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Po staleti sidlo Weirdwoodovych propojovalo nds
skutecny svét a magické krdlovstvi Prizracno...

Je to misto plné magie, tajemstvi a zdzrakil, jemuz
vlddne zdhadnd Lady Weirdwood.

Az jednoho strasného dne je sidlo prolomeno
zlem nepredstavitelné sily!

Se svymi vérnymi Strdzci dohlizi na rovnovdhu mezi obéma
svéty a drzi temné sily na uzde.

Straslivd nestviira z Pfizrac¢na pochoduje sidlem v doprovodu

| svych zdkernych poskokil - mechanickych skarabeii! | ™ A jejen na vds a vasSich spolecnicich, abyste brdnili Lady
Weirdwood a jeji sidlo, za kazdou cenu...

L SRR RS i) 1732 A e L i A AR T i A | .

— e J— . Ale musite si pospisit! Pokud vdm zahdnéni zla bude trvat prilis
dlouho, miiZe byt na zdchranu sidla Weirdwoodovych prilis pozdeé!
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CASTI HERNIHO PLANU
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PRIPRAVA HERNIHO PLANU

Nasledujici pfiprava je pro standardni hru.
Chcete-li hrat jednodussi rodinnou variantu,
prectéte si kapitolu Tymovd varianta, str. 22. (

© Sloite k sobé obé poloviny herntho o pE—
planu. ; L

9 " Nahodné rozmistéte 11 desticek
vnéjsich mistnosti do vnéjsiho £ S e
kruhu.* ‘

o Umistéte na herni plan kruhovou
chodbu dnii sloZenou ze 4 dild, aby prvni
den sméroval k horni ¢asti herniho planu
(ke zlatym mistnostem).

° Néahodné rozmistéte 11 desticek prostrednich
mistnosti do prostfedniho kruhu.*

° Kruhovou chodbu denni doby umistéte na
hernf plan, aby prvni ¢4st rdna smérovala
k horni ¢asti planu.

o Nahodné rozmistéte 5 desticek
vnitinich mistnosti do vnitfniho
kruhu.*

o Zamichejte bali¢ek karet spole¢niki
a polozte ho licem doli vedle herniho
planu. Vylozte z néj 4 karty licem
nahoru.

o Zamichejte balic¢ek taktickych karet
Strazct a umistéte jej licem dolt vedle
herniho planu.

o Vsechny zbylé Zetony a ukazatele rozlozte
do hromddek vedle herniho planu: Zetony
skarabeti, Min, znalosti, moci a ukazatele.

Vsechny bojové kostky a kostky mistnosti
polozte vedle herniho planu.

Trunniho salu.

Umistéte 1 skarabea do kazdé mistnosti ve
vnitinim kruhu obklopujici Triunni sal.

@ Umistéte 6 skarabel na vyobrazend mista do

Yo
B LA Ny ‘
Pridejte 3 dalsi skarabey na herni w

plan. Hodte tfikrat kostkami mistnosti

a dle vysledku hodu umistéte 1 skarabea

do téchto mistnosti s jednou vyjimkou:

neumistujte skarabea do mistnosti, kde se jiz

néjaky skarabeus nachazi. V takovém pripadé hodte
kostkami mistnosti znovu, dokud nepadne mistnost,

v niz se zadny skarabeus nenachazi.

* Pro pér prvnich partii doporu¢ujeme |
pouzit pouze zakladni desticky mistnosti
(odstrante vSechny desticky mistnosti

s oznacenim ,,E“ na zadni strané vedle
ceny). V dalsich hrach muzete libovolné
kombinovat vSechny mistnosti, abyste
pozmeénili herni zazitek.

-
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PRIPRAVA HRACU
@ Vyberte si postavu, za kterou bude hrét, a odpovidajici desku hrace, kterou

umistéte pied sebe licem nahoru. Zadni strana kazdé desky obsahuje
uzitecné informace, které vam pomohou pfi vybéru a hrani této postavy.

@ Vezmeéte si 4 ukazatele a ¢erveny umistéte na zvyraznéné pocatecni policko
zdravi (postava ma 3 zdravi) a zbylé 3 na kazdé z pocatecnich policek na
stupnicich zkuSenosti (Cerveny ukazatel pro stupnici boje, fialovy pro
stupnici moci a oranzovy pro stupnici taktiky).

@ Hrajete-li za Wallyho, vezméte si jeden Cerveny ukazatel navic a polozte ho
na pozici nula na svych zlodéjskych rukavicich.

7

Q U kazdé postavy (kromé Wallyho) umistéte jeden modry ukazatel zakladni
bojové kostky do spodni ¢dsti stupnice bojovych kostek, coz znamena, ze
zacindte hru s jednou zdkladni bojovou kostkou.

CELIAMES

" Umistéte své figurky na hlavni herni pldn do Vstupni haly.

Q Vezméte si pocateéni zetony moci a zdroje, jak je uvedeno na vasi desce
postavy.

@ Vezméte si bali¢ek akénich karet své postavy (pozn. pokud nékdo nehraje
za vice postav), vyhledejte v ném kartu Kroky stinem a odlozte ji stranou.
Poté zamichejte zbyvajicich 12 karet a dvé karty si doberte. Pfidejte je ke
karté Kroky stinem, abyste méli v ruce 3 karty (vas limit karet v ruce bude
vzdy odpovidat poctu vasi aktudlni hodnoté zdravi).

@ Zbyvajici karty polozte licem dolt nalevo od své desky hrace jako svij
dobiraci balicek.

PRIPRAVA NESTVURY

@ Vyberte si jednu nestviiru, proti které budete hrat, a postupujte podle
pravidel pro jeji pripravu, kterd najdete na zadni strané jeji desky
a v této knize pravidel (viz Pravidla nestviiry, str. 15). Pro vasi prvni hru
doporucujeme hrat proti Zridé chaosu.

Nyni jste pfipraveni zacit hrat.

Pfiprava hry
Zrtida chaosu (str. 16)

Priprava hry
Prizraény Min (str. 18)

Priprava hry Therus (str. 20)

zacink's

' BONUS STUPNICE MOCI

BONUS STUPNICE BOJE

- BONUS STUPNICE TakTiRY (8

TIP: OTACENi KRUHOVYCH CHODEB

Pfi otaceni nékteré z kruhovych chodeb doporucujeme poloZit
jeden nebo dva prsty na dil chodby, trochu zatlacit a jemné jej
tadhnout v poZzadovaném sméru o

Pokud se dil chodby za¢ne zasekavat, zvednéte prsty a zalnéte
znovu z opacné strany dilu nebo jen lehce posouvejte prsty po
horni &asti dilu, dokud se opét nezaéne pohybovat. o

S opakovanym hranim se budou dily chodeb otacet ¢im dal
snadnéji. Potfebujete pomoct? Navstivte webové stranky
Greyridge Games na greyridgegames.com a podivejte se na
instruktazni video.

TIP: UKLID HRY

Potfebujete pomoct s Gklidem hry do potfadace v krabici?
Navstivte webové stranky Greyridge Games
na greyridgegames.com a podivejte se na instruktazni video.




_ PREAEDIRY

Zvolte zacinajictho hrace (doporucujeme toho, kdo naposledy
udélal néco magického), ktery zacne hru svym prvnim
tahem. Poté se ve sméru hodinovych rucicek stiidejte

v jednotlivych tazich, dokud hra neskonci vasi spolecnou
vyhrou nebo prohrou.

PROHRA

Hra okamzité konci a vSichni prohrajete, jakmile nastane
néktera z téchto podminek prohry:

1 Vyprsicas. Pokud musite posunout chodbu dne z 12.
dne na 1. den, nepodafilo se vam sidlo zachrdnit vcas
a prohravate hru.

2 Nasledujici podminky prohry dle jednotlivych nestvir:

Zruda chaosu

Zamoteni. Jakmile pfesunete ukazatel zamoteni
na posledni poli¢ko na desce Zrudy chaosu,
okamzité prohravate hru.

Zdravi Lady Weirdwood. Jakmile pfesunete
ukazatel zdravi Lady Weirdwood na nejnizsi
hodnotu, okamzité prohravate hru.

Prizracny Min

Zivotni sila Lady Weirdwood. Pokud Pi{zraény
Min zcela vysaje jeji zivotni silu, okamzité
prohravate hru.

Temny mdg Therus

Temné sily ovladnou Lady Weirdwood. Jestlize
musite posunout Lady Weirdwood na posledn{
policko zcela vlevo na stupnici ovladnuti, okamzité
prohravate hru.

VYHRA

Vitézstvi ve hie dosdhnete tim, Ze sniZite zdravi nestviry na
hodnotu 0 dfive, nez nastane jakakoli podminka prohry.

TRIRACE

Ve svém tahu musite provést jednu povinnou akci a miizete
provést neékolik volnych akei dle své volby.

POVINNA AKCE

Ve svém tahu musite zahrat akéni kartu. Akéni kartu mtizete
zahrat kdykoli béhem svého tahu. Muzete tedy provést
nékolik volnych akei pfedtim, nez zahrajete akéni kartu.
Akéni karty vam umoznuji provadét rizné druhy akei béhem
hry. VSechny druhy akci jsou vysvétleny v kapitole Akce hrdcil,
str. 10.

ZAHRANi AKENi KARTY

o Vyberte si jednu akéni kartu z karet v ruce.

o Ma-li tato karta cenu ve zdrojich (cena ve zdrojich je ve
hfe vidy znazornéna ¢ervenou barvou), musite tuto
cenu zaplatit pred zahranim karty.

o Poté akéni kartu umistéte licem nahoru nebo licem dold na
prazdny Casovy slot nad svou desku hrace nebo najatého
spole¢nika.

Nasledné posurite denni dobu na hernim planu dle
Casového slotu, do kterého jste kartu zahrali (vice informact
viz Cas a posun &asu, str. 9).

zobrazené na karté (vice informaci naleznete na této strané

o Pokud jste akéni kartu zahrali licem nahoru, provedte akce
v kapitole Vyhodnocent akci).

Pokud jste akéni kartu zahrali licem dold, vyberte si jednu
z nasledujicich mozZnosti: provedte jeden pohyb -
provedte Gtok 3¢ ve své stavajici mistnosti nebo ziskejte
1 libovolny zdroj & (Min, znalosti nebo skarabea).

PRITAZIVE KOWZIO INSPIRATIVNI REC

@ni On

VYHODNOCENIi AKCi NA KARTE

Pokud jste akéni kartu zahrdli licem nahoru, provedte akce
zobrazené na karté. VSechny akce na karté jsou volitelné
a muzete je provadét v libovolném poradi.

PRIKLAD

Utajend finta umoznuje dva pohyby L
. wle

a Utok Y3

MiZete se rozhodnout pro pohyb, ttok

a druhy pohyb. Nebo pohyb (jeden nebo

oba) a Zadny utok - nebo libovolnou

kombinaci, které vyhovuje vasi strategii.

TRVALE EFEKTY KARET

Vétsina akcénich karet poskytuje akce, které provadite
okamzité po zahrani karty, nékteré karty vam vsak prindseji
trvalé efekty, které plati po celou dobu vylozeni karty. Tyto
trvalé efekty jsou nasledujici:

#”  Symbol zdsahu. Kazdy symbol
zasahu pridava hradi do souboje
jeden zdsah nepfitele.

Symbol bloku. Kazdy symbol

‘ bloku pridava hraci do souboje

jeden blok.

ZiSKANi BONUSOVYCH SYMBOLU

Vétsina karet ma v levém i pravém hornim rohu dodatecné
symboly, které vam mohou poskytnout zobrazeny bonus.
Tento bonus ziskdte ve svém tahu za vSechny propojené
symboly na kartach, které mate vylozené ve svych casovych
slotech.

Tyto bonusy jsou nasledujici:

Jeden zasah béhem souboje.

i j

W Jedenblok béhem souboje.

&  Slevajednoho zdroje Min pfi jakékoli platbé.

l Sleva jednoho zdroje znalosti pfi jakékoli platbeé.

Bonusy Min a znalosti

V ptipadé bonusovych zdroji (Min a znalosti) si pfi plathé
zdroji odectete od celkové ceny odpovidajici pocet bonust,
které jste ziskali.




PRIKLAD 1

Hrajete za Baileyho a ve svém tahu chcete vyuZit svou schopnost
Burbiti kniha skoka, jejiZ cena je 1 Zeton moci, 1 znalosti

alMin (cena ve zdrojich je ve hie vZdy zndzornéna
Cervenou barvou). Aktualné mate na vylozenych akénich kartach
jeden propojeny symbol znalosti (), takZe za vyuZiti Burbiti
knihy skoku staci zaplatit 1 Zeton moci a 1 Min

DAR ZIVOTA

BURBITI HACKOVANI

-_ .
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PRIKLAD 2

Svdj pohyb jste ukondili v Dilné zasvécenych a rozhodnete se
vyrobit si 2 kostky (1. Prvni kostka ma cenu 2 znalosti a druha

1 Min a2 znalosti (-1). Dohromady tak za obé& kostky musite
zaplatit 1 Min a 4 znalosti. Na vyloZenych akénich kartach vak
mate propojené 2 bonusové symboly znalosti (1. Celkova cena
bude tedy sniZena o 2 znalosti, za nové kostky tak zaplatite pouze
1 Min a 2 znalosti

POVABNE US1. POVABNE POHYBY.

BURBITI HACKOVAN

BURBT KA SKOKG. APOMOCNE RUCE

o, (T 3

Bonusy zdsahu a bloku

V ptipadé propojenych symbolt zasahu a bloku si tyto
dodatecné zasahy a bloky muzete pridat do vSech souboji,
dokud mdte vylozené akeni karty, pomoci kterych jste
bonusové symboly ziskali.

PRIKLAD

Bojujete proti skarabelim ve své stavajici mistnosti

Hodite bojovymi kostkami a padnou vam 2 bloky a 1 zasah
. Mate oviem k dispozici propojeny bonusovy symbol

zasahu z vyloZzenych ak¢nich karet

1 dodatecny zésah

a2 zasahy.

, takZe si k hodu pridate
a vysledek vaseho hodu je tedy 2 bloky

Propojeny univerzdlni symbol

Nékteré karty maji jako bonus univerzalni symbol ' , ktery

muzete propojit s jakymkoliv jinym symbolem. Lze propojit

i dva univerzalni symboly. V takovém pripadé si béhem
souboje nebo placeni miizete vybrat libovolny bonus.

PRIKLAD 1

V mistnosti, kde se nachazite bojujete
proti skarabetim. Hodite bojovymi
kostkami a padne vam 0 blokd
a3zasahy (1. Mate dostatek
zasah(, abyste skarabey porazili,
ale Zadné bloky, abyste se ubranili
jejich Gtoku. Rozhodnete se tedy
vyuzit svdj propojeny univerzalni
bonus a pridate si ke svému hodu
1 blok.

PRIKLAD 2

Planujete si najmout spolecnika, jehoZ cena je 2 znalosti a 1 Min
. Ve své zasobé mate dostatek Zeton( znalosti (-, takze se

béhem placeni rozhodnete pouzit propojeny univerzalni bonus
jako 1 Min. Za najmuti spolecnika tak ze své zasoby zaplatite
pouze 2 zetony znalosti

VOLNE AKCE

Béhem svého tahu muizete provést libovolny pocet volnych
akci. VSechny jsou vysvétleny v kapitole Volné akce, str. 14.

