zasoba Zetont neni omezena. Pokud potfebujete
vice kusu, nez je v zasobé, pouzijte jakoukoliv jinou
vhodnou ndhradu.

PRIORITA PRAVIDEL

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

i

TAH HRACE

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

+ Pohyb: MiZete spotfebovat body pohybu, které vam
poskytuji vase schopnosti, rizné predmeéty a Zetony
pevnych akci.

# Pevné akce - tézba, obchod, boj:
Vyuzijte zeton prislusné pevné
akce ¢i schopnost, abyste provedli
danou akci. Mate-li k dispozici
vice zetonu pevnych akci ¢i
schopnosti, které umoznuji
provedeni téZe akce, mliZetejive  schopnosti umozriuje
svém tahu provést vickrat — pfi provést akci obchod.
vyuziti kazdého Zetonu ¢i schopnosti jednou.

Tato desticka

Volné akce: Volné akce lze provadeét jen v urcitych
lokacich. Pri provedeni volné akce nemusite vyuzit
zadny zeton akce ¢i schopnost — neboli nestoji Zddnou
akci — a muzete jich ve svém tahu provést libovolné
mnozstvi.

Svij pohyb muzete kdykoli prerusit,

provést libovolny pocet pevnych ¢i volnych

akci a poté pohyb dokoncit. VyuZijte Zetony

pohybu, abyste neztratili prehled, kolik
Zetony pohybu boda pohybu mate jesté k dispozici.

Priklad: 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 zbyvajici
bod pohybu.

ZETONY PEVNYCH AKCI

Na kazdém Zetonu pevné akce najdete dva tadaje:

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

bodi pohybu nebo provést uvedenou pevnou akci. Kazdy
Zeton pevné akce lze v jednom tahu vyuZzit jen jednou.

HOD KOSTKAMI ZA HRDINU

V raznych 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
muzZete vyuzit libovolné mnozstvi takovych predméta.
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Za kazdy zeton Gaaru@, ktery spotrebujete (vratite

do obecné zasoby), musite opakovat hod jednou kostkou

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

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

plisobeni elementdla  ptisobeni elementdla
vzduchu zemé

‘f
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Priklad: V ramci volné akce konfrontujete elementdla zeme, 9
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). Kvili
schopnosti elementdla zemé pfictete 2, tj. pritbézny soucet je
zatim 2 + 3 + 2 = 7 (C). Spottebujete 1 Zeton Gaaru a opakujete
hod kostkou, na niz padlo 2. Padne znovu 2 (D). Za pouZiti
Gaaru vsak prictete 2. Dali priibézny soucet je 2 +3 + 2 + 2 = q.
Nakonec vyuZijete svoji schopnost Zacilen{ a prictete 2 (E).
Celkovy vysledek hodu tak je 11.

POHYB

BODY POHYBU

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

L
pi

?- Presun z jednoho pole herniho planu na sousedni stoji 1 bod
‘i{ pohybu (pozor, ne z dilku na dilek - na dilcich mapy je

3 vyznaceno vice poli). Na specialnich dilcich plati vyjimky,

i Viz str. 14.

:,;;_.;-5* Pohyb muze probihat skrz pole obsazena libovolnym poc¢tem
:ié hrdint ¢i na takovém poli skoncit. Na konci vaseho tahu jsou

o

veskeré zbyvajici body pohybu ztraceny.

PRILOZENI NOVEHO DILKU MAPY

Kdykoli se hrdina dostane na okrajové pole herniho planu
T a sloupecek pripravenych dilku je$té neni spotfebovan,

b prikladejte shora ze sloupecku nové dilky mapy tak dlouho,
: dokud nebude pole s hrdinou zcela obklopeno jinymi poli
‘3: mapy. Prikladani novych dilkt prerusuje pohyb hrdiny.

A Pri prikladani novych dilka se rid'te 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.

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, Zze mapu lze béhem hry rozsifovat
libovolnym smérem, muze se stat, ze bude v nékterém 3
sméru prilis velkd. MaZete se pred zacatkem hry 4
domluvit, ze ji omezite tfeba pomoci desek hrdint,
okrajem stolu nebo libovolné jinak.

Prilozené dilky
jsou sprdvne

o

orientované.

Prilozené dilky
jsou chybné
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.

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

Na kazdém dilku mapy jsou vyznacena 3 Sestitihelnikova
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.

] f’ Jednotliva pole mapy mohou byt riznych druha -
& mohou na nich byt vyznaceny riizné 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 mutzete najit poklad.

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

# Portdl: Mezi témito lokacemi se muzete volné
presouvat.

¢ Obchodnilokace (kupci, alchymisté, véze
drakobijcti): Zde mutzZete kupovat a prodavat rizné
predméty, naprt. zbroj, Sperky, lektvary atd.

+ Setkani: Kazda lokace setkani je oznacena
syrnbolern?. Zde mizete plnit tkoly.

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

¢ Ruiny: Tento dilek se pouziva pouze pfi hrani
scénare Kracejici pohroma.

jezero jeskyné

“‘;

kostel
e pok ad poklad poklad
tirovné 1 trovné 2 turovné 3
elementdl elementdl elementdl elementdl
vzduchu zeme vody ohné
portdl kupci alchymisté véze

drakobijcti

Y

priklady lokaci setkdni




SETKANI

- Prilozite-1i k hernimu planu dilek mapy s lokaci setkani,

licem dolt odpocitejte pocet odpovidajici poctu hraca +2
a vytvorte 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 hradi: 6 karet

2 vrchni karty otocte
licem nahoru

a vyloZte na stul
vedle balicku.

Ukoly vyznacené na kartach muze 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 desticky zamichejte, vytvorte jejich sloupecek
a polozte licem dola poblizZ vyloZenych karet.

Dalsi podrobnosti o setkdnich naleznete v Pfiloze, str. 21.

Desticky odmeén jsou vyznaceny na kartach setkani lovce,
zbrojirky a carodéjky.

S TELEPORT

Portaly a rizné dalsi efekty mohou teleportovat hrdinu
3 na jiné pole. Teleportace nestoji zadné body pohybu - prosté
! presunte hrdinu na cilové pole.

Pokud presun smeéruje na pole s neporaZzenym monstrem,
musi bezprostredné nasledovat akce boj jako obvykle,
viz ramecek vpravo nahofe na této stran€.

Teleport na stred specidlniho dilku neni mozny, pokud
vSechna pole tohoto dilku nejsou osvobozena.

PORTALY

Z pole s portalem muzZete zdarma jako volnou
akci hrdinu teleportovat na libovolné jiné pole
s portalem.

Dalsi vyuziti téhoz portalu je mozné pouze po odchodu
a opétovném navratu na dané pole.

DALSI MOZNOSTI TELEPORTACE

Nékteré karty a desticky také umoznuji teleportaci

(na prislusné karté Ci desticce je uveden symbol

s Cislem). Pri jejich vyuziti presunte hrdinu o maximalné
tolik poli, kolik odpovida ¢islu.

vezméte karty setkani prislusejici dané lokaci, zamichejte je,

Poznamka: Stred specialniho dilku je ve vzdalenosti 1
od ostatnich poli na témze dilku.

SYMBOLY MONSTER
A OSYOBOZENA POLE

Na urcitych polich jsou vyznaceny symboly monster.
Pocet mec¢ti udava troven monstra. Cim vyssi
uroven, tim nebezpecnéjsi monstrum, ale také tim
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 vyznacen 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.

troveri 1 troveri 2 troven 3
(jeden mec) (dva mece) (tfi mece)

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

ELEMENTALOVE

Pole s elementalem 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 za¢ne elemental ohné
ovliviiovat, utrpi hrdina 2 zranéni.
Podrobnosti o zranénich a léceni

Viz str. 25.