KONEC TAHU HRACE

Po provedeni povinné akce a volnych akei musite ukondéit
sviyj tah vykondnim nésledujicich krokii v uvedeném potadi:

1 Vyhodnotte karty nestviry.

Kazdd nestviira ve hie ma svij vlastni bali¢ek karet

s odpovidajicimi akcemi a na konci vaseho tahu mtize
vyzadovat vyhodnoceni urcitého poctu karet z tohoto
balic¢ku. Kazdd nestviira se fidi jinymi pravidly pro
vyhodnocovani efektt karet, které najdete v casti pravidel
vénované témto nestviram (viz Pravidla nestviir, str. 15).
Zde se dozvite, jak vyhodnotit karty nestviry na konci
svého tahu.

2 Obnovte akéni karty.

m-ﬁn
-

Pokud jiz nemate zadny
volny ¢asovy slot nad
svou deskou hrécée nebo
nad kartami spole¢niku, T
musite si obnovit své
akeni karty.

Pro obnovu se fidte nédsledujicimi kroky:

° Provedte fazi skarabet (viz Fdze skarabetl, str. 8).

Odhodte vSechny zahrané taktické karty Strazcu.
Vezméte vSechny taktické karty Strazcti vylozené na
akénich kartdch a vratte je do spole¢ného
odhazovaciho balicku vedle taktickych karet Strazct.

Presuiite vSechny vylozené akéni karty na odhazovaci
balicek otocené licem nahoru vedle svého dobiraciho
bali¢ku akénich karet.

Obnovte si vSechny své vycerpané spolecniky.

ﬂ‘__‘—i
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Muzete se rozhodnout obnovit své akéni karty i v pripadeé,
Ze stdle mate volny ¢asovy slot. Bude to ale znamenat, ze
fazi skarabet provedete Castéji (coz nikdy nepfinasi nic
dobrého).

3 Zkontrolujte limit akénich karet v ruce.

Dle svého limitu karet v ruce (ktery urcuje aktualni
hodnota vaseho zdravi) si doberte (nebo odhodte) karty
tak, abyste méli v ruce spravny pocet karet.

P1i dobirdni si vezmeéte odpovidajici pocet karet ze svého
dobiraciho balicku oto¢eného licem dolti. Pokud vam
karty v dobiracim balicku dojdou, zamichejte karty ze
svého odhazovaciho balicku, polozte je licem dolii vedle
své desky hrace a doberte si potiebny pocet karet.

Pri odhazovani karet si vyberte odpovidajici pocet
karet v ruce a odhodte je otocené licem vzhtiru na svij
odhazovaci balicek.

(s
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FAZE SKARABE(
A JEIICH NASAZENT

2 Priesuiite skarabey z vnitiniho kruhu mistnosti.

Postupujte stejnym zptisobem
jako v prvnim kroku, ale za¢néte
v Trhliné z Prizracna 0 Poté -
z tohoto kruhu mistnosti ve sméru \’ 3
hodinovych rucic¢ek presurte skarabey

FAZE SKARABEU do mistnosti v prostfednim kruhu.

Faze skarabel nastdvd na konci tahu hrdce pfi obnoveni 3 Nasazeni novych skarabei.
akénich karet a obcas miize nastat i béhem vyhodnocovani

karet nestviry. A Do kazdé mistnosti ve vnitinim

kruhu, ve které se nenachazi zadny

V obou pripadech, kdyz nastane faze skarabed, vsichni skarabeus, pfidejte 1 skarabea.

skarabeové na hernim planu se pokusi, pokud jim to chodba
umozni, prebéhnout do sousedici mistnosti v sidle smérem
k vnéjsimu okraji herniho pldnu, a novi skarabeové zamoti
vSechny prazdné vnitfni mistnosti. Ve fazi skarabet provedte
nasledujici kroky:

1 Presuiite skarabey z prosti‘edniho kruhu mistnosti.

Pocinaje Terasou casové
trhliny o a dale ve sméru
hodinovych rucic¢ek v tomto
kruhu mistnosti provedte
nasledujici kroky pro kazdou
mistnost obsahujici skarabey:

B Pridejte 1 skarabea
na prazdné misto
dle svého vybéru
v Trunnim sale o, -
pokud je alespon jedno "“,_,"f-ﬂf”
misto obsazené jinym '

A Vsechny skarabey, pokud skarabeem o

jsou obé mistnosti
propojené vnéjsi chodbou
(tj. dvefe obou mistnosti
jsou oteviené), presuiite do
vnéjsi mistnosti sousedici
primo pres chodbu.
-NEBO -

Vsimnéte si, ze v
pripadé, pokud se
vam podafi zneskodnit
vSechny skarabey

v Trinnim sale, zadni novi skarabeové sem jiz po

karet nestviry.

4 Otoceni zamorenych mistnosti.
B Presuiite skarabey

zbytek hry neptijdou ve fazi skarabet, ani na zakladé

Nachazeji-li se béhem tohoto kroku 2 nebo vice skarabetl
v jedné mistnosti, otocte desticku této mistnosti na jeji
- druhou - zamotenou - stranu (viz Zamorené mistnosti na
f:f této strdnce). Pokud hrajete proti Zradé chaosu, upravte
také stupnici zamorteni (viz Hrozba zamorent, viz str. 17).

vnéjsi chodbou do

nejblizsi propojené
vnéjsi mistnosti ve
sméru hodinovych
rucicek.

-NEBO- J ! j

DALSi PRIPADY NASAZENi SKARABEU

K nasazeni skarabet dochdzi i v disledku nékterych udalosti
na zdkladé téchto symboli:

Neni-li mistnost se : ad g“; Hodte kostkami mistnosti a na zakladé hodnoty
skarabey propojena L] hodu pridejte skarabea do mistnosti.
(oteviena) s vnéjsi chodbou,
ponechte skarabey v jejich

stavajici mistnosti. :

. g,} Pridejte skarabea do aktudlni mistnosti nestviry.

& Pridejte skarabea do mistnosti protilehlé
* kaktudlni mistnosti nestviry.

PRIKLAD 1

Padne-li na kostkach ¢islo 3 a vnéjsi kruh mistnosti (1), pfidejte
skarabea do vnéjsi mistnosti, u které se aktualné nachazi ¢islo
3 (tfeti den)

PRIKLAD 2

Padne-li na kostkach €islo 4 a vnitfni kruh mistnosti (1), pridejte
skarabea do vnitfni mistnosti, u které se aktualné nachazi ¢islo
4 (Ctvrty den). Pokud ke ¢tvrtému dnu nélezi dvé mistnosti (-,
jako je to znazornéno v nasledujicim piikladu, vzdy zvolte
mistnost vpravo (ve sméru hodinovych rucicek)

Nasazeni skarabeit do Triinniho sdlu

Kdykoliv mate pridat skarabea do Trinniho salu, v némz

se zadny skarabeus jiz nenachadzi, nového skarabea sem
neptiddvejte. Jakmile se hra¢um podafi vyc¢istit Trunni sél
od vSech skarabet, zadni novi skarabeové do ného po zbytek
hry nepfijdou. j

ZAMORENE MiSTNOSTI

Vzdy, kdyz se na zédkladé pohybu nebo nasazeni skarabet
ocitnou 2 nebo vice skarabet v jedné mistnosti o,

jejiz desticka se dd otocit (neni prilepend k hernimu planu),
dojde k zamofteni této mistnosti. Odeberte veskeré herni
soucasti z mistnosti, otocte desticku na druhou stranu o
a vSechny herni soucasti na ni vratte.

V zamofené mistnosti nemuzete provadét zadné akce
(viz Vyuziti akci mistnosti, str. 12).

Mistnost vSak od zamofeni muZzete vycistit (viz Vycistent
mistnosti od zamorent, str. 13).




CAS
~ apwnai<asy

Cas se déli na 12 dnti a 4 denni doby.

2000 00
a O O Q9 @

Rdno Odpoledne Vecer Noc

Aktualni den a denni dobu urcuji 2 zlaté symboly v horni
¢asti herntho planu. Hru zacéinate 1. den 0 a denni doba je
prvni ¢ast rana e (kazdd denni doba sestdva ze 3 ¢asti: prvni,

druhé a treti e).

Vétsina hernich akei vyzaduje posunuti casu. Obvykle vpred,
ale nékteré specidlni akce umoznuji i posun casu zpét.

Posun ¢asu provedte oto¢enim kruhové chodby denni doby
proti sméru hodinovych rucicek o (jak je to naznaéeno
Sipkami) o prislusny pocet pozic. Obcas budete muset
stejnym zpusobem pootocit i kruhovou chodbu dnt °

Ve vyjimecnych pripadech, kdy ¢as mize plynout pozpatku,
otocte kruhovou chodbu denni doby ve sméru hodinovych
rucicek (a pfipadné i kruhovou chodbou dnti) o prislusny
pocet pozic.

il —
ySTUPHI HaLg

POSUN CASU O URCITY POCET POZIC

Jestlize mate pti provadéni akei posunout ¢as o urcity pocet
pozic dopredu nebo dozadu, fidte se symboly uréujicimi
smér dopfedu 4~ nebo dozadu ~+ nebo textem urujicim
posunuti ¢asu do_pfedu nebo dozadu o ,x pozic”.

Jakmile k tomu v pribéhu hry dojde, musite pootocit
kruhovou chodbu denni doby o pfesné vyznaceny pocet
pozic.

PRIKLAD

Je-li aktudlni denni doba druhd cdst rana (1) a mate posunout
¢as 0 2 pozice dle symboll e , nebo vam to fika text (napf.
posurite cas o dvé pozice dopr'v_ehdu);toéte kruhovou chodbou
denni doby proti sméru hodinovych rucicek o dvé pozice (-,

'y

takZe aktualni denni doba bude prvni ¢dst odpoledne

PRIKLAD
Je-li aktualni denni doba treti cdst vecera (1) a mate na zakladé
symbolll == ==y =y nebo odpovidajiciho textu (napf. posurite
Cas o t1i pozice zpét) posunout Cas o 3 pozice, pootocte kruhovou
chodbu denni doby po sméru hodinovych ruci¢ek o 3 pozice (-1,

>y

takZe aktualni denni doba bude treti ¢dst odpoledne

POSUN CASU PRI HRANI AKENiCH KARET

Kdyz zahrajete akéni kartu do casového slotu nad svou desku
hrace, musite posunout ¢as dopredu alespon o jednu pozici
a zastavit kruhovou chodbu denni doby na jedné ze tf{ ¢dsti
odpovidajici ¢asovému slotu, do kterého jste zahrali akéni
kartu.

PRIKLAD

Zahrali jste akéni kartu do ¢asového slotu noci nad svou deskou
hrace (1. Pfed provedenim akci na zahrané karté musite
posunout ¢as dopfedu na hlavnim hernim planu na pozici, ktera
odpovida denni dobé ¢asového slotu, do néhoz jste kartu vylozili.
, proto musite

s

Aktudlni denni doba je druhd cdst vecera
posunout kruhovou
chodbu denni doby, aby se
aktualni ¢as nachézel na
jedné ze tii ¢asti noci

Je navas, kterou z téchto

v vz

tii ¢asti zvolite.

Py

BURBTI KNIHA SKOKT 1APOMOGHE RKE.

Univerzalni ¢asové sloty

Zahrajete-li ak¢ni kartu do univerzdlniho ¢asového slotu
(NI TNl miZete si vybrat, o jakou hodnotu
&as posunete, ale vZdy ho musite posunout alespoti o jednu
pozici.

PLYNUTIi CASU DO DALSIHO DNE

Kdyz m4 cas plynout z noci na rano (nebo pozdéjsi denni
dobu), musite okamzité pootocit kruhovou chodbu dnti na
nasledujici den.

PRIKLAD

Je-li aktualni denni doba treti édst nociv prvnim dnu (1) a mate
posunout ¢as kupredu o 2 pozice, otocte kruhovou chodbou

denni doby proti sméru hodinovych ruci¢ek na druhou édst rdna

a kruhovou chodbu proti sméru hodinovych rucic¢ek na dalsi

Naopak, pokud ma ¢as plynout pozpatku z rdna na noc (nebo
na drivéjsi dobu), musite oto¢it kruhovou chodbu dnti ve
sméru hodinovych ruéicek o jednu pozici na pfedchozi den.




PLYNUTIi CASU V RAMCI STEJNE DENNi DOBY

Je-li aktualni denni doba v prvni nebo druhé ¢asti denni doby
a mate posunout c¢as na stejnou denni dobu, posurite ¢as na
jednu z nasledujicich ¢4sti aktudlni denni doby.

PRIKLAD

Zahrali jste akéni kartu do ¢asového slotu noci nad svou desku
hrace (1. Aktualni denni doba je prvni édst noci

Musite posunout ¢as alespori o jednu pozici, oto¢te kruhovou
chodbu denni doby na druhou nebo tieti ¢dst noci

A%

TRETi CAST DENNi DOBY

Je-li aktudlni denni doba treti (tedy posledni), a mate
posunout ¢as na stejnou denni dobu, budete ho muset
posunout o téméf cely den. Cas totiZ musite vzdy posunout
alespon o jednu pozici.

PRIKLAD

Zahrali jste akéni kartu do ¢asového slotu vecera nad svou
deskou hrace (1. Aktualni denni doba je treti (posledni) ¢ast
vecera (-1). JelikoZ musite posunout ¢as alespori o jednu pozici

a soucasné skoncit ve fazi vecera, otocte kruhovou chodbu denni
doby proti sméru hodinovych ruéic¢ek o celou otocku do nékteré
ze tfi fazi vedera (1. Musite pootoit kruhovou chodbu dnii na
dalsi den, nebot jste pfi otaceni kruhové chodby denni doby
minuli noc a presli az do vecera nasledujiciho dne.

 AKCE A

V této kapitole jsou popsany akce, které mate béhem hry
k dispozici. Akce se obvykle provadi zahranim akénich
karet, ale také pouzitim mistnosti, schopnosti postav nebo
spole¢niki a taktickych karet Strazct.

% UTOK

Pri provadéni akce Gtoku muZete zautocit pouze na nepratele
ve své mistnosti (pokud vam jina akce nebo schopnost
neumozni néco jiného).

i Pravidlo skarabeii Pokud se v mistnosti nachézeji
spolecné skarabeové i nestvlra, smite Utocit pouze na skarabey
(protoze chrani nestvliru), nikdy ne na skarabey i nestviiru
soucasné.

PORADIi UTOKU A OBRANY

Pri souboji vzdy zac¢ina utoc¢nik a musi postupovat podle
nasledujicich krokd:

1 Spoditejte si vSechny zasahy a bloky z vylozenych akcnich
karet pred sebou o, z propojenych symbold na akénich
kartach o, z vylozenych taktickych karet Strazcti e,

z najatych spoleénikt o a z bonush na stupnici boje °

(-1 ] Oos

2 Abyste si nemuseli pamatovat vSechny soucty, muzete si je
zaznamendvat (a postupneé pridavat jednotlivé zasahy
a bloky) na stupnici herntho planu pomoci Zetont zasaht

3 Pripocitejte si pripadné zasahy a bloky ze svych
schopnosti, které pouZijete pred soubojem (tzn. predtim,
nez uto¢nik i obrance hodi svymi bojovymi kostkami).