Pri vstupu na pole ovlivnéné
elementalem vody si hrdina vyléci
2 zranéni.

Tyto efekty platiiv pripadé, Ze se na ovlivnéna pole hrdina
teleportuje.

Prestoze pole muze byt ovlivnéno vice elementaly stejného
druhu, jejich schopnost psobi pouze jednou.

Priklad: Pohyb na pole obklopené 3 elementdly vody vdm
vyléci pouze 2 zranent.

Je-li pole ovlivnéno elementalem vody i vzduchu, efekty se
vyrusi a hrdina neutrpi ani si nevyléci zadna zranéni.

Elementalové vzduchu a zemé ovliviiuji hody kostkami
za hrdiny (vCetné boje), jak bylo uvedeno drive.

2 body pohybu a zdravi vaseho
hrdiny je 4. Spottebujete prvni
bod pohybu a presunete
hrdinu na pole ovlivnéné
elementdlem ohné. Utrpt

2 zraneni, jeho zdravi klesne
na 2. Presunete ho na dalsi
pole, které je rovnez ovlivnéno
elementdlem ohné, navic
dvema elementdly vody.
Schopnost elementdla vody
N8 plisobi pouze jednou.
Schopnosti obou elementdli se
vyrusi a hrdinovi se nestane nic.
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SPECIALNI DILKY

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

* Véze drakobijcti (obchodni
lokace)

+ Pevnost zoldaku (setkani)

+ Lord (setkani)

+ Legendarni dilky véZe drakobijcu
Na téchto dilcich plati vSechna pravidla pohybu, jen se
povazuji za 4 pole herniho planu misto 3. Kfizovatka
uprostred dilku se povaZzuje za samostatné pole, Ize se na nej
presunout jen z ostatnich poli tohoto dilku.

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

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

Je-1i vas hrdina na poli nalezisté a mate-li k dispozici
prislusny zeton akce ¢i schopnost, mizZete provést akci tézba
— doberte si vrchni desticku odpovidajici suroviny z
pripraveného sloupecku a umistéte ji do svého vaku (viz str.

Kazdy hrdina mazZe na kazdém poli nalezisté 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
prave 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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27). Pole nalezisté mohou byt typu hory, jezero nebo jeskyné.

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 poté 1 svQj
Zeton odhodi.

SYMBOL DULNIHO VOZIKU

Mate-li k dispozici predmét ¢i schopnost se symbolem ﬁ,
pii provadéni akce tézba si doberte 3 desticky surovin

z prislusného sloupecku misto 1. Jednu z nich si vyberte,
zbylé dvé odhod'te na odhazovaci hromadku. BEéhem jedné
akce tézba lze vyuzit nejvyse jeden takovy symbol.
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" DESTICKY SUROVIN

.

- Surovin existuje cela fada druh. Je mozné je prodat ¢i vyuzit
pri 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 1ze provadét v obchodnich lokacich, jimiz jsou
kupci, alchymisté a véze drakobijc.

CENA

Jsou-li na destic¢ce pfedmétu uvedena v symbolu 0
dve cisla, prvni udava ndkupni cenu, ¢islo v zavorce
udava prodejni cenu.

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

pnc ERy T - obiat Suroviny maji pouze prodejni cenu. Nemohou byt

nakoupeny.

@ 0 ©

kupni a prodejn{ cena ucenf prodejni cena
cena suroviny

e

S kupci ¢i alchymisty 1ze obchodovat pouze v pripadé, ze
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
Zeton obchodu. Na kazdém poli mtze leZet vZdy maximalné
1 Zeton 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 MfiZete si koupit jeden
prodat néjaky svij predmét, abyste méli na zaplaceni ze 4 predmétl v nabidce
poplatku. za uvedenou kupni cenu.

Kdykoli si nékdo koupi néjaky
predmét, hned nabidku
doplnte novou destickou

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

+ nakup predmétu z prislusného sloupecku.
Po porizeni predmétu si
¢ prodej predmétu muzete prohlédnout nové
- i objeveny predmeét a aZ poté se
A rozhodnout k nakupu dal$iho nabidka kupcil
+ nakup Gaaru (jen ve véZich drakobijcti) predmétu.

+ vyloeni nové osobni desticky Ponzenyvpredrnet mugete hned vyuzit, vybavit jim hrdinu
nebo ulozit do vaku (viz str. 28).

* uceni Yt U 2
VYMENA NABIDKY “&8

+ odemceni pole pro osobni desticku nebo desticku

vybaveni na své desce V kterémkoli okamziku béhem obchodni akce muzete Gplné
vymeénit nabidku v obchodni lokaci, kde je vas hrdina.
N AI(UP PRED METU Mizete tak ucinit pred i po ndkupu pfedmeétu, nebo si

nemusite koupit nic.

Kazdy druh obchodniho mista ma na desce obchodu sva Prvni vymeéna je zdarma, kazda dalsi vyména béhem téze
4 pole nabidky. jedné akce obchod stoji 1 zlaty. Pokud si to miiZete dovolit,
miZete nabidku meénit libovolnékrat.



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

2. Na uvolnéna pole nabidky doplite nové desticky
z prislusného doplnovaciho sloupecku.

VYLOZENE DESTICKY VYBAVENI

MiZete 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.

+ 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, vyrad'te ji trvale
ze hry.

Pokud na desticce prodavaného 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 predmeétu,
nebo esence, které nelezi na destickach schopnosti, 1ze
prodat kazdy ¢i kazdou za 2 zlaté.

Zetony Gaaru a Dwurtu jsou neprodejné.
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SUROVINY

Prodate-li surovinu, vezméte si zlaté ¢i drahokamy

a zaznamenejte ziskanou reputaci na pocitadle, jak je
uvedeno na desticce prodavané suroviny. Symbol 4 ma
vyznam ,,nebo*, tj. ziskate jedno nebo druhé, nikoliv oboji.

LECENI

Za 1 zlaty sivas hrdina vyléci tolik zranéni, kolik je uvedeno
v symbolu na desce obchodu - viz zdravi a 1éceni na str. 25.

kupci alchymisté véZe
drakobijcti

NAKUP GAARU

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

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

Tyto mozZnosti jsou popsany v odst. Osobni desticky
na str. 26 a Predméty 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 Zzadny
Zeton pevné akce boj, nemuze hrdina na dané pole viibec
vstoupit. Zbyvajici body pohybu mtzete vyuzit po boji (pokud
vas hrdina boj prezije).

Vyskytuje-li se na urcitém poli herniho planu monstrum, je
treba ho nejprve porazit. Do té doby neni zadna interakce
na daném poli mozna. Tomu rikame osvobodit pole.

Po porazce monstra ziskate kofist 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.

PRED BOJEM

Nejprve nastavte kostku nadéje prazdnou
stranou nahoru. V prabéhu boje ji maze hrdina
vyuZzit ke svému prospéch.

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

Také mate posledni moznost vyuzit predméty ¢i schopnosti,
které 1ze pouzivat mimo boj.
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" PRIPRAVA BOJE

. URCENI HRACE-MONSTRA

Monstrum v boji proti hrdinovi ovlada jeden ze souperd.
Rikame mu hra¢-monstrum, pro vds, hrace za hrdinu,
pouzivame pojem hrac-hrdina.

e Ve hte 2 hracti je hrd¢em-monstrem vas souper.

Rakr Ve hre 3 a 4 hrdca se hrd¢-monstrum urc¢i ndhodné - otocte
' vrchni kartu z balicku karet ovladani. Je-1i to karta
hrace-hrdiny, vezme si ji hra¢-hrdina do ruky (A) a oto¢i se
dalsi karta. Je-1i to opét karta hrace-hrdiny, odhod'te ji (B)
a pokracujte v otaceni dalsich karet, dokud neotocite kartu
jiného hrace. To bude hra¢c-monstrum. Jeho kartu také
odhod'te (C).

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

Maeldur  Skoldur

Ael

Taesiri

Dral Keleia

. PREVZETI KONTROLY NAD MONSTREM

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

z ruky svou kartu ovladani drive, nez se zanou otacet karty
ovladani z bali¢ku. 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 otoci 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 dolg,
takZe tyto informace na rubu vam pomohou udélat si predem
predstavu, na jaké monstrum asi narazite.

Uroven o
minimdlni pocet

monstra Gt g "
zranéni, které muze
monstrum zpusobit

v jednom kole boje

odména za porazeni
monstra

vase potrebnd
reputace, abyste
ziskali odménu

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 stribrnych
nebo zlatych karet z prislusnych bali¢ka. V tuto chvili se
zadny limit karet v ruce neprovéruje (viz str. 22).

2. Zetony chaosu vﬁ-

3. Zetony Gaaru stfibrné nebo  Zetony  Zetony

zlaté karty ~ chaosu  Gaaru
Tyto zetony poloZte vedle karty monstra, aby se nepletly

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

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

do obecné zasoby.

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

vzduch zemé

PRUBEH BOJE

Kazdy boj probiha v pevné danych krocich:

1. Prvni rana: Mate-li 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 nezemfre.

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

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

* V kroku A nemuze hra¢-monstrum zahrat efekty karty

Prokleti a pri hrani za Taesiri nemuzete pouZzit
schopnost Umlceni.

& V kroku B si hrdina mtze vybrat pouze zbran ¢i
schopnost s casovanim f :

Priklad zbrané
Prvni rdny

Priklad schopnosti
Prvni rdny

JEDNOTLIVA 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 x

Hrac¢-monstrum v téchto fazich nemuze délat nic.

priklad lektvaru
a svitku

opdl, diamant
a esence vody

2. FAZE UTOKU MONSTRA

Tato faze se sklada z nasledujicich bodii v pevném poradi.

priklad predmétu
a schopnosti

A. PRED UTOCNYM HODEM MONSTRA

Nejprve muze hrac-hrdina pouZit esenci vzduchu
a schopnosti/predmeéty s casovanim

Poté se zrusi vSechny efekty Q na stribrnych 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 stfibrné karty na prislu$né odhazovaci

hromadky. Dalsi takové karty Ize znovu zahrat
v odpovidajicim kroku boje.

Poté muaze hra¢-monstrum zahrét stribrné 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-1i sila Gtoku monstra 10 a vySsi,
nastavte na kostce nadéje o 1 vyssi hodnotu.

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

¢ Elemental vzduchu: Pokud na kostkach padly razné
hodnoty, kostku s vyssi 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 stribrné ¢i zlaté
karty s ¢asovanim @) - viz str. 23.

¢ Poté smi 1 zeton Gaaru pouzit hrac-hrdina - opakuje
hod jednou kostkou a od sily itoku monstra 2 odecte.

Vice informaci o Zetonech Gaaru naleznete na nasledujici
straneé.

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

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

5 4 . 2 VO eV 1 o v s v "’r.
Zadny z hracu jiz v tuto chvili nemuze pouzivat zetony Gaaru

a hra¢-monstrum nesmi reagovat hranim dalsich karet.

X

prictete

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

odectéte




ZETONY GAARU

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

Ve Fazi titoku monstra mohou Zetony Gaaru
pouzivat oba hraci.

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

Hrac-monstrum smi pouzivat 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
strana znamena pricteni 2 k sile Gtoku,
Cervena odecteni 2. Po vyhodnoceni
ttoku vratte vSechny pouZité Zetony

prictéte 2

Gaaru do obecné zasoby. odectéte2 |

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

pro osobni desticky
se symbolem

Stity 1ze vyuZit ve Fazi Gtoku
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 symbolt na destickach
Stith:

Sila itoku monstra se snizuje o uvedenou
hodnotu.

Monstrum zpusobi zranéni mensi
o uvedenou hodnotu.

Sila nasledujiciho Gtoku hrdiny se snizuje
o uvedenou hodnotu. Abyste na to
nezapomnéli, maZete na desticku Stitu
polozit jeden svij Zzeton hrdiny a po svém
nasledujicim Gtoku ho zase odstranit.

=T iN

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

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

® o

Sila titoku 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!

o o

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.

n T2

Vyslednd sila ttoku tak je 4 + 6 -2 +2 -2 -2 =6.

D. ZRANENI HRDINY

Vysledna sila utoku je soucet obou hodnot na kostkach
upraveny pomoci vSech pouzitych efektl, které silu itoku
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 stribrnych a zlatych karet a dale
pouzitych pfedmétt a schopnosti. MizZe se stat, ze hrdina
nakonec neutrpi zranéni zadné, viz Zranéni dale.




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

zbran titocnd schopnost

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

Hrac za hrdinu hodi dvéma kostkami. Soucet hodnot udava ’;‘,
silu itoku hrdiny. 3

Nésleduje vyhodnoceni téchto efektl v uvedeném poradi:

1. Modlitba k Shii: Je-1i sila Gtoku hrdiny 5 a nizsi,

Znaménko minus: Zpusobené zranéni se ot U
nastavte na kostce nadeéje o 1 vyssi hodnotu.

zmensSuje o uvedenou hodnotu (nemuze vsak
klesnout pod 0).

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

PoznamkKy:

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

+ Elemental vzduchu: Pokud na kostkach padly ruzné
hodnoty, kostku s vys$si hodnotou otocte
na protilehlou stranu. Pokud padly na obou

kostkach stejné hodnoty, nestane se nic.

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

+ Elemental zemé: Sila Gtoku se zvySuje 0 2.

C. PO UTOCNEM HODU HRDINY

e

gl ¥

Hrac¢-hrdina maze silu Gtoku modifikovat pomoci Zetonti

Gaaru a efektl & stejné jako pri jakémkoliv jiném hodu

2 > it za hrdinu, viz str. 10.

. Priklad: Monstrem je vdzka.

s, i, Hra¢-hrdina muze téz:

& Je-lisila titoku pod 4, nezptisobi
hrdinovi Zddné zranéni. + pouzit jakykoliv pocet pfedmétd a schopnosti

s Casovanim ’

 Sila titoku od 4 do 7 zptisobi
1zranént.

¢ vyuzit kostku nad€je.

# Sila titoku od 8 do 11 zplisobi 2 zranéni. Hra¢-monstrum v této fazi nemfiize pouzivat Zadné Zetony
Gaaru ani hrat zadné karty.

 Sila titoku 12 a vys$si zptsobi 3 zranéni.

Postih k hodu hrdiny: Ve spodni ¢asti
nékterych karet monstra je uveden
symbol ¢tytlistku se zapornym

Tento symbol znamena hojeni monstra.

g Odhod'te Zetony zasaht z karty monstra
o odnote ¢islem. Uvedenou hodnotu odectéte p .
od sily Gtoku hrdiny. postih k hodu hrdiny

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

A. PRED UTOCNYM HODEM HRDINY

Nejprve muze hrac-monstrum zahrat jednu nebo vice

stfibrnych karet Prokleti. Od této chvile az do zac¢atku D. PRIDELENI ZASAHU MONSTRU

dalsiho kola boje nesmi hrd¢-monstrum zahrat zadnou dalsi Vysledna sila titoku je soucet obou hodnot na kostkach
stifbrnou ¢i zlatou kartu. upraveny pomoci vSech pouZitych efektd, které silu Gtoku £
modifikuji.