4 Pripocitejte zasahy od Lady Weirdwood. Ta vam muze, za
urcitych okolnosti, v.soubojich pomoci pridanim nékolika
zasaht. Tyto okolnosti se 1isi v zavislosti na nestvure, proti
které hrajete. b

5 Hodte bojovymi kostkami. Bojové kostky muZete mit
k dispozici z riznych zdroju. Jsou to:

A Vase deska hrdce. Kazda postava (kromé Wallyho, viz
Wallyho zlodéjské rukavice, str. 12) ma na zacatku hry
k dispozici jednu zdkladni modrou bojovou kostku
a v pribéhu hry, si mtze vyrobit dodatecné kostky
(viz Vyroba bojovych kostek, str. 12).

B Taktické karty Strdzcii. Nékteré taktické karty Strazca
vam miizou do souboje poskytnout bojovou kostku dle
vasi volby.

C Schopnosti. Nékteré schopnosti vam miizou
poskytnout bojové kostky.

D Akéni karty. Nékteré akéni karty poskytuji bojové
kostky.

E Krddez. Wally je jedina postava, kterd muze bojové
kostky krést svym neptatelum.

Muzete mit také pristup k rdznym schopnostem, které
vam umozni ménit hodnoty na kostkéch.

Po hodu bojovymi kostkami, a pfipadné zméné jejich
hodnot, si pfipoctéte vSechny zdsahy a bloky z téchto
hodnot ke svému aktudlnimu souctu z predchozich krokd.

6 Pripoctéte si zasahy a bloky ze svych schopnosti, které
smite pouzit po souboji (poté co ttoénik i obrance hodi
svymi bojovymi kostkami). Pokud schopnost neuvadi,
zda muze byt pouzita pred nebo po souboji, mtizete tuto
schopnost pouzit kdykoli béhem souboje.

Nyni i obrance hodi svymi kostkami a spocita si své zasahy
a bloky, jejichz vysledné hodnoty porovnejte s hodnotami
utoc¢nika a udélte odpovidajici zranéni. Nejjednodussi
zpusob, jak spocitat ispésné zasahy a bloky, je posunuti
Zetond zasaht a blokd na stupnici herniho planu.

PRIKLAD

Utocnik ziskal 7 zésah( a 3 bloky, které si zaznamenal pomoci
Zetond.

Obrance ziskal 5 blok( a 4 zasahy. Posurite Gto¢nikdv Zeton
zasah( zpatky o 5 poli¢ek (za kazdy obranclv blok), coz
znamena, Ze obrance utrZil 2 zranéni.

Poté posurite Uto¢niklv Zeton bloki zpétky o 4 policka (za kazdy
obrancliv zasah), coz znamena, Ze (to¢nik utrZil 1 zranéni (jak je
vyznaceno malymi éervenymi Cisly vlevo dole na kazdém policku
stupnice).




ZRANENI HRACE

Kdykoli dostanete nezblokované zdsahy z libovolného zdroje
(souboj se skarabey nebo nestvtirou, oher, sutiny nebo
karty nestviiry), utrzite zranéni rovné poctu nezblokovanych

zasahu. Tato zranéni muzete rozdélit dle své volby mezi tyto
3 oblasti:

1 Zdravi. Za kazdé utrzené zranéni si snizte
hodnotu zdravi o 1. Vase zdravi nikdy nemuze
klesnout pod hodnotu 1.

2 Vyrobené bojové kostky. Za kazdé utrzené
zranéni mizete odhodit bojovou kostku
nejvyssi irovné (tj. nejdrazsi), kterou mate
momentdlné vyrobenou na své desce hrace
(nebo v pripadé Wallyho mizete snizit irovenn |
jeho zlodéjské rukavice o 1). Nikdy nemuzete
odhodit svou trvalou modrou zdkladni bojovou kostku.

3 Zetony moci. Za kazdé utrzené zranéni miZete odhodit
jeden Zeton moci () ze své osobni zdsoby.

Pokud utrpite dalsi zranéni, ale uz nemate zadné body zdravi,
o které muzete piijit, bojové kostky k odhozeni ani Zetony
moci v zasobé, zbytek tohoto zranéni ignorujete.

UTOK NA SKARABEY

Kdyz ttocite na skarabey, musite zautocit na vSechny
skarabey v mistnosti, ve které provadite akci utoku. Za
kazdého skarabea hodte 1 modrou zakladni kostkou.

Padne-li na kostce skarabea vypad E , pokusi se vybéhnout
ze své stavajici mistnosti podle pravidel pohybu pro fazi
skarabetl. Pokud se mu podaf#i vybéhnout z mistnosti, vyhne
se vSem zasahtim a utece.

Pokud skarabeové na zakladé utoku vybéhnou z Trinniho
sdlu, prvni skarabeus zamiti do Trhliny z Pi{zracna. Kazdy
dalsi, kterému se podafi uniknout, utece do ndsledujici
mistnosti ve sméru hodinovych rucicek.

K porazeni jednoho skarabea staci jeden uspésny

(tj. nezblokovany) zdsah. Kdyz hra¢ porazi skarabea, odstrani
ho z herniho planu a rozhodne se, zda si ho ponecha jako
zdroj a ziska 1 zkuSenost , nebo ho vrati do spolecné
zasoby skarabel a ziskd 2 zkuSenosti 4.

PRIKLAD

Hrajete za Sekhmet a rozhodnete se za(tocit na 4 zbyvajici
skarabey, ktefi jsou s vami v Trinnim sale (1), zahranim karty
Priprava na obranu (). Radi byste zaUtocili na Zrtidu

chaosu (1), kterd je také v Triinnim séle, ale nemiZete, protoze
skarabeové vzdy chrani nestviru, ktera je s nimi ve stejné
mistnosti.

1 zdsah mate jiz z propojenych symboll na svych vylozenych
akénich kartach a 1 blok z karty Pfiprava na obranu
Zaznadite si to na vné&jsi stupnici herniho planu pomoci Zetond
zasaht a blokd

Na své desce hrace mate k dispozici 1 zdkladni (modrou) bojovou
kostku a 1 vyrobenou (¢ervenou) Gto¢nou bojovou kostku

Nejste si jisti, zda to bude stacit na poraZeni viech 4 skarabetl,
proto se rozhodnete vyuZit svou schopnost Abraka-sek-ra, a do
souboje ziskate dalsi bojovou kostku. Zaplatite 1 Zeton moci

a1 dalsizdroj (1. Vezmete si 1 ¢ernou obrannou kostku a hodite
v3emi 3 kostkami. Padly vdm 2 zdsahy a 1 blok

Posunete Zetony zasah( a blok( na stupnici dle hozenych
symboli zasahd a blok( a dohromady tak mate 3 zasahy
a2 bloky (). Poté je na fadé obrance.

Za 4 skarabey jste hodili 4 zakladnimi modrymi kostky s timto
vysledkem: 1 zasah, 2 bloky a 1 ndpor

Jakmile na kostkéch skarabel padne vypad, musite jej
vyhodnotit jako prvni, takZe presunete 1 skarabea (kteréhokoli)
do Trhliny z Pfizrana

Poté posunete Zeton bloku zpét o 2 policka (za kazdy zasah, ktery
padnul na kostkach skarabe() na nulu (). To znamen3, Ze jste
neutrzili Zddné zranéni, protoZe jste Uspé&sné vyblokovali viechny
zasahy skarabed.

Nakonec posunete Zeton zasahii (ktery je na policku 3) zpatky

o tolik poli¢ek, kolik blokd padlo skarabetim (1) £L.). Zeton
zasah( se nyni nachazi na poli¢ku 2, coZ znamena, Ze skarabelim
udélite 2 zésahy. Na poraZeni 1 skarabea staci 1 zasah a diky
tomu odstranite 2 skarabey z Triinniho sélu (kterékoli).

Chcete, aby vadm skarabeus v dal$im tahu pomohl zaplatit
néaklady na vyuziti své schopnosti. Vezmete si 1 skarabea do své
osobni zdsoby (1) a ziskéte za to 1 zku3enost. Druhého skarabea
vratite do spole¢né zasoby (1) za dali 2 zkuSenosti.

Jeden skarabeus, ktery neutekl ani nebyl zasazen Gispésnym
. Tim souboj kondi.

zasahem, zlistal v Trinnim sale

UTOK NA NESTVURU

Pokud chcete pouzit akci titoku a zautocit na nestviru,

ale v mistnosti s nestviirou se nachazi néjaci skarabeové,
nemuzete na ni zautocit. V takovém pfipadé je mozné utocit
pouze na skarabey, ktef{ nestviiru chrani.

Podrobnosti a priklady utoku na jednotlivé nestviiry
naleznete v kapitole Pravidla nestviir, str. 15.

BONUS PO SOUBOJI

Pokud se po skonceni utoku ve vasi stavajici mistnosti
nenachadzi zadni skarabeové ani nestviira, muzete okamzité
vyuzit akci této mistnosti pred pokracovanim ve svém tahu.

Jestlize provedete utok v mistnosti, ve které se aktualné
nenachazite (nékteré schopnosti nebo akéni karty to
umoznuji), nemiZete po takovém ttoku vyuzit akci této
mistnosti, protoze se v ni nenachazite.

£ POHYB

" Akci pohybu muzete pouzit k pfesunu z mistnosti, ve které se

aktualné nachazite, do jiné mistnosti. MiiZete se pohybovat
do mistnosti a zastavovat v nich. Nemuzete zastavovat na
chodbdch, ale pouze jimi prochdzet.

Pri provadéni jedné akce pohybu se muiZete pohnout do
vzdalenosti dle vlastni volby, pokud'dodrzite nasledujici
pravidla (nékteré akéni karty a schopnosti vam umozni tato
pravidla ignorovat):

Pravidlo propojenych chodeb: Muzete prochézet pouze mezi
mistnostmi a chodbami, které jsou propojené (jsou spojené
otevienymi dvefmi).

i} Pravidia skarabeii
Nesmite se pfesouvat pfes
mistnost, ve které se
nachdzeji skarabeové nebo
nestvtira. V takové mistnosti
musite svij pohyb okamzité
ukoncit o
Mate-1i vSak v tomto tahu
k dispozici jesté jednu akei
pohybu, smite ji vyuzit
k tomu, abyste se z této
mistnosti pfesunuli do jiné e




£ POHYB (POKRAGOVANI)

Pravidlo ohné: NemuzZete se pfesunout pfes mistnost, pokud
je v ni zeton ohné, ale musite sviij pohyb v této mistnosti
ukoncit 0 a zaroven utrzite

1 zranéni o Pokud svtij pohyb
zaCnete v mistnosti se Zetonem
ohné, pii odchodu z ni jiz
neutrzite zadné zranéni.

Pravidlo sutin: NemuZete se
presunout do mistnosti, pokud
se promeénila na sutiny. Jestlize
se mistnost proméni v sutiny,
zatimco se v ni nachdazite,
muzete z ni odejit pouzitim akce
pohybu.

Pohyb a akce v mistnostech:
Kdyz ukoncite pohyb v mistnosti,
kde nejsou pritomni zadni
skarabeové ani nestvlra, mizete
se rozhodnout vyuzit akci této mistnosti (viz Vyuziti akct
mistnosti nize). '

Vice akci pohybu: Ukondite-li v ramci akce pohybu sviij pohyb
v mistnosti a mate k dispozici dalsi akci pohybu, muZete se
znovu pohnout pii dodrzovanim stejnych pravidel.

4) TELEPORTACE

" Druhy a barvy bojovych kostek jsou

Kdyz pouzijete akci teleportace, muZete se presunout do
jakékoli jiné mistnosti v sidle (véetné Trunniho salu).
Pokud se v ni nenachdazi zadni skarabeové ani nestvura,
muzete vyuzit akei této mistnosti (viz Vyuziti akci mistnosti
nize).

¢  VYUZITi AKCi MiSTNOSTi

Mistnosti nabizeji mnoho uzite¢nych akci ve hfe, z nichz
mnohé jsou k dispozici pouze v mistnostech. Akci mistnosti,
ve které se nachdzite, mizete vyuzit pouze v nasledujicich
pripadech:

* Po ukonéeni akce pohybu nebo teleportace v mistnosti bez
skarabell a nestvury - a pred provedenim jakékoliv dalsi
akce.

* Pokud po skonceni souboje neztstanou v mistnosti zadn{
skarabeové ani nestvura (viz Bonus po souboji, str. 11)
a pred provedenim jakékoliv dalsi akce.

* Kdyz urcité schopnosti nebo akéni karty vyslovné rikaji, ze
muzete vyuzit akei mistnosti.

i Pravidla skarabeti Jak jiz bylo uvedeno vyse, pokud jsou
v mistnosti néjaci skarabeové nebo nestviira, nemuizete akci
mistnosti vyuzit.

Vsechny akce mistnosti jsou volitelné a muzete je provadét
v libovolném potad{ (kompletni seznam akci naleznete
v kapitole Prehled mistnosti, str. 23).

@ VYROBA BOJOVYCH KOSTEK

Kdyz provadite akci Vyroba bojovych kostek, zaplatte
pozadované zdroje za nasledujici prazdné pole pro bojové
kostky na své desce hréce (od nejlevnéjsi po nejdrazsi).
Po zaplaceni o si na toto policko j
umistéte barevny ukazatel odpovidajici
bojové kostce, kterou jste si vyrobili o

nasledujici:

Modrd zdkladni bojovd kostka:
Tato kostka obsahuje 2 strany se
zasahem, 2 strany s blokem, jednu
stranu s vypadem a jednu prazdnou
stranu. Kdyz vam pfi hodu padne
vypad, smite vyuzit specidlni akci
vypadu ze své desky postavy o

Cernd obrannd bojovd kostka:
Tato kostka obsahuje strany s 1 blokem, se 2 bloky a jednu
prazdnou stranu.

Cervend tito¢nd bojovd kostka: )
Tato kostka obsahuje strany s 1 zasahem, se 2 zdsahy a jednu
prazdnou stranu.

Jakmile bojovou kostku vyrobite a umistite, nemuzete ji jiz
vyménit za jinou, pokud to vyloZené nefika néktera akce ¢i
schopnost.

Vsimneéte si, Ze kazdd postava, kromé Wallyho, zac¢ind hru
s jednim trvalym modrym ukazatelem bojové kostky na
spodnim policko pro bojové kostky na své desce.

Kdykoli vyrobite svou posledni (tj. nejdrazsi) bojovou kostku
nebo kdyz Wallyho zlodéjské rukavice dosdhnou 4. irovné,
ziskate 4 zkuSenosti o K této situaci muize dojit opakovane,

tedy i kdyz v souboji ztratite svou nejdrazsi bojovou kostku
a pozdéji ji znovu vyrobite.

WALLYHO ZLODEJSKE RUKAVICE

Na rozdil od ostatnich postav Wally
nevyrabi bojové kostky, ale misto toho

si vylepsuje své zlodéjské rukavice. Tyto
rukavice umoznuji Wallymu v souboji krast
bojové kostky svému nepfiteli.

Na zac¢atku hry Wally nemuze krast zadné
bojové kostky Q, ale kazdd nasledujici
uroven o mu umoziuje ukrast jednu
bojovou kostku navic.

Kradez bojovych kostek musi Wally provést
pred zahédjenim souboje a pred hodem kostkami, pokud
néjaka schopnost nefikd néco jiného.

Wally nikdy nemuize ukrast vice bojovych kostek, nez

kolik jich ma jeho nepfitel k dispozici. Napfiklad, pokud
jsou Wallyho zlodéjské rukavice na 2. Grovni a bojuje proti
jednomu skarabeovi, mtize mu ukrast pouze jednu modrou
zakladni bojovou kostku.