Poté muze hrac-hrdina vyuzit libovolné predmeéty ¢i

I schopnosti s ¢asovanim nebo jednu ¢i vice esenci ohné Podle vysledné sily Gtoku se dle diagramu na desticce pouzité
iy (viz Pfiloha, str. 19). zbrané ¢i Gito¢né schopnosti provede prisludny efekt ¢i
5 ! 2 B. UTOCNY HOD HRDINY efekty. Pfed samotnym ustédfenim zdsah monstru je tfeba
4l aplikovat vSechny efekty vSech zahranych stfibrnych
| Hrac-hrdina musi zvolit jednu zbran ¢i ito¢nou schopnost a zlatych karet, pouzitych predmétt a schopnosti. Diky
4 s ¢asovanim ﬁ , kterou mé k dispozici. Pouziti zbrané témto efektlim je moZné, e monstru nebudou ustédreny ¥
| (viz Priloha, str. 18) prosté oznami. Naproti tomu schopnost je zadné zasahy, viz Zasahy na dalsi stané. el
' nutné vyuzit a bude tedy znovu k dispozici az po aktivaci, e
tj. na zacatku nasledujiciho kola hry. Pfidélte monstru Zetony zdsahil v ptislu$né monstra

hodnoté. Jakmile pocet zasahti monstra
dosdhne hodnoty jeho vitality vyznacené
na karté monstra nebo ji presahne, je
monstrum porazeno.
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MODLITBA K SHII
Kdykoli behem boje hrac-hrdina hodi dvéma
kostkami (pri Gtocném hodu nebo pri pouziti
schopnosti) a padne mu 5 ¢i méné pred vyuzitim

modifikaci hodu, nastavte na kostce nadéje o 1 vyssi
hodnotu.

Padne-li hraci-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 karte:

1. Po jakémkoliv hodu mtze sniZit hodnotu
01 a zvysit vysledek hodu o 1.

. Kdykoliv béhem boje
muze snizit hodnotu
0 2 aziskat 1 zeton

Gaaru.

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

Vyuzit vyhodu lze opakovan€, napr. 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.

e

=
ZASAHY

Cislice bez znamének: Monstrum utrzi
uvedeny pocet zasahda.

St .
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24 Znaménko plus: Pokud hrdina ustédri monstru
alespon 1 zasah, utrzi monstrum dalsi zdsahy
v uvedené hodnoté. V opa¢ném pripadé nema

tento symbol zadny efekt.

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

PoznamkKy:

¢ 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.

Priklad: Maeldur bojuje s vdzkou. Hrdc za Maeldura se
rozhodne, Ze vyuZije svou ohnivou htl. Hodi kostkami a padne
mu 4 + 1. Neni to moc, ale zato mtiZe o 1 zvysit hodnotu

na kostce nadeéje. Jesté horsi je, ze vdzka md na své karte
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.

®

VyuZije dalsi Zeton Gaaru, aby k sile ttoku pricetl dalsi 2
a opakuje hod kostkou s hodnotou 4. Padne znovu 4. Sila titoku
se diky druhému Zetonu Gaaruzmeénina4 +5-/4 +2+2=9.

&

Zbyvajici vitalita vdzky je 3. Nyni by utrZila 2 zdsahy. Hrac¢
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 porazce monstra provedte nasledujici kroky:

1. Je-li vaSe reputace v rozmezi
uvedeném na karté monstra,
ziskate uvedenou odmeénu.
P¥iklad: Je-li reputace hrdiny, ktery
porazil toto monstrum, mezi o a 15,
ziskd 1 bod reputace, 1 smaragd

a 2 stribrné karty.



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

¥

TROFEJE
Kartu porazeného monstra
si muzete nechat jako
trofej. MaZe se hodit pri
plnéni néjakého tkolu.

| Na trofej vSak musite mit
misto ve vaku (kartu

polozte do vaku otocenou
0 90°). Nemate-1i, musite

3. Vezméte si celou korist uvedenou na prave
osvobozeném poli.

4. Nespotrebované zZetony Gaaru a chaosu za monstrum
vratte do obecné zasoby a zahrané stiibrné a zlaté karty
odhod'te na prislusné odhazovaci hromddky.
Hrac-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

prebytecné pouzit ¢i odhodit.

Vyjimka: V pripade, Ze boj probéhl na obchodni lokaci,
miizete ihned provést akci obchod a misto odhozent
prebytecné predmety prodat.

| t doberte si desti¢ku 1é¢ivého lektvaru

ﬁ doberte si stfibrnou kartu

;' 2 body si doberte po 1 Zetonu Gaaru. Pfipadny zbyly bod z vaku néco odhodit, jinak
e propadne. si trofej vzit nesmite. ;
I ¥ “] X
il 6. Na osvobozené pole umistéte svij zeton podle toho,
| jakého druhu osvobozené pole je:
1
il
(i Slo-1i 0 obchodni lokaci, poloZte na pole svij
i ; Zeton obchodu. V pripadé vézi drakobijct
{8 umistéte zeton obchodu na dané pole, nikoli
| na stred dilku. S
| - ~
Tl Slo-1li o pole nalezi$té, poloZte na néj 2 své Zetony I(ORI ST
£l interakce, symbolem kladivek nahoru. Pokud
: ikl pore provdee v tomiopa a3, | apotcnsmonszem (. svyraensn
3 i Jn B 1 -ovba mvate provést hred symbolem monstra) je pomoci symbol uvedena
1! 5 k(')nltelni oy P ! korist (na obou stranach symbolu monstra). Tuto
\ | > Fhaonc 5 {  korist ziska hrac za hrdinu, ktery monstrum porazi.
{ i 7 o v ; o -
i i * j Y ostatmclh pripadech polozte na dané pole svuj - @ ziskavéte x zlatych
il Zeton hrdiny. i
il 3
| A 7. Mate-livice pfedmétli neZ mista pro né, musite : @ doberte si zeton Gaaru
|
|
|

Pole, kde probéhl boj, je od tohoto okamziku osvobozené

% doberte si zlatou kartu
a kterykoli hrdina na né mazZe az do konce hry vstoupit.

it

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

a 1 stribrnou kartu.

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

SMRT HRDINY

i

|
| | Pokud hrdina zemrel, prichazi o pfipadné zbylé body
E zapocatého pohybu a presune se do kostela. [ v tomto

|

|

F

|

e

. pripadé snizte hodnotu kostky nadéje zase na 0
y a za kazdé 2 body si doberte po 1 Zetonu Gaaru.
Urcité predméty nebo schopnosti
umoznuji ziskat stfibrnou nebo zlatou
kartu (na ptislusné desticce ¢i zetonu je
uveden symbol g , resp. ﬁ )8

Mate-1i stale k dispozici néjaké Zetony pevnych akci, osobni
i 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).

~ . , o V kterémkoli okamziku muazete odhodit
STRIBRNE A ZLATE KARTY bez efektu 4 stfibrné karty dobrat si priklady efektd

z balicku 1 zlatou.

Tyto karty predstavuji zvlastni schopnosti
monster. Daji se ziskat riiznym zptisobem,
ale pouzit se daji jen pfi hfe za monstrum
v boji.

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

== 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.
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Symbol casovani v levém hornim rohu karty udava, kdy se
dana karta mdZe zahrat:

@ pied tito¢nym hodem monstra

w po tto¢ném hodu monstra

4@) pied tito¢nym hodem monstra nebo po ném
¢ pred Gto¢nym hodem hrdiny

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

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

v hornim poli zahrané karty. stfibrnd karta zlatd karta

Chce-li provést efekt ve spodnim poli stfibrné
karty nebo v prostrednim poli zlaté karty, musi
zahrat dveé stejné karty (spolecné se
spotrebovanym zetonem chaosu).

Chce-li provést efekt ve spodnim poli zlaté
karty, musi zahrat dokonce 3 stejné karty
(spolecCné se spotfebovanym Zetonem chaosu).

Zahrané karty vyloZte pobliZ karty monstra, abyste
nezapomnéli 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 titoku
monstra poté, co hrac-hrdina pouZije své schopnosti ¢i
predméty, viz str. 18.

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

vl

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.
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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, ze
pokud zptisobite hrdinovi alespon 1 zranént, zplisobite mu dalst
2. Navic se od ndsledujici sily titoku hrdiny odecte 2. Druhy
Zeton chaosu vyuZijete tak, Ze ve Fdzi ttoku hrdiny

pred titocnym hodem hrdiny zahrajete 2 karty Prokleti (C). Od
sily ttoku hrdiny se odecte 4 a hrdina kyklopovi ustédri o 1
zdsah méne.

©
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TRVAJICI EFEKTY

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

na stole vedle karty monstra.

Podrobnéjsi
vysvétlenitéchto  Trvajici
efektd naleznete efekt
v Pfiloze, str. 20.
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VOLNE AKCE

o

Kromé pevnych akci popsanych vyse muaZzete v lokacich, kde
3 je to mozné, ve svém tahu provést zdarma libovolné
Ll mnozstvi volnych akci.

NAVSTEVA KOSTELA

Pozor: Kostel neni obchodni lokace. Jiné obchodni
transakce zde provadét nelze.

NALEZENI POKLADU

Kostel se nachdzi stfedu startovniho
dilku. Ve vétSiné scénarti bude vas
hrdina na tomto poli za¢inat hru

a na tomto poli se bude oZivovat,

pokud zemfre. Je-1i vas hrdina v kostele,
muzete provadét v libovolném poradi

a mnozstvi tyto volné akce:

* Za1zlaty sivylécit 6 zranéni

& Za 1 zlaty si koupit 1 1éCivy lektvar

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, mazete odhodit ¢i vyuzit
jiny pfedmeét, a uvolnit tak misto pro poklad, nebo desticku
pokladu ihned vyuzit ¢i odhodit. Vas Zeton hrdiny :
v této lokaci v kazdém ptipadé zistava do konce hryanikdo =
tu Zadny dal$i poklad najit nemaze. e
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- Pokud je na lokaci poklad zaroveti monstrum, musite nejdiiv

monstrum porazit (do té doby neni pole osvobozené, jak bylo

~ popséno vyse).

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

KONFRONTACE ELEMENTALA

Vstoupi-li vas hrdina na pole s elementéalem,
muze ho konfrontovat. Kazdého elementala
muize kazdy hrdina konfrontovat jen jednou
aneni to povinné — pohyb hrdiny madze
pokracovat dal nebo muZe na poli s elementalem skoncit.

Postupujte takto:
1. Zaplatte po 1 zlatém vSem hractm, jejichZ Zeton
interakce na daném poli lezi. Nemate-li na zaplaceni,

nemuzete elementdla konfrontovat.

2. Polozte na dané pole svuj Zeton interakce stranou
elementala nahoru.

3. Proved'te hod za hrdinu (I1ze ho modifikovat vSemi
obvyklymi zplsoby), pric¢emz ptipadné pusobi i obvyklé
schopnosti elementald vzduchu a/nebo zemé.

4. Vyhodnotte vysledek podle tabulky na karté pfislu$ného
elementdla.

Podrobny popis vSech efektt je uveden v Priloze, str. 20.

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

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

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

PLNENI UKOLU

Stoji-li vas hrdina na lokaci setkani, mazZete jako volnou akei
splnit uvedeny tikol jedné nebo obou prislusnych karet
setkani. V takovém pripadé ziskate uvedenou odménu

a kartu ukolu si nechte licem dola vedle své desky hrdiny.
Bude mit vyznam pfi zdvérecném 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
miZete vrdtit do spolecné zdsoby

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

pro zdvérecné vyhodnocenti. 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 desticek vaseho
hrdiny vylozenych 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.

2. Uvsech odemcenych poli pro osobni desticky 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.

3. Kazdy Zeton esence a drahokamu na své desce hrdiny
vymeérnite za 2 zlaté, véetné drahokama na destickach
vybaveni. Netyka se to vSak Zetoni esenci na desti¢kich
schopnosti (ty jiz byly odhozeny, viz bod 1. vySe).

4. Spocitejte kupni cenu vSech desticek predmétt na
desce, vezmeéte si z obecné zasoby odpovidajici obnos
ve zlatych a desticky odhod'te.

5. UvSech ostatnich odemcenych poli pro desticky
vybaveni na desce hrdiny (vCetné téch, z nichz jste prave

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 sireputaci 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 zlate.

surovy diamant surovy safir

7. Nakonec vyménite vSechny zlaté za reputaci v poméru
5 zlatych za 1 bod reputace. Prebytecné 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, osvobozena
pole jinad neZ naleziSté a obchodni lokace




Zetony interakce — elementalové, nalezisté

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

g Zetony jinych hrdint - Zetony hrdin(, které jste

porazili v boji za monstrum
Ukoly - karty za splnéné tikoly

Elitni monstra - pocet porazenych elitnich monster

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

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

4-6 7-9 1 1 2-3 1 2
7=9 10-13 2-3 2 ] 23 5
10-13 | 14-19 4 3 6-7 455, e
14+ 20+ G+ 4 B+ O+ 15

* Kazdé zabiti vaSeho hrdiny v boji = -2 body reputace na konci hry

ZDRAVI, ZRANENI, LECENI A SMRT

Zdravi vaseho hrdiny se zaznamenava
na pocitadle zdravi na vasi desce hrdiny.
Za kazdé utrpéné zranéni se snizi o 1.
Klesne-li na nulu 4, , je hrdina mrtev

a ozivi se v kostele. -

A

hrdiny

w V okamziku léceni se zvysi zdravi vaseho hrdiny
u o hodnotu uvedenou na tomto symbolu.

Dalsi informace o symbolu zdravi hrdiny na destickach,
naleznete na str. 27.

SMRT A OZIVENI

Pokud zdravi hrdiny klesne na nulu @, zemrel. MiZe se tak
stat kdykoli, kdy utrpi zranéni, nejcastéji ovsem v boji.

Smrti hrdiny boj konci.
Poté proved'te nasledujici kroky:

1. Kartu monstra vratte licem dold navrch pfislu$ného
dobiraciho balicku.

2. Nespotrebované Zetony Gaaru a chaosu za monstrum
vratte do obecné zisoby.

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

4. Predejte hrac¢i-monstru jeden svij zeton hrdiny, ulozi si
ho na svou desku (tfeba na obrazek svého hrdiny).

5. Presunte figurku svého hrdiny do kostela.
6. Nastavte zdravi hrdiny na maximum. w
7. Doberte si 3 Zetony Gaaru. u
8. Doberte si 1 zlatou kartu.
9. Prichézite o vSechny zbyvajici body zapocatého pohybu.
10. Mate-li stale k dispozici néjaké Zetony pevnych akci,
osobni desticky ¢i predmeéty, které generuji body

pohybu ¢i umoznuji provést dalsi akce, mtzete ve svém
tahu pokracovat.

zdravi  zranéni

- MAXIMALNI HODNOTA
ZDRAVI

Zdravi vaseho hrdiny nikdy nemuze
prekrocit vymezené maximum.

Ruzné efekty vam umozni zvysit
maximalni hodnotu zdravi.