#. NAJIMANI SPOLEENIKU

Kdyz vam ak¢éni karta, schopnost nebo akce mistnosti umozni
najmout spolecnika, mtiZete si vybrat jednu z vyloZenych
karet spolec¢niki, zaplatit odpovidajici cenu 0, a pridat
spole¢nika napravo vedle své desky hrace o Poté vylozte
kartu nového spole¢nika z bali¢ku, aby nahradil toho,
kterého jste prave ziskali.

Najimanim dal$ich spole¢nikd jejich ceny stoupaji. Vas prvni
spolecnik stoji pouze zdroje vytisténé na karté o Kazdy
dalsi spolecnik stoji 2 dodateéné zdroje dle vaseho vybéru za

kazdého spoleénika, kterého uz mate. o To znamena, Ze za

druhého spole¢nika musite k jeho cené pridat 2 zdroje navic,
za tretiho spolecnika ¢tyfi zdroje navic o, a tak dale.

INUS STUPNICE MOCI

oS STUPNICE BOJE

CASOVE SLOTY SPOLECNIKU

Kdyz najmete spolec¢nika a umistite ho vedle
své desky hrace, ziskate tim dalsi ¢asovy slot
denni doby, do kterého muzete zahrat akéni
karty 0 Navic je tento slot univerzalni o,
coz znamend, ze kdyz do néj zahrajete akéni
kartu, vyberete si, jaké denni dobé bude
odpovidat v zavislosti na posunu ¢asu (viz
Posun pri hrani akénich karet, str. 9).

®8 ZISK TAKTICKYCH KARET STRAZCU

Kdyz narazite na tento symbol ®, ziskate jednu taktickou
kartu Strazct. Doberte si vrchni kartu z balicku taktickych
karet Strazct a ptidejte ji oto¢enou licem vzhiru do své herni
oblasti. V budoucnu ji budete moci zahrat jako volnou akeci
(viz Hrani taktickych karet strdzci, str. 14).




VYCISTENiI MiSTNOSTI OD ZAMORENI

Kdykoli je mistnost zamotena (viz Zamorene mistnosti,
str. 8), nemuizete vyuzivat jeji akci a nejprve budete muset
zamoteni odstranit, aby byla znovu vyuzitelnd.

Kdykoli se ve svém tahu nachazite v zamorené mistnosti, kde
nejsouzadni skarabeové ani nestviira, muzete zaplatit zdroje
znazornéné v zamotené mistnosti a zamoreni odstranit.

Za to ihned ziskdte zkuSenosti uvedené v zamorené mistnosti.
Poté desticku mistnosti otoéte na druhou stranu a ihned po
vy€isténi mizete vyuzit akci mistnosti.

PRIKLAD

Zahrajete kartu Kroky stinem a pouzijete prvni ze svych
dvou pohybl na presun do zamorené mistnosti, kde pohyb
ukonite (1. Zaplatite 2 znalosti a 2 Min () za vy¢isténi od
zamoreni, a ziskate tak 5 zkuSenosti (-1). Poté otocite desticku
mistnosti (1) a vyuZijete jeji akci, ¢imz ziskate 2 znalosti a 2
zku3enosti (-/). To vdechno pfedtim, nez vyuzijete sv(j druhy
pohyb z akéni karty Kroky stinem na presun do jiné mistnosti

Nékteré akéni karty nebo schopnosti vam umozriuji vycistit
mistnost od zamoreni, i kdyZ se v ni nachazeji skarabeové
nebo nestvlra. V tomto pfipadé ma prednost akéni karta nebo
schopnost postavy.

Lécit se muzete béhem svého tahu,

a dokonce i béhem tahti ostatnich hraci.
Kdyz dojde k vylepseni vaseho zdravi,
okamzité posurte ukazatel na stupnici
zdravi o na své desce hrace, aby odpovidal
mnozstvi ziskaného zdravi.

Vase uroven zdravi nikdy nemutize prekrocit
hodnotu 6 ani klesnout pod 1. Kdyz

vase zdravi dosahne hodnoty 6, ziskdte

2 zkuSenosti o (to se stane pokazdé, kdyz
zvysite svou hodnotu zdravi na maximum).

LIMIT KARET V RUCE

Pocet akénich karet, které muzete mit v ruce (vas limit karet
v ruce), se rovna aktualni hodnoté vaseho zdravi.

Kdyz dojde ke zvySeni zdravi béhem vaseho tahu, budete si
moci na konci svého aktualniho tahu dobrat karty dle tohoto
nového limitu.

Kdyz dojde ke zvySeni zdravi mimo vas tah (v dusledku akce
jiného hrace), budete si moci dobrat karty dle tohoto nového
limitu na konci svého dalsiho tahu.

Kdyz dojde ke snizeni vaseho zdravi (at uz béhem vaseho
tahu, nebo tahu jiného hrice), musite okamzité z ruky
odhodit karty dle tohoto nového limitu.

DOBRANi KARET NAD LIMIT

V urcitych pripadech vam schopnost nebo akéni karta
(naptiklad Takticky hazard) umozni dobrat dalsi karty nad

vas aktudlni limit karet v ruce. MiZete tak ucinit, ale na konci
svého tahu musite zahodit pocet karet z ruky, ktery prekracuje
uroven vaseho zdravi.

@ zisK AVANI A vYUZITi ZKUSENOSTI

ZkusSenosti muzete ziskat riznymi zptisoby: hranim akcénich
karet, pouzivainim schopnosti, vyuzivinim akci mistnosti,
pomoci spole¢nikd, diky soubojim nebo dokonce pfi dosazeni
nejvyssi irovneé zdravi ¢i vyrobeni nejdrazsi bojové kostky.

Kdykoli ve hie narazite na tento symbol ﬁ s uréitou
hodnotou, ziskate odpovidajici pocet zkusenosti.

STUPNICE ZKUSENOSTI

Kdyz ziskdte zkusenosti, ihned je vyuzijte na své desce hrace
posunutim ukazatelti na 3 stupnicich zkusenosti (pravidla pro
jednodussi, tymovou variantu hry naleznete v kapitole Tymovd
varianta, str. 22).

Ziskané zkusenosti mizete libovolné rozdélit mezi stupnice
moci, boje a taktiky.

Kdykoli ukazatel na stupnici dosdhne nebo prekroci urcity
symbol, ihned ziskdte uvedenou odménu. VSechny odmény
jsou okamzité jednorazové vyhody, s vyjimkou zasaht a blokt
na stupnici boje, které jsou trvalé a budete si je pripocitavat

k vasemu celkovému poctu zdsaht a bloku ve vsech soubojich,
do kterych se zapojite.

Pokud ziskate zkuSenosti béhem souboje (napiiklad v dtsledku
pouziti schopnosti, ktera vam prida zkusSenosti) a utratite je na
své stupnici boje, coz md za nasledek ziskdni dalsich zasaht
nebo blokd, miizete je pouzit béhem svého aktudlniho souboje,
pokud jste jesté nevyhodnotili udéleni zdsahti nepratelim.

PRIKLAD

Bojujete se 3 skarabey a viechny je porazite. Rozhodnete se
ponechat 1 skarabea ve své osobni zasobé a zbyvajici 2 vratite do
spolecné zasoby, za coZ ziskate 5 zkuSenosti. Rozhodnete se vyuzit
3 zkusenosti na stupnici
moci (1), ¢imZ ziskate
1 Zeton moci
a 1 zdroj dle své volby

. Poté vyuzijete
zbyvajici 2 zkuSenosti na
stupnici boje (L.}, coz
vam v dalSich soubojich
pfinese 1 dodateény
zésah

KONEC STUPNIC ZKUSENOSTI

Jakmile dojdete na konec kterékoli ze 3 stupnic zkusSenosti,:
ziskate pristup k okamzitému specidlnimu bonusu:

Bonus stupnice moci. Kdyz dojdete na konec této stupnice,
muzete kdykoli pfed koncem svého
tahu zdarma pouzit jakoukoli
schopnost hrace (svou vlastni nebo
jiného hrace). Pokud k tomu dojde
ve chvili, kdy nejste na tahu, nemizete tento bonus vyuzit.

BONUS STUPNICE MOCI

Bonus stupnice boje. Kdyz dojdete na konec této stupnice,
okamzité udélte nestvure 2 zranéni
(a ziskejte za to zkuSenosti, viz
Pravidla nestviir str. 15 a podrobnosti
o ziskdni zkusenosti za zranéni
nestviiry). Musite také vyhodnotit vSechny dalsi efekty, které
nastanou v dusledku zranéni nestviry (naptiklad pridani
karty nestviiry do Therusovych plant, jak je uvedeno na jeho
stupnici zdravi).

BONUS STUPNICE BOJE

Bonus stupnice taktiky. Kdyz dojdete na konec této stupnice,

* okamzité zdarma odstrarite zamofeni z mistnosti dle svého

vybéru (otocte mistnost na
nezamorenou stranu), ziskejte
prislusné zkusenosti a vyuzijte
akci mistnosti. Pokud jsou v této
mistnosti néjaci skarabeové, dojde k jejich vyhnani (odstrante
je do spolecné zasoby). V mistnosti, kterou si vyberete, se
nemusite nachazet.

* PONUS STUPNICE TaKTIRY

Jakmile se ukazatel nachdzi na konci stupnice zkusenosti, jiz
nemuzete na této stupnici vyuzit zadné zkusenosti.

POSTUP PRI VYUZiVANi ZKUSENOSTi

Kdy# vyuzivate zkusenosti, musite je vyuzit jako souc¢ést akce,
efektu schopnosti nebo uddlosti, diky kterym jste je ziskali,
nez prejdete k jakékoli jiné akci. To znamena, Ze existuje
urcita flexibilita ohledné toho, kdy tyto zkusenosti vyuzijete.

PRIKLAD

Bojovali jste s Pfizracnym Min a ustédfili mu 4 Uspésné zasahy,
coz vam prineslo 4 zkusenosti. On vas zasahl 1. MUZete se
rozhodnout, Ze vyuZijete tyto 4 zkuSenosti ihned, nebo si
nejprve snizite své zdravi o 1 (1), a poté vyuzijete 4 zkuSenosti
na své stupnici boje (1. Tim prekrocite symbol léceni (1), coz
vam umozni zvysit své zdravi o 1 (1. V kaZzdém pfipadé musite
tyto 4 zkuSenosti utratit v rdmci dokonceni tohoto souboje, nez
prejdete k jakékoli dalsi akci ve svém tahu.




. VOINE AXCE

V této kapitole jsou popsany volné akce, které mate

k dispozici ve svém tahu. Nacasovani a pouziti kazdé z nich je

vysvétleno nize.

© VYUZITi SCHOPNOSTi POSTAVY

~ hrac jednou za svij tah zaplatit

Kazda postava ma svou vlastni sadu jedine¢nych schopnosti
uvedenych na 3 svitcich na své hraéské desce. Tyto
schopnosti muzete pouzit jednou za tah kdykoli béhem
svého tahu (dokonce i pfed zahranim akéni karty). Nékteré
schopnosti smite dokonce pouzit i v tazich ostatnich hract
(takové schopnosti to vyslovné uvadéji 0).

Abyste mohli schopnost pouzit, musite zaplatit cenu
uvedenou Cervené v horni ¢dsti schopnosti 9 Ta vzdy
zahrnuje Zeton moci a (ve vétsiné pripadil) nékteré

dalsi zdroje. Zetony moci lze ziskat riznymi zptisoby
(prostfednictvim odmén na stupnicich zkusenosti,

v mistnostech a pomoci taktickych karet Strazcu), ale jsou
velmi cenné - proto je pouzivejte moudre!

Nejste-li schopni zaplatit pozadovany Zeton moci ani zddné
dalsi dodateéné zdroje, nemuzete danou schopnost pouzit,
pokud néjaka jind schopnost vyslovné netika opak.

P1i pouziti schopnosti presurite pozadovany Zeton moci

a zdroje ze své zasoby do oblasti ceny dané schopnosti,
abyste oznacili, Ze ji v tomto tahu pouzivate v tomto tahu
pouzivate e Poté provedte efekt schopnosti o Pokud mé
schopnost dva efekty oddélené slovem ,NEBO*, znamena to,
Ze si musite vybrat jeden z téchto dvou efekt ° Jakmile
schopnost vyuzijete, nemuzete ji vtomto tahu vyuzit znovu,

i kdyz ma na vybér ze dvou efektti.

Na konci svého tahu odhodte vynalozeny
Zeton moci a zdroje do spole¢né zasoby.
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§ seslevou2 & J Pred soubojem
+%a ziskejte Eh. ziskejte . nebo |
za kaidého najatého

@ f spoleénika.

Presvédéte spolecnika
2z nabidky k pripojeni
kjinému hradi (ndklady ' aziskejte €.
na najmuti mizete s timto &
hrédem sdilet) a ziskejte £3.

fezméte si vrchni tii karty
2 balicku nestvir. Miizete
se nané podivat a poté
kterékoli z nich odhodit.

Pripadné zbyvajici karty
gratte na vrch balicku ve

SCHOPNOSTI KOMPLEXNICH POSTAV

Kazdd postava ma urcitou uroven obtiznosti hrani
a schopnosti nékteryich komplexnich postav vyzaduji dalsi
vysvétleni.

Eugenova Prevodni komora

Kdyz je Eugen ve hie, mtze jakykoli

libovolné 3 zdroje o a premistit
zahranou akéni kartu ze své desky hrace
napravo od Eugenovy desky e

Pokud se na tomto misté nachdzi karta,
vezme si tuto kartu do ruky e

To znamena, ze hraci si mohou brat
karty ostatnich postav do ruky (takto
ziskana karta zistava u daného hrace
po zbytek hry, pokud ji néjaka jind
schopnost nepfemisti k jinému hraci).

Eugen a spolecnici

Eugenova prevodni komora mu béhem hry znemoziuje
najimat spolecniky.

Eugenovy casové sloty denni doby

Vsechny 4 Eugenovy casové sloty denni doby jsou univerzalni

(jako u spolec¢niku).

Wallyho schopnost Infiltrace

Kdyz Wally pouzije tuto schopnost, mtiZete
odstranit jednu kartu moci nestviry, ktera je
aktualné vylozena nad jeji deskou. Okamzité
ziskate 2 zkuSenosti za odstranéni karty a poté
muzete kartu vylozit nalevo od Wallyho desky o
na zdkladé aktudlni sily nestviry (kterou urcuje
aktudlni den - viz Karty moci, str. 15).

0
iﬁ
V jakémkoli pfi$tim souboji muzete vyuzit vyhody

libovolné karty moci nestviry vyloZené vedle Wallyho desky
a poté ji vratit dospod bali¢ku nestvury.

Wally mtze mit v jednom okamziku vyloZzené maximalné
2 karty moci nestviry a jeho schopnost Infiltrace nemuzete
pouzit, pokud nemate pro kartu moci volné misto.

, vvulej S’CI:IOPNOSTi
~ SPOLECNIKU

Kazdy spolecnik, kterého béhem hry najmete, vim nabidne
jedinecnou schopnost, kterou muzete pouzit kdykoli béhem
svého tahu o Nékteré schopnosti vyzaduji vyCerpani
spole¢nika o, coz znamend otoceni jeho karty licem dold,
jakmile schopnost pouZijete. Spolecnika muZete obnovit pii
obnoveni karet (viz Konec tahu hrdce, str. 7) - a také jej mohou
obnovit nékteré mistnosti a schopnosti.
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HRANj TQKTICKY'CH KARET
STRAZCU

Taktickd karta Strazct ve vasi osobni zasobé mtize byt
zahrana ve vasem tahu, kdyz hrajete akéni kartu do ¢asového
slotu denni doby.