Priklad: Maeldurovo
pocdtecni maximdlIni
zdravi je 6. Md vSak

4 predmety, které
maximdini zdravi
zvysuji: Kozenou helmu
(+1), koZené chrdnice
(+1) s Zetonem rubinu
poloZenym na daném
misté (+1), krouZkové
rukavice (+2). Aktudlné
je maximdln{ hodnota
Maeldurova zdravi 11.

i

Pokud hrdina zemre mimo boj, postupujte takto:
1. Presunite figurku svého hrdiny do kostela.
2. Nastavte zdravi hrdiny na maximum.
3. Vase reputace klesne 0 2 (min. na 0).
4. Prichézite o vSechny zbyvajici body zapocatého pohybu.
5. Jste-li na tahu a méte-1i stdle k dispozici n€éjaké zetony
pevnych akci, osobni desticky ¢i predmeéty, které

generuji body pohybu ¢i umoznuji provést dalsi akce,
muzete ve svém tahu pokracovat.



Priklad: PouZili jste Zeton pevné akce obchod a hodldte vyuzit
2 body pohybu. Jeden vyuZijete pro presun na pole s monstrem.
Musite okamzite 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.
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OSOBNI DESTICKY HRDINU

£y Kazdy hrdina ma svou specifickou sadu

; osobnich desticek odlisnych od ostatnich
hrdint. Kromé pocate¢nich osobnich
desticCek 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:

f:? vybaveni
@ schopnost

% schopnost Prvni rany

Osobni desticky vybaveni (zbrani a $titt) maji hnédé pozadi.
4 Desticky schopnosti (vCetné schopnosti Prvni rany) maji

|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
i [ ! pozadi v barvé vaseho hrdiny.
'r
l
|
!l
’[
|
|
i
|
|
|

l  VYLOZENI OSOBNI DESTICKY
I  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 desti¢ckami se nestane nic,
neprijdete o ne.

|
|
:
| | ::; . Tento symbol na pocitadle reputace
(L upozortiuje na hodnoty odpovidajici
r 2 m osobnim destic¢kam.
|
|
|

UCENI

Provadite-li akci obchod v obchodni lokaci, jednou

z moznosti je ueni. Znamena to, Zze muzete nékterou
vylozenou osobni desti¢ku schopnosti (véetné schopnosti
Prvni rany) ze své zasoby presunout na svou desku hrdiny.
V Zadném jiném okamziku to udélat nesmite.

Pokud jsou na desticce uvedené néjaké
néklady, zaplatte je do obecné zasoby.
Poté desticku poloZte na odemcené pole
pro osobni desticky na desce, které ma

v pravém dolnim rohu stejny symbol jako
dana desticka.

V prubéhu uceni mtzete také zdarma
presunout osobni desticku z jednoho pole na desce na jiné
odemcené pole se stejnym symbolem.

Stejné tak muzete desticku schopnosti presunout z desky
zpét do své zasoby, stale 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). MiZete 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
spotrebovanim vyznacenych
esenci ¢i utracenim vyznaceného
obnosu ve zlatych. Poté jsou tato
pole k dispozici po cely zbytek hry.




Odemcena pole, na ktera 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 desticku 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 pripadé 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 efektt desticek se vyhodnocuje ihned,
nékteré efekty se vSak aplikuji pozdéji. Detailni popis kazdé
desticky naleznete v Pfiloze.

Nékteré desticky maji na sobé uvedeno vice
ruznych efektt s riznym ¢asovanim.

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

Desticky a efekty bez symbolu casovani mohou byt vyuzity
pouze mimo boj nebo pred bojem.

Permanentni efekt aplikovany vZdy. Desticka s timto
symbolem se pri 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
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 Gtoku 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 Gtoku
monstra.

Efekt je mozné vyuzit v kroku A ve Fazi Gtoku hrdiny.

Efekt je moZné vyuzit v kroku C ve Fazi toku hrdiny.
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Poznamka:

Symboly ¢asovani mohou byt dile uvedeny na desti¢kach s
svitkd, lektvard, Sperkl, zbrani a $titd, stejné tak
na stribrnych a zlatych kartach.

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

v Priloze, str. 18.

PERMANENTNI EFEKTY

Schopnosti, na jejichz desticce je uveden symbol
¢asovani , 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 6 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 g% na vasSich pfedmétech je vys$i nez o.

Je-li vSak soucet hodnot téchto symbold zaporny, znamena
to, ze ma hrdina k dispozici vakdi méné - prekryjte pole vaku
na desce zaslepkou ve formeé 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 symbolil se zmeni
na -1. Jedno ze svych poli vakil na desce musite prekryt
zaslepujici destickou Sedivého vaku.

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



- Symboly @

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

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

Kdyz dany predmét sbalite, maximalni hodnota zdravi
i aktudlni hodnota zdravi zase odpovidajicim zptisobem klesne.

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.
Maximdini 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 S

v v e Vuar e . v Vo i 4
natocte 0 90° vpravo, aby bylo zrejmé, ze je desticka vyuzita. .
Aktivovat ji budete moci zase na zacatku pristiho kola. %.

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

VSechny efekty s timto casovanim jsou podrobné popsany j ?i.:_l?'é
v Priloze. 3

PREDMETY

Pojem ,,predméty“ zahrnuje radu riznych prvka.

vvvvv

Lze je prechovavat na riznych mistech na vasi desce:

1. Pole pro Zetony Gaaru - na nich lze prechovavat 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 maximdalné
1 predmét

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

5. Pole pro zbrané a Stity — na tato pole lze vykladat jen
zbrané a $tity, at uZ na osobnich desti¢kich nebo
destickach ostatnich, a opét se na kazdé pole vejde jen
1 predmeét

Typy pfedmétii

surovina

brasna

Zeton Dwurtu

artefakt

@

Zeton Gaaru

® ©

drahokam esence




PRECHOVAVANI PREDMETU
33 Kdykoli ziskate néjaky predmét, musite ho hned vyuzit,
vybavit jim hrdinu (jde-li o vybaveni) nebo ho uloZzit do vaku

¢i na prislusné pole na desce hrdiny. Mezi témito poli je
muzete mimo boj libovolné presouvat.

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

Vyjimka: Ziskdte-li predmét jako odménu po boji v obchodni
lokaci, miiZete hned po boji provést akci obchod a pfebytecné
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.

SRy s 2 kupni cena
Na kazdé desticce vybaveni je

uvedena kupni a prodejni cena. prodejni cena

Aby bylo mozné vyuzit efekt vybaveni, musi jim byt hrdina
vybaven. Ve vaku vybaveni nepusobi. Hrdinu vybavite
vybavenim tak, ze prislusnou desticku vyloZite 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 vyméné vybaveni dbejte, abyste nezménili jeho stav, tj.
vyuzité vybaveni (natocené o 90°) tak zlistava 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
zamcena. 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 ktera 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.
MuZete je sem pokladat kdykoli mimo boj
a pokladaji se aktivni stranou nahoru.

Sperky

Drahokam polozeny na desticku
vybaveni nelze odhodit, vymeénit
za jiny, prodat ¢i pouzit pri 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, zlistane 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 drahokam jsou popsany v Priloze, str. 18.

P¥iklad: Vds hrdina je vybaven dracimi
rukavicemi. Toto vybaveni md permanentni
efekty @é a takeé efekt w s asovdnim
jednou za kolo (uvedeny vpravo dole)
vyuzitelny mimo boj.

Aktivni smaragd muZete 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 alespori 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 vyuzit, musi byt
hrdina v danou chvili vybaven prislusnou sadou zbroje

o uvedené minimalni velikosti.

Poznamka: Desti¢ku mtzete vyloZzit na odpovidajici pole
na desce hrdiny i v pripadé, Ze hrdina neni vybaven
prislusnou sadou zbroje. NemuZete vSak v takovém
pripadé vyuZit jeji efekt.




& -Sada zbroje o min. 3 dilech
' u Sada zbroje o min. 4 dilech
Q Sada zbroje o 5 dilech
Priklad: Keleiinu schopnost Finta miizete

vyuZit jen v pripadé, Ze je vybavena sadou
zbroje o min. 3 dilech.