ZAHRANI TAKTICKE KARTY STRAZCU

Pfi hrani akéni kartyo mUZete zahrat jednu z taktickych karet
Strazcd ze své zasoby na vrch této akéni karty (bez ohledu na to,
zda je akéni karta umisténa licem nahoru nebo licem dolti) o

Ziskate vyhodu uvedenou na zahrané taktické karté Strazct o
Bonusové symboly na taktickych kartach Strazci jsou vzdy
univerzalni, takZe budou vZdy odpovidat bonusovym symbolim
o na akénich kartach.
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Kazda nestvira ma trochu jinou pfipravu hry, pravidla

a vyzvy, které hraci musi prekonat. Prvnich par her vam
doporucujeme hrat proti Zrudé chaosu, dokud nebudete
pripraveni na novou a ndro¢néjsi vyzvu proti Pfizra¢nému
Min nebo temnému mégovi Therusovi.

VYHODNOCENi KARET NESTVURY

Kazda nestvira ma svou vlastni jedine¢nou sadu 20 karet
nestviry. Béhem hry jsou tyto karty vzdy umisténé v balicku
licem dolt a hraci vidi pouze ndhled druhu akce na
nasledujici karté nestviry. 4 druhy karet jsou:

> 4 Karta pohybu

+*1  Nestviira se obvykle pokusi pohnout po sidle podle
svych jedinecnych pravidel pohybu.

\'»  Karta utoku
x Nestvura se pokusi na nékoho zauitodit.

g' J  Karta'skarabeii

Nestvtira bude nasazovat po sidle skarabey.
e Karta moci

Nestvtira prida ke své bojové schopnosti dalsi efekt.
Kdyz musite vyhodnotit kartu nestviiry:

1 Vyhodnotte zadni stranu karty. Posurite Cas dne o urcity
pocet pozic podle zadni strany karty nestvtry.

2 Vyhodnotte predni stranu karty. Otocte kartu
a vyhodnotte pfedni stranu karty nestvury.
Nékteré karty budou vyzadovat vyhodnoceni vice (nebo
jinych) efektl v zavislosti na odpovidajici sile nestviiry,
kterou urcuje aktudlni den. Jak sili, pfechazi ze stavu
Klidnd, ptes vztekld az po rozzurend a nékteré karty maji
efekty vazané na tyto 3 stavy.

3 Odhozeni nebo vyloZeni karty nestviiry. Po vyhodnoceni
karty ji odhodite nebo vylozite. Karty pohybu, titoku
a skarabetl se vzdy odhazuji (s vyjimkou Theruse, kde kartu
hned neodhodite; viz Vyhodnocent Therusovych karet,
str. 21). Karty moci se vykladaji nad desku nestviry.

PRIKLAD 1

Hrajete proti Zriidé chaosu, koncite svij tah a musite vyhodnotit
vrchni kartu z bali¢ku nestvlry. Posunete ¢as o 2 poli¢ka dopfedu
a poté kartu otoCite (-, abyste vyhodnotili jeji efekty. Jelikoz
je nyni 6. den, Zriida chaosu je ve vzteklém stavu (-1). Musite
tedy vyhodnotit vrchni efekt i stfedni efekt (1), jak je oznaceno
znaménkem plus mezi nimi. Nevyhodnocujete spodni efekt (1),
protoZe ZrGida chaosu jesté neni rozzufena (10. den a vyssi).

NASAZENL
SKAKAB‘

PRIKLAD 2

Hrajete proti Zriidé chaosu, koncite svij tah a musite vyhodnotit
vrchni kartu z bali¢ku nestviry. Posunete ¢as o 4 pozice dopredu

a poté kartu otoCite, abyste vyhodnotili jeji efekty
JelikoZ je nyni 11. den, ZrGida chaosu je v rozzufeném stavu (1. Po
vyhodnoceni vrchni &asti karty () vyhodnotite pouze efekt v &asti
pro rozzufeny stav (1), protoZe zde nejsou Zadna znaménka plus,
ktera by znamenala, Ze musite vyhodnotit vice ¢asti.

KARTY MOCI

Kdyz vyhodnotite kartu moci, posurite ¢as dopiedu 0 a poté ji
otocCte a vylozte na jeden ze 3 slotd moci v horni ¢asti desky
nestviry o, jak je oznaceno timto symbolem o

Tyto karty mohou nestviife pridat do souboje dalsi kostky,
zasahy a bloky.

SHROMAZDENI
L SILY -

wLTNA

Pri vylozeni karty ji cdstec¢né zasunte pod desku nestviiry

v zavislosti na jeji sile, kterd odpovida aktudlnimu dni. V nasem
ptikladu je 4. den o a proto je nutné kartu zasunout, aby byla
vidét pouze jeji prvni ¢ast odpovidajici klidnému stavu o

Kdy?z se sila nestviiry zvysi na dalsi tiroven, poc¢inaje 5. dnem
O, musite posunout vSechny karty vyloZené nad jeji deskou
nahoru, aby odpovidaly novému stavu °

RLITINA

Pokud je nestvira v souboji a ma nad svou deskou vylozené
néjaké karty moci, ziskdva vSechny vyhody, které jsou na
téchto kartdch v danou chvili vidét. V nasem ptikladu by
hazela 1 zakladni kostkou navic a ziskala 2 dodate¢né zasahy.

Po souboji odhodte vSechny aktudlné vylozené karty nad
deskou nestviry o a hrac, ktery s ni bojoval, ziskdva za

‘ kazdou odhozenou kartu 2 zkuSenosti o
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Pokud si mate dobrat a vylozit kartu moci, ale vSechny sloty
moci jsou jiz obsazené, odhodte kartu, kterou jste pravé
dobrali.

Na naésledujicich stranach najdete specifické pokyny
k ptipravé a pravidla hry pro kazdou ze 3 nestvur.




_ZRUPA CHAOSN

| JONO

OBTiZNOST

KRVELACNA BESTIE POVOLANA Z PRIZRACNA JEJIZ
UTOKY JSOU TIM NICIVEJSI, CIM VETSI JE JEJI SILA,

A JEJIMZ CILEM JE ZLIKVIDOVAT LADY WEIRDWOOD.
NENI VSAK PRILIS PRILIS CHYTRA A NEKDY BUDE MISTO
TOHO PRONASLEDOVAT HRACE A BUDE SE PRITOM
DOKONCE PROBOURAVAT ZDMI.

ZRUDA CHAOSU - PRIPRAVA HRY

Pripravte hru dle zakladni ptipravy (viz str. 4) a poté:

o Umistéte figurku Lady Weirdwood do
Tranniho salu.

o Figurku Zrtudy chaosu polozte do mistnosti,
kterd je na opacné strané
panstvi presné naproti
Vstupni haly.

e Vedle herniho planu
umistéte desku Zrudy
chaosu.

o Zamichejte karty
Zrudy chaosu
a balicek karet
polozZte otoceny
licem dold vedle
desky nestviry.

° VSechny Zetony trosek 3

polozte pobliz desky
nestvury.

° Na policko 0 na stupnici zamoteni a na pocatecni policko
zdravi Lady Weirdwood umistéte cervené ukazatele.

° Na policka zdravi Zrudy chaosu vyloZte véech
18 Cervenych ukazatell (po Sesti na jeji hlavu, trup
a koncetiny).

HROZBA ZAMORENI

Hodnota na stupnici zamoteni by méla vzdy odpovidat
poctu aktudlné zamorenych mistnosti ve hie. To znamend,
Ze kdykoliv dojde k zamofeni mistnosti a jejimu otoCeni na
zamotenou stranu, musite zvysit hrozbu zamoreni o
Naopak, kdykoli zamofenou mistnost vycistite a otocite na
druhou stranu, musite snizit hrozbu zamoreni o

Jak se zamoreni zvySuje, Zruda chaosu se stava stéle silnéjsi
a proto si v kazdém souboji pfida ke svému hodu vSechny
kostky o znazornéné na aktualni drovni zamoteni nebo
vlevo od ni.

Pokud hrozba zamofeni dosdhne svého maxima, okamzité
jste prohrali hru o

ZACHRANA LADY WEIRDWOOD

Zruda chaosu vyuziva skarabey k uvéznéni Lady Weirdwood
v Trinnim sale, kde ji chce dostihnout a zabit.

Muzete se ji pokusit zachranit tim, Ze porazite vSechny
skarabey v Triinnim sale. Jakmile v Tréinnim sale jiZ nebudou
zadni skarabeové, povazujte ji za zachranénou a vy budete
mit po zbytek hry pfistup k témto dvéma vyhoddm:

0 Boj po jejim boku
Pokud je pfi souboji Lady Weirdwood s vami ve stejné
mistnosti, pfidd vam k souboji 2 zasahy. V soubojich
nikdy neutrzi zddné zranéni, je zde pouze proto, aby vim
pridala 2 zasahy.

© Ppiesun

Kdykoli ve svém tahu muzete zaplatit jakykoli 1 zdroj,
abyste pfesunuli Lady Weirdwood do jakékoli propojené
mistnosti v sidle (ignorujte pfitom vSechna pravidla
skarabetl). Muzete to udélat odkudkoli na hernim planu
a nemusite byt ve stejné mistnosti jako ona.

w

ZACHRANENA

ZDRAVi LADY WEIRDWOOD - .

Zruda chaosu se béhem hry
pokousi dostihnout Lady
Weirdwood. Pokud Zrtida
vyhodnocuje efekt své Gto¢né
karty o, zatimco je ve stejné
mistnosti jako Lady
Weirdwood, zrani ji a jeji
ukazatel zdravi musite VO
posunout o jednu uroven o
Jakmile jeji ukazatel zdravi
presunete na konec stupnice
e, hra okamzité konci

a prohrdli jste hru.

ZDRAVi ZRUDY CHAOSU A SOUBOJE S Ni

Abyste ochranili sidlo, porazili Zrtidu chaosu a vyhrali hru,
budete muset snizit zdravi Zrtidy chaosu na nulu dfive, nez
vyprsi cas, dojde k umrti Lady Weirdwood nebo se hrozba
zamoteni dostane na maximadlni droven.

Zruda chaosu je zranitelnd na tfech mistech na které muzete
utocit - hlavu, trup a koncetiny. Kdykoli udélite ispésny
zasah Zrudé chaosu v souboji (nebo diky jiné udalosti ve
hte), odstrante jeden z ukazatelt zdravi z jeji desky. Za kazdy
uspésny zasah ziskdte 1 zkusenost.

MiZete se spole¢né rozhodnout, odkud chcete odstranit
ukazatele zdravi, a miiZete dokonce uspésné zasahy rozdelit
mezi ruzné casti jejiho téla.

Kdykoli odstranite ukazatele z celého fadku, musite
vyhodnotit zde uvedeny efekt.

s v

Jakmile odstranite vSechny ukazatele z dané césti téla (hlava,
trup, kondetiny), plati po zbytek hry nasledujici efekty:

* Hlava. Zriida chaosu ma v soubojich o jednu modrou
zakladni kostku méné.

e Trup. Zruda chaosu md v soubojich o jednu ¢ernou
obrannou kostku méné. 1

 Page. Zruda chaosu ma v soubojich o jednu éervenou
uto¢nou kostku méné.

I kdyz odstranite posledni ukazatele zdravi z desky nestvury, '_- i
coz by znamenalo vitézstvi jejim porazenim, musite stale

vyhodnotit tyto efekty na vSech radcich ze kterych jste

odstranili ukazatele zdravi. Pokud by to mélo za nasledek

nasazeni skarabet, ktefi by zamofili mistnosti a zptisobili by,

ze hrozba zamoreni dosdhne maximalni irovne, prohrévéte

hru, i kdyz jste Zridu chasu ptekonali (protoZe sidlo se stalo

prilis zamorenym).

Kdykoli Zrtdé chaosu padne na kostkach symbol vypadu E,

ptida jednoho skarabea do své stdvajici mistnosti a zapo¢itd si

k souboji jeden dodate¢ny zasah. To udéld pro kazdy symbol

naporu, ktery ji padne. ! -




PRIKLAD

Hrajete za Celii a Utocite na Zridu chaosu v Dradi svatyni. Hodite
svymi bojovymi kostkami a pfidate si k vysledku hodu vechny
dalsi zésahy a bloky, které mate (viz Poradi iitoku a obrany,

str. 10). Celkovy soucet je 6 zasaht a 4 bloky, které oznacite na
vnéjsi stupnici herniho planu pomoci Zetont zasahd a blokd.

Zvolte nékterého z ostatnich hracu, at hraje za Zridu chaosu
a pomoci nasledujicich krokd urdi, jaké kostky a pfipadné zasahy
a bloky Zrtida chaosu do souboje ziska.

Zkontrolujte stupnici sily. Aktualné je 8. den a podle stupnice
sily ZrGda chaosu zacind se 2 ¢ernymi obrannymi kostkami,

2 modrymi zakladnimi kostkami a 2 éervenymi Gtoénymi
kostkami.

Zkontrolujte hrozbu zamoreni. UroveR hrozby zamoreni
je aktualné 6. Zrida chaosu ziskd do souboje jednu modrou
zékladni kostku a jednu Cervenou Gto¢nou kostku navic.

Zkontrolujte ukazatele zdravi.
Zriida chaosu nema zadné zbyvajici
ukazatele zdravi na svém trupu,
proto ztraci 1 éernou obrannou
kostku.

Zkontrolujte karty moci. Zriida chaosu méa vyloZenou jednu
kartu moci, ktera ji pfidava 2 zasahy navic k vysledku hodu.

To znamena, Ze Zriida chaosu ma do
souboje 1 ¢ernou obrannou kostku,
3 modré zékladni a 3 Cervené Gtocné
kostky, kterymi hodite s timto
vysledkem: 4 zasahy a 2 bloky,
plus 2 dodate¢né zasahy

z karty moci, coZ je celkem

6 zasahi a 2 bloky.

Posurite Zeton bloku na
stupnici o 6 poli¢ek dozadu
(za kazdy zasah Zriidy chaosu) na poli¢ko s ¢ervenou 2.

To znamena, Ze od Zrdy chaosu utrZite 2 zranéni.

Nyni se musite s témito zasahy vyporadat, a to bud snizenim
svého zdravi, ztratou bojovych kostek, nebo odhozenim Zetoni
moci (viz Zranéni hrdce, str. 11).

Poté posurite Zeton zdsah( o 2 policka dozadu (za kazdy blok
Zrady chaosu) na hodnotu 4. To znamena, Ze jste Zridé chaosu
udélili 4 zésahy a ziskavate 4 zkuSenosti.

Nyni se spoleéné rozhodnéte, jak tyto zasahy rozdélite,
odstranénim 4 ukazatell zdravi z desky Zriidy chaosu. Zasahy
mUZete rozdélit mezi ¢asti téla: hlavu, trup a koncetiny.