_ Vi Je-li na desticce vice symbolt sad zbroje, plati pro né rizné
" efektyalze je vyuZit podle toho, kolikadilnou sadou zbroje
il 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 zranént. Je-li vybaven

: alespori ¢tyrdilnou sadou zbroje, miizete mu
3 vylécit jesté o 1 zranéni vice, celkem tedy 3.

ESENCE

Ve hre se vyskytuji 4 druhy esenci, kazda ptislusi jednomu
elementalovi (jednomu Zivlu). Lze je ziskat razné;
konfrontaci elementala, najit jako poklad, nakoupit

ve vézich drakobijct apod.

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

Esence se daji pouzit mnoha zptisoby:
+ prodat za 2 zlaté (v ramci akce obchod, viz str. 16)
& vyuzit jejich efekt (viz Pfiloha, str. 19)
* vyuzit pro odemceni pole na desce hrdiny (viz str. 26)
& vyuZit pro splnéni dkolu (viz Pfiloha, str. 21)

* vyuzit pro efekt urcité schopnosti (viz Pfiloha, str. 13)

© ©0 0O

esence esence esence esence
vzduchu zeme vody ohnée

ELITNI MONSTRA

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

uroven 1 urover 2 uroven 3
PRIPRAVA HRY

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

1. Roztrid'te karty vypsanych odmén podle Grovné dané
barvou a po¢tem mecu.

2. Z karet kazdé irovné ndhodné pripravte karty v poctu
hract plus 2.

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

4. Bali¢ky vybranych karet zvlast
| zamichejte.

5. Vytvorte jeden balicek tak, ze karty
nejnizsi urovné budou nahore,
nejvyssi dole.

do balicka podle urovné a pripravte
na stil licem dold pobliz karet
vypsanych odmeén.

|
|
I8 6. Roztrid'te karty elitnich monster
k.
|
|

7. Vrchni kartu vypsané odmény otocte
3 licem nahoru (muzete ji poloZzit

H . navrch balic¢ku). Vyhledejte kartu
odpovidajiciho elitniho monstra

a také ji vylozte licem nahoru.

DOUPE ELITNIHO MONSTRA

Ve hte se vyskytuji 3 druhy doupat elitnich monster. Obrazek
na karté vypsané odmény udavd, na jakém poli musi hrdina
stat, aby mohl svést boj s danym elitnim monstrem. Stoji-li
hrdina na osvobozeném poli odpovidajicimu doupéti monstra,
muzZe 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
speciadlniho dilku, ale ne v jeho stredu.

BOJ S ELITNIM MONSTREM

vitalita

Boj probiha podle vSech

obvyklych pravidel. gl
A . monstra
Na licove stran€ karty 1,
elitniho monstra je uvedena LoF ¢
zranen .

jeho vitalita a zranéni, ktera
muze zpusobit, spolecné
s dal$imi specidlnimi efekty.

zptisobend spolu
se specidInimi
Utocnymi efekty




N b it

Vysledky vSech hodt za hrdinu se od této chvile ;
snizuji o uvedenou hodnotu az do priabéhu kroku A

Vv

Faze Gtoku monstra v pristim kole boje, viz str. 18.

Po pordzce elitnitho monstra
ziskate odménu uvedenou

na karté vypsané odmeény. Kartu
si polozte licem dolu ke své desce
hrdiny, bude se pocitat pri
zavére¢ném vyhodnoceni.

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

Na pole, kde boj probihal,
nepokladejte sviij Zeton hrdiny
a nelze na ném ziskat zadnou korist.

o g
Kartu porazeného elitnitho monstra si mazZete nechat jako
trofej a pouZit ji ke spInéni tikolu. Urovné odpovidaji
urovnim béznych monster.

Pokud elitni monstrum porazite, na konci svého tahu otolte Symbol imunity na karté elitniho monstra

licem nahoru novou kartu vypsané odmény a odpovidajiciho ARk S DAL efe’zkturn hrd}ny
elitniho monstra. kromeé zasahu. Rovneéz elementalové na takové

& monstrum neptsobi (na hrdinu maji vliv jako
Zemfe-li hrdina v boji proti elitnimu monstru, postupujte obvykle).
jako obvykle (viz str. 25), jen kartu prisluSného monstra

Monstru se vyhoji uvedeny pocet zasaht.

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

L
G

i kartu vypsané odmény vratte licem nahoru navrch o ~ P .
B 1(%ného balicku. ZAVERECNE VYHODNOCENI
3 Pozndmky: Pri zavérecném vyhodnoceni ziska kazdy hrac¢ dodatecnou
E,_ ; g s reputaci podle toho, kolik elitnich monster porazil (kolik
5 Nelze bojovat proti jinému elitnimu monstru nez tomu, karet vypsanych odmén ziskal). Pomér udava tabulka se
5;: jehoz karta vypsané odmeény je vylozena licem nahoru. zavéreénym vyhodnocenim a je oznaden symbolem
- Porazite-li vSechna elitni monstra pripravena pro dany
; scénar, zadna dalsi do hry nepfijdou. EL]TNf MONSTRA
Na rozdil od ostatnich monster neni ziskani odmény \Y ]EDNOTLIVYCH SCENARICH
za jejich poraZeni ni¢im podminéno, nezélezi tedy na
reputaci hrdiny. S elitnimi monstry je mozné hrat v kterémkoli scénari, i kdyz
to neni v instrukcich pro pripravu hry vyslovné uvedeno.
SPECIALNi EFEKTY V BO]I MiuZete si moznosti hry prizptsobit svym preferencim
a zkusenostem. Zacate¢nikiim vsak takovéto Gpravy
nedoporucujeme.

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

SOLOVA HRA

V s6lové hre plati vSechna pravidla zdkladni hry # Pripravte sinavic 2 kostky libovolného jiného hrdiny,
s odliSnostmi uvedenymi v této ¢asti. budou to kostky monstra.

¢ Karty ovladani miaZete nechat v krabici,

PRIPRAVA HRY v s6lové hie se nepouziji.

+ Zamichejte balic¢ek bojovych karet
a polozte ho licem dolt na stal.

+ Pouzijte pouze 2 fixni dilky pro kazdou kapitolu, viz
obrazek.

E ¢ Zlaté karty Ovladnuti duse ze zdkladniho
kapitola I kapitola IT kapitola IIT s balicku vyrad'te a nahrad'te je kartami se
; symbolem & na licové strané. bojové karty

ZMENY V PRUBEHU HRY
SETKANI

V pripadeé setkani s Carodéjkou pouzijte karty pro s6lovou
hru. Zamichejte je a 2 ndhodné urdené vyrad'te a vratte zpét

do krabice spolu s kartami uréenymi pro hru vice hracu. Poté
z balicku 2 vrchni karty vyloZte licem nahoru jako obvykle.

U vsech ostatnich karet setkani prislusny balicek karet
zamichejte a ndhodné uréené 4 vratte do krabice. Nasledné
opét 2 vrchni karty z balacku vylozte.

Desti¢ky odmény Carodéjky se v s6lové hie nepouziji.



) STRIBRNE A ZLATE KARTY

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

a zlatou zasobu.

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

i
i
|
[
N

b
L
|k

stribrnd zlatd
zdsoba zdsoba

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

+ Kdykoli bude ve stfibrné zasobé 4 a vice karet, odhod'te
z ni 4 stfibrné karty a pridejte 1 zlatou kartu do zlaté
Zasoby.

+ Pocet karet ve zlaté zasobe neni omezen.

b ale nebudete je nikdy pouzivat k ovladani monstra.
. Vkterémkoli okamziku mizete:

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

* Vyuzit je podle konkrétnich podminek zvoleného

|

1

1

|

|

|

|

!

|

i

- | - Vybudete nadale ziskavat stfibrné a zlaté karty jako odménu,

1

|

1

i

|

|

|

|

| scénafe.
!