Nejdrive odstranite 2 ukazatele z prvniho fadku v oblasti

koncetin (1. Kdykoli Zriida chaosu pfijde o vSechny ukazatele
zdravi v jednom radku, musite okamZité vyhodnotit efekt
zobrazeny vpravo od tohoto Fadku. V tomto pfipadé musite hodit
kostkou mistnosti a umistit skarabea do mistnosti podle vysledku
hodu

Za 3. zpUsobeny zdsah odstranite posledni ukazatel zdravi Zriidy
chaosu v oblasti hlavy (<1). Poté musite vyhodnotit efekt fadku,
coZ je umisténi skarabea do aktualni mistnosti Zridy chaosu
Nyni, kdyZ se v oblasti hlavy nenachazi zadny ukazatel zdravi,
bude Zrida chaosu v soubojich hazet o jednou modrou zakladni
kostkou méné

Za 4. a posledni zasah odstranite jeden ukazatel z druhého radku
v oblasti koncetin (7). JelikoZ v tomto radku zlstal jesté jeden
ukazatel zdravi, prozatim nevyhodnotite jeho efekt.

Nakonec odhodite kartu moci Zrady
chaosu a ziskate za ni dalsi
2 zkusenosti.

Tim souboj kondi.

ZETONY SUTIN

Nékteré karty Zrudy chaosu pridavaji zZeton sutin do jeji
aktudlni mistnosti. Kdyz se tak stane a v mistnosti se
nachdazeji néjaci skarabeové, jsou okamzité zabiti

a z mistnosti odstranéni. Vsichni hracéi v mistnosti utrzi
1 zranéni.

Pokud se hraci nebo nestviira nachdzi v mistnosti, do které: .~ .
byly umistény sutiny, mohou béhem akce pohybu (nebo

pouzitim karty nestviry) z této mistnosti odejit. Nikdo, vCetné
skarabet, se vSak za zadnych okolnosti nesmi do takové

mistnosti pfesunout, teleportovat se tam ani ji prochazet.

Pokud je mistnost pfi umistovani sutin zamorena, zustane
zamotenou po zbytek hry; Zadna schopnost ji nemutize
vydistit.

VYHODNOCOVANI KARET ZRUDY CHAOSU

Kdyz hrajete proti Zridé chaosu a koncite svij tah

(viz Konec tahu hrdce, str. 7), prvni véc, kterou musite udélat,
je vyhodnotit vrchni kartu z balicku karet nestviry

(viz VWhodnocent karet nestviiry, str. 15).

Pokud se stane, ze v bali¢ku jiz nejsou zadné karty,
zamichejte vSechny odhozené karty nestviry, abyste vytvorili
novy balicek karet nestviiry, a poté vyhodnotte vrchni kartu.

DOPORUCENI PRO HRU S TOUTO NESTVUROU

Zruda chaosu je nepfedvidatelna a impulzivni. Mtuze
pronasledovat hrace nebo Lady Weirdwood - a ve svém
hnévu a frustraci maze ni¢it mistnosti. Jedna véc ale neni
nepredvidatelna: kdykoli se nachazi v mistnosti Lady
Weirdwood a ttoci, zautodi na ni, coz vas priblizi k prohre.

Proto je zasadni zachranit Lady Weirdwood a peclive
zvazovat, kde a kdy ji pfesunout po sidle, aby vim pomohla
v soubojich.

V neposledni fadé nezanedbavejte zamoreni. Jak hra
postupuje, miZze se rychle sifit a privodit vasi prohru.
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PRIZRACNY M
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OBTiZNOST

PRIZRACNY MIN STRAVUJE ZIVOTNI SILU OSTATNICH.
OBCHAZI PANSTVI A POHYBUJE SE SKRZE ZDI, ABY
POHLTIL ZIVOTNI SILU SVE KORISTI, A VYLECIL SI
TIM ZRANENI. TAKE SE ZIVI ENERGII, KTERA POHANI
MECHANICKE SKARABY, A ZIVOTNI SILOU SAMOTNE
LADY WEIRDWOOD.

POKUD BUDE MIT DOSTATEK CASU, PRIZRACNY MIN
POHLTI VESKEROU ZIVOTNI SILU LADY WEIRDWOOD.
TO POVEDE K JEJI SMRTI A PADU CELEHO SIDLA.

PRIZRACNY MiN - PRiIiPRAVA HRY

Pripravte hru dle zdkladni ptipravy (viz str. 4) a poté:

o Umistéte figurku Lady Weirdwood do
Trunniho salu.

o Figurku Pfizracného Min polozte
do Terasy ¢asovych trhlin.

o Desku Prizra¢ného Min
umistéte vedle herniho
planu.

o Zamichejte karty
Prizra¢ného Min
a vytvoreny
balicek karet
polozte otoceny
licem dolt vedle
desky nestviry.

o Umistéte kostku s !‘°
Prizraéného Min pobliz
jeho desky.

o Na pocdtec¢ni policko stupnice zdravi Pfizraéného Min
polozte Cerveny ukazatel.

° Na vychozi pole stupnice zivotni sily Lady Weirdwood
polozte cerveny ukazatel.

L -]

PRIZRACHY Min

ZIVOTNi SILA LADY WEIRDWOOD

Lady Weirdwood se dotyka vse, co se déje v jejim sidle, které
je zdrojem jeji moci a Zivotni sily. Kdykoli se Pfizra¢ny Min
1é¢1, stravuje tim cast zivotni sily Lady Weirdwood.

Kdykoliv mdte zvysit iroven zdravi Pfizracného Min 0,
musite o stejnou Uroven snizit zivotni silu Lady

Weirdwood o To plati, i kdyz ma Prizracny Min hodnotu
zdravi na maximdalni urovni. Pokud by se mél 1é¢it, i kdyz
jeho uroven zdravi nemuize byt vyssi, musite snizit Zivotni silu
Lady Weirdwood o stejnou uroven, o kterou by se mélo zvysit
jeho zdravi.

Jakmile Zivotni sila Lady Weirdwood klesne na nulu,
okamzité prohravate hru e

Aby hraci zabranili tomuto Gsili Pfizraéného Min, mohou
sdilet svou zivotni silu s Lady Weirdwood. JestliZe se ve svém
tahu nachazite ve stejné mistnosti jako Lady Weirdwood

a nejsou zde pritomni zadni skarabeové ani Prizra¢ny Min,

Weirdwood o stejnou urover.

PRIKLAD

Hrajete za Celii a jste ve stejné mistnosti jako Lady Weirdwood,
kde nejsou piitomni Zadni skarabeové ani Pfizracny Min

Rozhodnete se sniZit svou hodnotu zdravio 2 (- a zvysit Zivotni
silu Lady Weirdwood o 2

Jakmile zivotni sila Lady Weirdwood dosahne dostate¢né
vysoké urovné, miize vam pomoci ve vasem boji proti
Prizra¢nému Min. V zavislosti na aktudlni pozici jejtho
ukazatele zivotni sily mizete mit pristup k témto vyhodam:

Presun

Kdykoli ve svém tahu muzete zaplatit jakykoli 1 zdroj, abyste
presunuli Lady Weirdwood do jakékoli propojené mistnosti

v sidle (ignorujte pritom vSechna pravidla skarabet). Mizete
to udélat odkudkoli na hernim pldnu a nemusite byt ve stejné
mistnosti jako ona.

Boj po jejim boku

Pokud je pfi souboji Lady
Weirdwood s vami ve stejné
mistnosti, pfida vdm do
souboje 1, 2 nebo 3 zasahy
(dle trovné jeji zivotni sily). V soubojich nikdy neutrzi zadné
zranéni; je tam pouze proto, aby vam pridala zasahy.

POHYB PRiZRACNEHO MIN

Prizracny Min je vétSinou nehmotny a muize se pohybovat
skrze zdi a dalsi prekazky dle libosti. Kdyz se tedy pohybuje
(v dasledku karty nestviry nebo hodu kostkou Pfizra¢ného
Min ", ), ignoruje propojeni chodeb a pohybuje se pfimo
do cilové mistnosti nasledovneé:

Presurite Pfizracného Min do sousedni
mistnosti ve sméru hodinovych rucic¢ek ve
stejném kruhu mistnosti.

Presunte Pfizracného Min do sousedni
‘-. mistnosti proti sméru hodinovych rucicek ve
stejném kruhu mistnosti.

vevs

Presuiite Pfizraéného Min skrz chodbu do protéjsi
e mistnosti v nasledujicim kruhu mistnosti smérem
ke stfedu herniho planu. Pokud jsou naproti
Prizra¢nému Min dvé mistnosti, vyberte tu
vzdalenéjsi ve sméru hodinovych rucicek o
Pokud se jiz nachdzi ve vnitfnim kruhu mistnosti,
presuiite ho pfes Trunni sdl do protéjsi mistnosti
ve vnitfnim kruhu mistnosti o

Presunite Prizra¢ného
? Min skrz chodbu
smérem od stfedu
herniho planu do
protéjsi mistnosti
v nasledujici vnéjsi
sfére. Pokud se jiz
nachdzi ve vnéjsi sfére
mistnosti a, presuiite
ho pres cely herni plan
do protéjsi mistnosti ve vnéjsim kruhu mistnosti.

PRIZRACNY MiN A NASAZENi SKARABEU

Nékteré karty Prizracného Min umoznuji
nasazeni skarabet v zavislosti na jeho
poloze na hernim pldnu. Princip nasazovani .+
skarabe je stejny jako pohyb Pfizra¢ného

Min (viz predchozi cdst). Ma-li nasadit skarabea

do Trunniho salu, misto toho ho nasadi do mistnosti
sousedici s Triinnim sdlem na protéjsi strané. Kdyby mél
skarabea nasadit za vnéjsi okruh mistnosti, nasadi ho do
mistnosti ve vnéjsim okruhu mistnosti na protéjsi strané
herniho planu.




ZDRAVI PRiZRACNEHO MiN A SOUBOJE S NiM

Abyste ochranili Lady Weirdwood a porazili Pfizracného
Min, budete muset snizit jeho hodnotu zdravi na nulu dfive,
nez vyprsi cas nebo dojde k umrti Lady Weirdwood. Kdykoli
udélite uspésny zasah Prizra¢nému Min v souboji (nebo diky
jiné udadlosti ve hte), snizte jeho ukazatel zdravi o 1 a ziskejte
1 zkuSenost za kazdy zpusobeny zasah.

Kdykoli Piizracnému Min padne na kostkdch symbol

vypadu % | prida ke svému celkovému souctu v souboji
jeden blok. Po skonceni souboje hodi svou prizracnou
kostkou  » za kazdy symbol vypadu, ktery padl na jeho
kostkdch béhem souboje. To mu umozni se bud presunout do
odpovidajici mistnosti, nebo si zvysit hodnotu zdravi o 1.

Pohlcovadni energie skarabeil

Kdykoli Piizracny Min vstoupi do mistnosti se skarabey o,
vysaje energii jednoho ze skarebet v této mistnosti.
Odstrante skarabea z mistnosti ° a posurite ukazatel zdravi
Prizra¢ného Min o jednu troven o Soucasné snizte zivotni
silu Lady Weirdwood o jednu troven o

Lécent po souboji

Kdyz béhem souboje Prizra¢ny Min neutrzi Zadné zranéni,
zvysi se jeho sila a sebevédomi. V tomto pripadé na konci
souboje posurite jeho ukazatel zdravi o 1 (a Zivotni sila Lady
Weirdwood klesne o 1).

Efekty léceni

Kdyz se Prizracny Min 1é¢i a ukazatel jeho zdravi se posune
na vyssi uroven, mohou se v disledku zvyseni jeho sily
a sebevédomi spustit urcité efekty.

Kdykoli se jeho ukazatel zdravi posune nahoru
na policko s timto symbolem, dvakrat hodte
kostkami mistnosti, a umistéte jednoho
skarabea do kazdé mistnosti, kterd padla na
kostkach. Pamatujte, ze pokud se ukazatel
zdravi posune smérem dolt na takové pole, tento efekt se
nespusti.

Kdykoli se jeho ukazatel zdravi
nachazi na téchto polickach nebo
vyse, bude béhem souboju hazet
témito bojovymi kostkami navic.

VYHODNOCENI KARET PRiZRACNEHO MiN

Kdyz hrajete proti Pfizracnému Min a koncite svij tah

(viz Konec tahu hrdce, str. 7), prvni véc, kterou musite udélat,
je vyhodnotit vrchni kartu z balicku karet nestviry

(viz Vyhodnocent karet nestviiry, str. 15).

Pokud se stane, ze v balicku jiz nejsou zadné karty,
zamichejte vSechny odhozené karty nestviiry, vytvoite novy
balicek karet nestviiry, a poté vyhodnotte vrchni kartu.

DOPORUCENI PRO HRU S TOUTO NESTVUROU

Prizracného Min je velmi obtizné zranit a hrozi, zZe se

v soubojich, kdy neutrpi Zadné zranéni, bude 1é¢it. Proto

je naprosto zasadni, abyste se soustfedili na utoky, kterymi
udélite velky pocet zdsahd, idedlné pridanim zasaht z jinych
schopnosti, bonust a ze stupnic zkusenosti.

Rovnéz pii hte proti Pfizracnému Min nemuzete prohrat
kvuli zamoreni, coz vas muze svadeét k tomu, abyste tolik
neutodili na skarabey. Skarabeové vsak Prizra¢ného Min
mohou lé¢it, a proto nepolevujte v jejich odstraiiovani

z herniho planu.
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THERUS

OBTiZNOST

TEMNY MAG THERUS JE LSTIVY CARODEJ SE ZLYMI
UMYSLY, JEHOZ HLAVNIM CILEM JE OVLADNOUT LADY
WEIRDWOOD A ZISKAT JI NA SVOU STRANU, ABY SIDLU
VLADLI SPOLECNE.

PROTO NA NI SESILA SVE ZAKERNE KOUZLO OVLADNUTI.
VYUZIVA TAKE SVE STARODAVNE DOVEDNOSTI

K ODCERPAVANI NEKTERYCH ZDROJU A MOCI, KTERE
HRACI BEHEM HRY VYUZIVAJI. POKUD DOKAZE SESILAT
SVE KOUZLO DOSTATECNE DLOUHO, ZCELA OVLADNE
LADY WEIRDWOOD A BUDE S NI VLADNOUT SIDLU
NAVEKY.!

THERUS - PRiIPRAVA HRY

Pripravte hru dle zakladni ptipravy (viz str. 4) a poté:

o Figurku Theruse polozte do Tréinniho sélu.
e Desku Theruse umistéte vedle herniho planu.

e Zamichejte Therusovy karty nestviiry
a balicek karet polozte otoc¢eny
licem dolu vedle jeho desky.

o Pobliz jeho desky dejte vSechny
Zetony ohné.

e Umistéte Cerveny
ukazatel na prvni
policko stupnice
Therusova zdravi.

° Figurku Lady
Weirdwood umistéte

na jeji vychozi poli¢ko na
stupnici ovlddnuti.

° Na kazdou vychozi pozici tf{ vétvi Therusova kouzla
polozte jeden Cerveny ukazatel.

LADY WEIRDWOOD A ZAKERNE KOUZLO
OVLADNUTI

Therus se neustdle snazi silit a sesilat své zakefné kouzlo
ovladnuti, aby Lady Weirdwood ziskal na svou stranu. Déld
to tim, Ze odcerpava zdroje a moc, které hrac¢i béhem hry
pouzivaji, aby postupné posiloval své kouzlo.