Nadale plati maximalni limit 5 karet v ruce (viz str. 22).

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

BOJ

i

|

I Jediné zmény v pravidlech boje nastavaji pfi dobirani
fl stfibrnych a zlatych karet za monstrum a ve Fazi Gtoku
" monstra.
F

|

Pri vylozeni karty monstra pridejte na ni uvedené stribrné
a zlaté karty do prislusné zasoby. Pripadné vymeénte 4
stfibrné karty v zasobé za 1 zlatou, jak bylo uvedeno vyse.

i 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:

priklad bojové

1. Esence vzduchu: Pokud hra¢-hrdina karty

pouzije esenci vzduchu, odstraiite z boje
kostku s hodnotou uvedenou vlevo na bojové karté
monstra.

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

e S R

3. Schopnost elementala vzduchu: Probihd-li boj na poli
ovlivnéném elementalem vzduchu a na kostkach
monstra jsou nastavené rizné hodnoty, otocte kostku
s vys$$i hodnotou na protilehlou stranu.

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

Krok C. Po Gtocném hodu monstra se déli na nasledujici
3 kroky v tomto poradi:

1. Zetony Gaaru monstra: Za kazdy symbol @ uvedeny
na bojové karté monstra pouzijte jeden Zeton Gaaru
monstra (pokud jesté néjaky ma) a opakujte hod
kostkou s hodnotou 1, 2 nebo 3 (je-li jich vice, vezmeéte
kostku s mensi hodnotou). Jsou-li 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 stribrné 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 'ﬁ‘, monstrum md
2 Zetony chaosu, ale v zdsobdch je jen 1 zlatd karta, Zddnd
stfibrnd karta. Opét miiZe monstrum 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 zasob€, zacnéte
postupné vykladat zlaté karty ze zlaté zasoby na stal
licem nahoru tak dlouho, dokud nevylozite 3 karty
stejného druhu, nebo nevylozite karty dvou ruznych
druht. V tom pripadé posledni vyloZenou kartu (tj.
prvni kartu odliSujiciho se druhu) vratte dospodu zlaté
zasoby. Timto zptsobem tedy vyloZite 1, 2 nebo
max. 3 zlaté karty téhoz druhu.

2. Je-li pfivyloZeni bojové karty monstra zlata zasoba
prazdna (tj. nejsou v ni Zadné karty), postupujte
stejnym zpusobem se stfibrnou zdsobou, ale stfibrnych
karet vyloZte maximdlné 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 mtze-1i) monstrum proveést 2 akce chaosu, provedte
nejprve jednu zptisobem uvedenym v predchozim odstavci,
¢imz vytvorite sadu 1.

; V okamziku, 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 téhoz druhu. Sadu 2 pak
dokoncite stejnym zplisobem jako sadu 1.

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

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

Je odlisnd od prvni karty této sady, proto se vraci dospodu zlaté
zdsoby a sada 2 je timto kompletni.

Za kazdou sadu odhod'te 1 Zeton chaosu monstra a provedte
efekty vylozenych karet.

= B
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Hojeni: Je-li vyloZena karta Hojeni, pak pokud %
monstrum utrzilo néjaky zasah, provedte efekt
karty Hojeni jako obvykle. Pouze v pripade, Ze
monstrum zadny 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 ptipad, kdy monstrum zadny zasah neutrpélo).
Karta zUstava ve hre, protoze ma trvajici efekt (regenerace).

2 akce chaosu: Jakakoli dalsi vylozena 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 dal$ich karet tak dlouho,

nez vylozite jinou kartu nez Hojeni. Teprve ta bude zdkladem
sady 2, vSechny pfedchozi karty Hojeni vratte dospodu
prislusné zasoby. Celkové muze byt v tomto kroku vyloZzena
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 vyuZzit
nejdrive az v dal$im 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

?ﬂ.; Vsechny scénare hry lze hrat i v kooperativnim rezimu.
e o v . Lo 28N v o3 i v

§ iy Nektere scénare jsou dokonce urcené vyhradné

e pro kooperativni rezim.

; V kooperativnim rezimu plati vSechna obvykla pravidla

s nasledujicimi Gpravami:

¢ Pri provadeni akce tézba a pti konfrontaci elementala
na poli, kde leZi jeden ¢i vice Zetonu jinych hrding,
neplatte prisluSnym hractm 1 zlaty, ale misto toho
musite odhodit 1 zlatou kartu z ruky.

¢ Provadeéni akce obchod na poli s zetonem jiného hrdiny
se neplati ani se nic neodhazuje.

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

Pouzijte postup pripravy hry jako v sélové hre (viz vyse)
az na fixni dilky mapy - pouzijte standardné vSechny 3 fixni i
dilky od kazdé kapitoly. ;

Drzte se pravidel uvedenych v kapitole S6lova hra, Zmény
v prubéhu hry, s nasledujicimi Gpravami:

+ Na zacatku tahu kazdého hrace pridejte 1 stribrnou
kartu do stribrné zasoby.

Ty

# Pokud vas hrdina zemre v boji, ihned ztracite 1 bod B
reputace a vas hrdina je oziven v kostele jako obvykle. & i
Nepokladejte Zzeton chaosu na desku hrdiny. /

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

Na konci hry nemusi probéhnout Zzadné zavérecné
vyhodnoceni. Je na vas, zda budete chtit védét, kdo jakou
merou prispél ke spolecnému 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 zZetony
Dwurtu. Nic jiného se na né neda
umistovat. Na zacatku hry na né poloZte 5 Zetonti Dwurtu
misto Zetond Gaaru obvyklych u jinych hrdind.

Pri hre za Skoldura nemuzete vyuZivat Zetony Gaaru k Gpraveé
hodt 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 Gttoku monstra odectéte 3.

priklad pouZziti
Zetonu Dwurtu
na osobni desticce

Zetony Dwurtu lze pouZit k vyuZiti mnoha
efektl osobnich desticek Skoldura.
Podrobnosti najdete v Priloze, str. 10. Dalsi
moznosti viz pouziti kostky Dwurtu niZe.

Ziskavat Gaar jako odménu diky svitkim 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.

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 potrebovat Gaar k plnéni urcitych tkold.
V tomto pripadé ho neni mozné nahradit Dwurtem.
Dwurt nelze prodat.

KOSTKA DWURTU

Na zacatku hry nastavte kostku Dwurtu na hodnotu 0.

Kdykoli spotrebujete Zeton Dwurtu na ovlivnéni vysledku
hodu kostkami ¢i vyuziti osobni desticky, zvySte hodnotu o 1.

Efekt kostky Dwurtu se vyhodnocuje vzdy na konci vaseho Sl
tahu. Poté nastavte kostku zase na hodnotu 0. ; g’:
Vymeéna Gaaru za Dwurt nema na hodnotu kostky Dwurtu s
zadny vliv. ﬁ

g

Pokud Skoldur zemre v dusledku efektu kostky Dwurtu, ;

postupujte podle pravidel pro smrt mimo boj (viz str. 25), :

ale ztratite jen 1 bod reputace misto 2. : ?:-:3'5
5

OSOBNI DESTICKY

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

R

EFEKTY KOSTKY
DWURTU

Doberte si1zeton Dwurtu.

Doberte si 1 stfibrnou 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, v
ztratite 1 bod reputace a utrpite 4 zranéni. ; 551
Doberte si 2 Zetony Dwurtu, 1 zlatou kartu, ¥
ztratite 1 bod reputace a utrpite 6 zranéni. A

Poznamka: V s6lové hre nepridavejte f?-'
do prislusné zasoby stribrné ani zlaté karty. =
. ."":'_!;\;::;5
&-‘ N g
by
i)
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