Posileni Therusova kouzla

Jeho kouzlo ma 3 vétve, pfiemz na kazdé vétvi musi
dosahnout svého konce, aby mohlo byt seslano na Lady
Weirdwood. Ukazatele na jednotlivych vétvich budete
posouvat v nésledujicich pfipadech:

1 Kdykoli spotfebujete néjaké zdroje (védomosti, Min,
skarabey) nebo zetony moci za libovolnym ucelem,
Therus z nich bude odéerpévat energii, aby posilil své
zakerné kouzlo ovladnuti.

Hréd, ktery tyto zdroje spotfeboval, zvysi ukazatel (nebo
ukazatele) o tolik pozic, kolik urcuje Therusova sila
(v zavislosti na aktudlnim dnu).

1. az 3. den Posilte jeho kouzlo o 2 pozice.
4. az7. den Posilte jeho kouzlo o0 4 pozice.
8. az 12. den Posilte jeho kouzlo o 5 pozic.

MuzZete si vybrat, které ukazatele posunete, a smite je
rozdélit mezi libovolné vétve kouzla. Jakmile je ukazatel
na posledni pozici dané vétve, nemizete ho dal posouvat.
V takovém pripadé musite posouvat ukazatele na
ostatnich vétvich.

PRIKLAD

Utratite 1 znalost a 1 Min, abyste vyrobili bojovou kostku na své
desce (). JelikoZ je 5. den (1), Therus je vziekly a od&erpé
spotfebované zdroje, aby posilil své zakefné kouzlo ovladnuti o 4
pozice (jak je oznaceno témito symboly, coZ znamena:

kdyZ hrac spotrebuje jakykoli zdroj, posili se Therusovo kouzlo o 4
pozice (<1)). Rozhodnete se posunout ukazatel na jedné vétvi o 2
pozice (1) a na druhé vétvi také o 2 pozice (1), abyste predesli
vyhodnoceni jedné z jeho karet (viz Efekty vétvi kouzla nize). Na
treti vétvi posunout ukazatel nemizZete, protoZe se jiz nachazi na
posledni pozici

2 Therus muze také posilovat své kouzlo pomoci
konkrétnich karet ve svém balicku. V tom ptipadé
postupujte dle pokynii na karté nestviry.

Efekty vétvi kouzla

Jak posouvate ukazatel na kazdé vétvi kouzla, mtze to pro
vas mit urcité disledky. Pokazdé kdyz ukazatel posunete

a zakryjete (nebo prekrocite) policko se symbolem karty
nestviry o, musite si dobrat dalsi kartu nestviry a polozit
jilicem dold jako dalsi do fady Therusovych plant pod jeho
deskou. Tu vyhodnotite na konci aktudlniho tahu hrace (viz
Vyhodnocent Therusovych karet, str. 21) o

Sesldni kouzla
Kdyz dosahnou konce vSech 3 vétvi, dojde k sesldani kouzla o

Posuiite figurku Lady Weirdwood o jedno policko doleva (coz
znamend, ze na ni ma Therus vétsi vliv)) o a provedte efekt
zobrazeny v horni ¢isti policka, na které jste posunul figurku,
coz muze znamenat pridani karty nestviry do Therusovych
pland.

V takovém piipadé si doberte pfislusny pocet karet e
nestviry z Therusova bali¢ku a umistéte je otocené licem dolt
do fady Therusovych plant pod jeho deskou o

Poté umistéte ukazatele na vSech vétvich kouzla zpét na
vychozi pozice e Pokud by po dosazeni konce kazdého
ramena a seslani kouzla stale bylo nutné vyhodnotit posunuti
ukazateld, musite to provést poté, co presunete ukazatele na
jejich vychozi pozice o

Jakmile figurku Lady Weirdwood piesunete na poli¢ko tplné
vlevo, stane se plné ovladanou, natrvalo se ptipoji k Therusovi
a vy prohravate hruo.

THFRUS

Sesldni protikouzla

Na Therusovo kouzlo muiizete seslat protikouzlo a oslabit tak
jeho vliv na Lady Weirdwood. Na to musite ve svém tahu
spotiebovat 4 zdroje dle svého vybéru a musite se nachdzet

v Trinnim séle, kde nesmi byt pfitomni zadni skarabeové ani
Therus. Protikouzlo muzete seslat i vicekrat za tah, mate-1i
potiebné zdroje. V piipadech, kdy spotifebovavate zdroje na
seslani protikouzla, Therus tyto zdroje neodCerpava, a tedy
neposiluje své zdkefné kouzlo ovladnuti (toto pravidlo je
rovnéz uvedeno na Therusove desce 0).




Pokazdé kdyz seslete protikouzlo,
ziskate 2 zkuSenosti. Poté posurite
figurku Lady Weirdwood

o jedno poli¢ko doprava e

a provedte efekt zndzornény
ve spodni ¢asti policka, na
které jste ji presunuli, coz
muZe znamenat snizeni
urovné Therusova zdravi o
(jelikoz vase protikouzlo je pro
néj Casto zranujici).

Kdyz seslete tolik protikouzel,

ze Lady Weirdwood presunete na policko zcela vpravo,
nemuzete naddle sesilat protikouzlo jen proto, abyste ziskali
zkuSenosti.

LADY WEIRDWOOD A SOUBOJE PO JEJiM BOKU

V jakémkoli souboji proti Therusovi miize Lady Weirdwood
nabidnout podporu jedné nebo druhé strané v zavislosti na
svém stupni ovladnuti. Na stupnici vice vlevo pfidéva zasahy
do souboje za Theruse proti vim o, na stupnici vpravo
pridava zasahy do souboje za vas proti Therusovi o

Nepridava zadné zasahy, kdyz bojujete proti skarabetim;
pouze kdyz bojujete proti Therusovi.

THERUSOVO ZDRAVI A SOUBOJ S NiM

Abyste ochranili Lady Weirdwood a porazili Theruse, budete
muset snizit hodnotu jeho zdravi na nulu dfive, nez vyprsi
¢as nebo dojde k ovladnuti Lady Weirdwood. Kdykoli udélite
Therusovi v souboji (nebo diky jiné udalosti ve hie) tispésny
zasah, snizite jeho ukazatel zdravi o 1 a ziskdte 1 zkuSenost za
kazdy zpusobeny zasah.

Jak klesa Therusova hodnota zdravi, stavd se zoufalejSim
ukazatel zdravi skon¢i na nebo prekroci policko se symbolem
karty nestviry, musite dobrat kartu nestviry z jeho bali¢ku

a pridat si ji do fady jeho pland pod jeho deskou.

Po snizeni Therusova zdravi na nulu, a nez se definitivné
prohlésite za vitéze,
musite jesté vyhodnotit
vSechny karty v fadé
jeho plant o Pokud
vyhodnoceni jeho karet
zpusobi, Ze vam vyprsi
Cas (posune se na 1. den), nebo ze dojde k sesldni zakefného
kouzla ovlddnuti a vy budete muset Lady Weirdwood
posunout na konec stupnice ovladnuti, prohravate hru,
protoze vam bud trvalo moc dlouho Theruse porazit, nebo se
z Lady Weirdwood stala zld, zkorumpovana vladkyné
Prizrac¢ného sidla.

Kdyz Therus hodi na kostkach symbol vypad B , pridd ke
svym hodnotam v souboji jeden zdsah a po skonceni souboje
hodi kostkami mistnosti a teleportuje se do odpovidajici
mistnosti. To udéla pro kazdy symbol vypadu, ktery mu
padne na kostkéch.

VYHODNOCENi THERUSOVYCH KARET

Kdyz hrajete proti Therusovi a koncite sviij tah (viz Konec
tahu hrdce, str. 7), musite jesté vyhodnotit jeho karty nestviry.
U Theruse vyhodnocujete jeho karty jinak nez u ostatnich
dvou nestvir.

Musite vyhodnotit kazdou kartu nestviry v Therusovych
pldnech v poradi zleva doprava o Za kazdou kartu posunete
C¢as dne podle zadni strany karty nestviry o

Poté kartu otocte a vyhodnotte predni stranu karty, pfi¢emz
kartu ponechte na svém aktualnim misté v Therusovych
planech o, pokud se nejedna o kartu moci (v pfipadé, ze
je to karta moci, vylozte ji nad Therusovu desku stejné jako
v pfipadé karet moci Zrudy chaosu a Pfizraéného Min).

Poté prejdéte na dalsi kartu nestvlry napravo od prave
vyhodnocené karty a opakujte vyse uvedené kroky o
Jakmile vyhodnotite vSechny karty v jeho fadé, odhodte je na
Therustv odhazovaci balicek.

Pokud pfi vyhodnocovani Therusovych karet nastane udalost,
kterd vyzaduje pfidani dal$ich karet nestviry do Therusovych
plant, doberte je z jeho balicku a pfidejte licem dold napravo
od karty nejvice vpravo ° Budete muset vyhodnotit i tyto
karty, nez vSechny karty z jeho herni oblasti odhodite,

a ukoncite tak svij tah.
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Pokud by doslo misto pod Therusovou deskou vyhrazené pro
jeho plany, pokracujte v umistovani dalsich karet do fady
smérem doprava o

ZETONY OHNE

Nékteré Therusovy karty pridavaji do mistnosti Zetony ohné.
Kdyz tak ucinite a v dané mistnosti jsou néjaci skarabeové,
jsou okamzité zabiti a odstranéni z mistnosti. VSichni hraci
v mistnosti utrzi 1 zranéni.

Pokud se hraci (nebo nestvira) nachdzi v mistnosti, do
které byl umistén ohen, mohou béhem akce pohybu (nebo
pouzitim karty nestviry) z této mistnosti odejit. Stejna

situace plati pro sutiny u Zriidy chaosu. Miizete se do ni také
presunout (nebo teleportovat), ale vzdy utrzite jedno zranéni.

Pokud je mistnost pfi umistovani ohné zamofend, zistane
zamotend po zbytek hry, nebot Zddnd schopnost ji uz nemutize
vydistit.

Akci mistnosti nemiiZete vyuzit, pokud je v ni ohen.

DOPORUCENI PRO HRU S TOUTO NESTVUROU

Je naprosto zdsadni vycistit Trinni sal od skarabeti, abyste
mohli sesilat na Theruse protikouzla. Pracujte na tomto cili
od samého pocatku hry.

Stejné tak je lepsi utracet zdroje v prvotnich fazich hry,
protoze Therus z nich md mensi uzitek, takze se snazte
vytvaret bojové kostky a nabirat spolec¢niky, pokud mozno co
nejdfive.

Nakonec, podobné jako u Pfizra¢ného Min, nemfiizete
prohrat hru kvtli zamofeni. Nicméné pfi soubojich

s Therusem mohou rychle vstoupit do hry skarabeové,

a pokud si neddte pozor, muze se v pozdéjsi fazi hry stat, ze
budete mit k dispozici jen mélo pouzitelnych mistnosti.




LARIANTLIRY.

TYMOVA VARIANTA

Pro jednodussi, rodinnou verzi hry miizete hrat tymovou
variantu. V této varianté vsichni hradi utrdceji ziskané
zkuSenosti spole¢né a vsichni ziskavaji odmény soucasné.
Vysledkem je vice odmén nez ve standardni hie, coz
usnadiiuje plnéni spolecného cile. Odpadava tady problém
mladsich nebo méné zkusenych hracu, ktefi mohou zaostavat
za pokrocilejsimi hraci v ziskavani zkusenosti a ktefi nevédi,
jak rozhodovat o tom, kde a jak nejlépe své zkusSenosti utratit.
Chcete-li hrat tuto variantu, postupujte podle nasledujicich
doplnujicich pravidel.

PRIPRAVA HRY

o Jelikoz nebudete pouzivat své individudlni stupnice
zkusenosti na svych hraéskych deskach, nepokladejte na
né zadné ukazatele. -

e Umistéte Zeton spoleénych zkuSenosti na vychozi policko
stupnice spole¢nych zkusenosti na hernim planu.

UTRACENI ZKUSENOSTI

Vsechny zkusenosti, které ziskate, budou utraceny na
spole¢né stupnici zkusenosti, kterd se nachazi na vnéjsim
okraji herniho pldnu - nikoli na vasi individudlni desce
postavy. Zde neexistuje zadnd volba, jak zkuSenosti utratit;
jednoduse posunete ukazatel spolecnych zkusenosti na
spolecné stupnici zkusenosti vzdy, kdyz kterykoli z hract
ziska néjaké zkusenosti.

Kdyz ukazatel dosdhne nebo prekroci policko s néjakou
odménou, vSichni hraéi okamzité ziskdvaji tuto odménu.

PRIKLAD

Ziskate 4 zkuSenosti
vyrobou posledni
bojové kostky.
Posunete ukazatel
spole¢nych zkuSenosti
04 pozice a prekrocite
symbol léceni

Nyni si vSichni mizete
zvysit svou hodnotu
zdravio 1.

Astejné jako
u individualnich stupnic zkuSenosti vSechny zasahy nebo bloky,
na kterych se ukazatel zastavi nebo je prekrodi, zistavaji trvalé.
V této varianté hry vSak trvale plati pro vSechny hrace a budou se
pridavat k celkovému poctu zédsaht a blokd kazdého hrace, ktery
se ocitne v souboji.

KONEC SPOLECNE STUPNICE ZKUSENOSTI

Kdyz dosdahnete samotného konce spolecné stupnice
zkuSenosti a, posunete ukazatel spolecnych zkusenosti zpét
na policko 60 o a budete nadale ziskavat zkuSenosti

od zacatku, coz se bude stdle opakovat.

Spolecna stupnice zkusenosti také nabizi stejny bonus jako
individudlni stupnice boje 0 a taktiky o Kdyz ukazatel
dosahne nebo prekroci poli¢ko s bonusem na stupnici,
vyhodnotte tento bonus (viz Konec stupnic zkusenostt, str. 13)
pouze jednou (ne za kazdého hrace). To znamena, ze pro
bonus taktiky si musite vybrat pouze jednoho hrace, ktery
zdarma odstrani zamoreni z libovolné mistnosti a

VSTuPnl HaLg
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SOLOVA HRA

V sdlové hie nejsou zadné zmény pravidel. Doporucujeme
vSak hrét se dvéma postavami, protoze je to vyhodné
izabavné - a umozni vam lépe vyuZit jejich synergie.

ZVYSENI OBTiZNOSTI

Prijde vam hra nebo konkrétni nestviira piili§ snadnd? Zkuste
do hry zaclenit jednu nebo dokonce vice nésledujicich variant
pro zvyseni obtiZnosti.

Zvyseni obtiznosti: Omezeni mistnosti pro vyrobu kostek

Tato varianta snizuje pocet mistnosti v sidle, v nichz muzete
vyrabét bojové kostky. Abyste mohli navySovat pocet svych
bojovych kostek, bude to vyzadovat peclivéjsi planovani

a pohyb.

Pfi pfipravé hry nepouzivejte mistnosti Dilna tajemstvi
a Prastard slévdrna.

Pro jesté vétsi vyzvu mizete odstranit dalsi mistnosti,
které umoziuji vyrobu kostek, jako je Generdlitv §tdb nebo
Krdlovskd zbrojnice.

ZvySeni obtiznosti: Méné casu
Muzete hru zadit pozdéjsim dnem, takZe budete mit méné
casu na dosazeni vitézstvi. Pro prvni hranf této varianty

doporucujeme nasledujici upravu pravidel (ale muzete
i pozdéji, pokud si myslite, ze jste jiz ostfileni Strazci!):

Zruda chaosu: za¢néte 4. dnem

Prizrac¢ny Min a Therus: za¢néte 2. dnem

Zvysent obtiznosti: Zkusenosti za skarabey

Tato varianta snizuje zkuSenosti, které ziskate béhem hry,
coz ztizi dosazeni bonust ze stupnic zkusenosti.

Vzdy kdyz pfi hrani této varianty porazite skarabey

a rozhodnete se je vratit do spolecné zasoby, ziskate pouze
1 zkuSenost ﬁ za kazdého takto vraceného skarabea (na
rozdil od 2 zkusenosti dle béznych pravidel).

Pokud si skarabea porazeného v souboji ponechdte a umistite
jej do své osobni zdsoby, za takto odstranéného skarabea
neziskate zadné zkusenosti ﬁ :

Zvyseni obtiznosti: Prohra kviili skarabeiim

Toto bylo puvodni pravidlo ve hte, které jsme pro
zjednoduseni hry odstranili. V této varianté plati, Ze pokud
kdykoli béhem hry musite umistit skarabea do jakékoli
mistnosti (z jakéhokoli diivodu) a ve spolecné zasobé jiz neni
zadny k dispozici okamzité prohravate hru.

Tato varianta je skvéld pfi hrani proti Pfizraénému Min nebo
Therusovi, kde si nemusite tolik hlidat pocet skarabet v sidle,
protoze najednou si budete muset davat velky pozor, aby se
nevymkli kontrole a nezustalo jich ve spolecné zasobé prilis
malo!

ROZSIRENI - UKOLY

Pokud se rozhodnete hrit s mini-rozsifenim Ukoly,
postupujte podle téchto pravidel.

Zamichejte karty ukolti a rozdejte
kazdému hraci jednu kartu. Zbyvajici
bali¢ek polozte otoceny licem dola
pobliz herniho planu.

Kazdy hra¢ vylozi kartu svého tkolu
do odpovidajictho ¢asového slotu
denni doby ke své desce (. Tuto
kartu neodstranite (ani pfi obnové
akénich karet), dokud nesplnite ukol.
Zatimco mate vylozeny ukol, ale jesté
jste jej nesplnili, nemiizete na néj
hrat taktické karty Strazct ani jinou
akéni kartu.

Kdy?z splnite podminky tkolu,
vyhodnotite jeho efekt a ziskate
odménu

Po ziskdani odmény se miizete
rozhodnout dobrat si dalsi kartu
tkolu a (-1 vylozit ji ke své desce.

Pokud tak ucinite, ziskéte zeton
prizné Lady Weirdwood (/. Tyto
Zetony muzete kdykoli vyménit za
"‘ , # nebo (i vsouboji.
Muzete se rozhodnout dobrat si

novy ukol pokazdé, kdyz splnite ten
stavajici.

vevy

Pro nejnovéjsi FAQ a aktualizace pravidel v anglictiné

navstivte prosim GreyridgeGames.com.




VNITRNI MiSTNOSTI A TRUNNI SAL
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Trhlina % Prizracna

Odeberte si 1 zdravi a ziskejte
1 Zeton moci, 1 Min a 1 znalost.

Zarikdvaci dviir

Ziskejte 1 Min a 1 Zeton moci.

Dvorni salon
Najméte spole¢nika a ziskejte
1 zkuSenost. Ziskejte 2 zkuSenosti bez

ohledu na to, zda jste spole¢nika najali.

PROSTREDNI MiSTNOSTI
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Terasa ¢asovych trhlin

Za kazdy zaplaceny zdroj
vratte ¢as o 1 pozici.

Oltdr nesobeckosti

Jiny hrac ziska 1 Min nebo 1 znalost.
Ziskejte 2 zkusenosti.

Prastard slévdrna

Zaplatte potfebné zdroje
a vyrobte si 1 bojovou kostku.
Ziskejte 1 Min nebo 1 znalost.

Atrium prdni
Ziskejte 1 zdravi a 1 zkuSenost.
Ziskejte 1 Min nebo 1 znalost.

Kartografova komnata

Jiny hrac se teleportuje
do jiné mistnosti.

STNOSTI

Vstupni hala

Ziskejte 1 Min, 1 znalost
a 1 zdravi.

Opusténé tunely
Odhodte 1 kartu z ruky
a teleportujte se tak do jiné mistnosti.

Amfitedtr mrtvych
Ziskejte 2 Min a 1 skarabea.

Zbrojnice predkit
Jiny hra¢ muze vyrobit 1 bojovou
kostku. Ziskejte 2 zkuSenosti.

Archiv zdhad

Odhodte 1 kartu z ruky
a ziskejte tak 3 znalosti.

_ PREHIED MISTHOSTI

Krypta vésteb

Ziskejte 2 znalosti. Ziskejte 2 zkusenosti.

Dilna tajemstvi

Zaplatte potfebné zdroje a vyrobte si az
2 bojové kostky. Ziskejte 1 Min a 1 znalost.

Fénixova zahrada

Ziskejte 2 zdravi. Obnovte si jednoho
vycerpaného spole¢nika.

Odistné utocisté

Ziskejte 1 zdravi a vyZerite 1 skarabea

z libovolné mistnosti (kromé Trinniho sélu).”

Hluboky diil
Vycerpejte spolecnika,
ziskejte 3 zdroje dle své volby.

Dradi svatyné

Odhodte 1 kartu z ruky
a ziskejte tak 3 Min.

Generaliy $tdb

Zaplatte potfebné zdroje a vyrobte 1 bojovou
kostku. Jiny hra¢ muze zaplatit 1 dodatecny
zdroj a vyrobit si 1 bojovou kostku.

Tr'pytivy sklep

Hod'e kostkou d12 a ziskejte odmeénu dle
vysledku: i

- 1 taktickd karta Strazcu

- 1 Zeton moci

- 1 Zeton moci a 1 taktickd karta Strazct

Burbiti knihovna

Ziskejte 2 znalosti.

Hrdcéské doupé .
Hod'e kostkou d12 a dle vysledku
hodu ziskejte odpovidajici pocet
zdroju dle své volby.

v v

Laboratofr $ileného védce

Ziskejte 1 Min a 1 znalost a poté
hodte kostkami mistnosti, a teleportujte
se do mistnosti podle vysledku hodu.

Jezirka Avalonu

Zaplatte 1 zdroj dle své volby a ziskejte
tak 2 zdravi. Jiny hra¢ ziska 1 zdravi bez
ohledu na to, zda jste zdroj zaplatili.

Rimské ldzné

Posuiite ¢as dopfedu o 2 pozice a ziskejte
tak 1 zdravi a akci pohybu
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Siri oratoria

t{zraéném si

Jiny hrac ziska 2 zkuSenosti a poté dalsi hrac
(ne ten prvni) ziskd 1 zkuSenost.

1 ¢i mensi pomoci

7y o

Galerie samotdriu

i

&
t. Aidan Cassie, James Cowan, Shannon Cowan, Kevin Denny,

David Diaz from Mesa Games Lab, Bryan Dubien, Foxes Board Game Shop, Stephen Hodges, Shane Hubenig,

Thomas John, Janet Kennedy, Luke Minaker, Michael Raftopoulos a Kevin Tortissier z M.O.B. Vanguard,

Najméte spole¢nika nebo obnovte
vycerpaného spolecnika.

fe Zivor

Tanecni sdl Strdzcit

Sledujte nds: Chcete-li byt pritbézné informovani o novinkdch v P

Ziskejte 1 zdravi a 1 znalost.
Jiny hrac¢ ziskd 1 zdravi nebo 1 znalost.

Tato hra by nevznikla bez v

li svym dilem a vdechli této h

vdni:

prispé:
Sébastien St-Pierre, Russ Uttley, Casey Wheadon, Michael Xuereb. Dékujeme vSem ve studiich Relish Studios

a Wasabi Entertainment, ktefi nam po celou dobu poskytovali rady, podporu a povzbuzeni!
Instagram, Facebook a YouTube: @greyridgegames ©2024 Greyridge Games. VSechna prava vyhrazena.

Daniel Pender, Sacha Raposo, Ben Rosset z Panda Games, Jess Seymour, Bethany Sommerville, Jean-

Specidlni podéko

Krdlovskd zbrojnice

Zaplatte potfebné zdroje a vyrobte si
1 bojovou kostku. Ziskejte 1 zkusenost
bez ohledu na to, zda jste kostku

Anna Earley, Mike Cassie a Luke Minaker
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TH HRACE

VE SVEM TAHU

Viz kompletni pravidla na str. 6.

o Vyberte si jednu akéni kartu z karet v ruce.
Mé-1i tato karta cenu ve zdrojich (napiiklad
‘ g ), musite je spotfebovat pied zahranim

karty.

o Poté akéni kartu umistéte licem
nahoru nebo licem dolt do prazdného
¢asového slotu nad svou desku hrace
nebo najatého spoleénika.

VOLITELNE MiiZete zahrat taktickou
kartu Strazct navrch akeni karty, kterou
jste pravé zahrali.

o Nésledné posuiite denni dobu na hernim
pldnu dle ¢asového slotu, do kterého jste
kartu zahrali.

o Pokud jste akéni kartu zahréli licem
nahoru, provedte akce zobrazené na karté.

o Pokud jste akéni kartu zahréli licem dold, vyberte si jednu
z ndsledujicich moZnosti: provedte jeden pohyb X , provedte
utok j,{ ve své stavajici mistnosti, nebo ziskejte 1 libovolny zdroj
£ (Min, znalost nebo skarabea).

VOLNE AKCE KDYKOLI PRED UKONCENIM SVEHO
_ TAHU:

=) Vyuziti schopnosti postavy

Zaplatte nklady (napt. ) W) a vyusijte
schopnost své postavy. Kazdou schopnost muzete
béhem jednoho tahu vyuzit pouze jednou.

=) Vyuziti schopnosti spolecnikil

Vyuzijte schopnost libovolného najatého
spole¢nika. Obsahuje-li karta tohoto spole¢nika
symbol vycerpani l , musite po vyuziti
schopnosti spoleénika vycerpat tak, Ze otoéite jeho
kartu licem dolu.

KONEC VASEHO TAHU

Kdyz dokoncite vSechny akce ve svém tahu:

o Vyhodnotte  karty nestviiry.

e Pokud nemate zadné prazdné ¢asové sloty, do kterych byste
mohli zahrat akéni kartu, nebo pokud chcete vSechny své akéni
karty obnovit dfive, tak:

o Provedte = fdzi skarabeii.

G Odhodte vSechny zahrané taktické karty Strazct a poté
presurite vSechny zahrané akéni karty na sviij odhazovaci
balicek.

Obnovte vSechny vycerpané spolecniky otocenim jejich
karet, aby byly vidét jejich schopnosti.

o Doberte si, nebo naopak odhodte akéni karty z ruky dle svého
limitu, ktery odpovida trovni vaseho zdravi.

ﬁ za zasahy zpusobené
nestvife.

ZiSKAVANIi ZKUSENOSTi

PREHIED SYMBOL(

/ Jeden zdsah béhem

/ souboje Najmeéte si spolec¢nika.
Jeden blok béhem
~ souboje Vycerpejte spole¢nika.
2 Zautoéte ve své stavajici
x mistnosti. Obnovte spole¢nika.

Posuiite se do propojené

mistnosti. Ziskejte taktickou kartu

Strazct do své zdsoby.
Teleportujte se do jiné

ix B W W

A

-
ﬂ mistnosti. Karta nestviiry
i Ziskejte zkuSenosti.

9 Ziskejte 1 zdroj dle svého Restue

®  yybéru.

) 1 Odhodte jednu z karet

” Zaplatte 1 zdroj dle T,

svého vybéru.

Vyrobte si bojovou p y
0 kostku libovolné barvy. \L’/
Bojova kostka libovolné
0 Aktivni hra¢ \ 5“@/
Jiny hra¢ (ne vy).
Spolecné se rozhodnete, sk !/
@ kdo to bude. i /
Q Lady Weirdwood 20
s
‘\E / Odstranéni skarabea 20
i L 2 X"
& ./ ‘4 Porazeni skarabea

Nestviira a Lady Weirdwood
jsou ve stejné mistnosti.

Nestvura a aktivni hrac jsou
ve stejné mistnosti.

Hod'te kostkami mistnosti
a teleportujte se do mistnosti
podle vysledku hodu.

Hodte kostkami mistnosti
a pridejte skarabea do
mistnosti podle vysledku hodu.

Zaplatte jednu z uvedenych
polozek.

Ziskejte jednu z uvedenych
polozek.

Posurite ¢as dopredu/dozadu.

0 O« Tewi: e
‘a E}r}zrgcnehz s -"“‘/ o / ‘(J‘ / Pfidejte skarabea do
ot = in do uvedené iy 3 mistnosti dle aktudlni
0 Odpoledne ° Noc e ‘. mistnosti. !‘j 3.{.// lvf J ') g pozice nestviry.
T ] (]
©1e —
-~ -~ ~

RARTY IESTV (I RY Vi kompletni pravidia na.si. 15

ZRUDA CHAOSU A PRIZRACNY MiN

Vyhodnotte vrchni kartu z bali¢ku nestviiry (pokud v balicku nezbyly
zadné karty, zamichejte vSechny odhozené karty a vytvorte novy
balicek):

° Vyhodnotte zadni stranu karty. Posunte ¢as na hernim planu
o tolik pozic, kolik urcuje zadni strana karty nestviry.

9 Vyhodnotte predni stranu.

o Odhodte nebo vylozte kartu nestviry. Karty pohybu, itoku
a skarabeil jsou odhozeny a karty moci jsou vylozeny k desce
nestvury.

FnZ E SKARAP EC] Viz kompletni pravidla na str: 8.

a Presuiite skarabey z prostiedniho kruhu mistnosti.

Pocinaje Terasou ¢asové trhliny a dile po sméru hodinovych
rucicek provedte v této sfére tyto kroky pro kazdou mistnost se
skarabey:

o Presuiite vSechny skarabey do vnéjsi mistnosti
sousedici pfimo ptes chodbu, pokud jsou obé
mistnosti s chodbou propojené (tj. dvere obou
mistnosti oteviené).

e V opa¢ném piipadé, pokud je mistnost se
skarabey propojena alespon s chodbou, g
presuiite je chodbou do nejblizsi propojené { .
vnéjsi mistnosti po sméru hodinovych rucicek.

e V opa¢ném pripadé, pokud mistnost se skarabey Q

; . , v . vevs — T

neni propojena (oteviend) s vnéjsi chodbou, [ —— |
ponechte skarabey v jejich stavajici mistnosti. E_ij]

za porazeného skarabea, kterého jste si vzali
do své osobni zasoby.

za porazeného skarabea, kterého jste vratili
do spolec¢né zasoby.

TEMNY MAG THERUS

Vyhodnotte kazdou kartu nestviry vyloZzenou v Therusovych planech
v poradi zleva doprava. Pro kazdou kartu:

o Vyhodnotte zadni stranu karty stejnym zptisobem jako u Zrudy
chaosu a Prizracného Min.

o Vyhodnotte predni stranu karty a nechte tuto kartu na svém
aktudlnim misté v Therusovych planech (pokud to neni karta
moci, kterou vylozite nad jeho desku).

o Odhodte karty. Kdyz budou vsechny karty v Therusové rade
vyhodnoceny, pfesurite je na jeho odhazovaci balicek. Pokud pti
vyhodnocovani karet nestviiry nastane udalost, ktera vyzaduje
pridani dalsich karet do Therusovych plant, doberte je z jeho
bali¢ku a piidejte licem dolti napravo od vSech karet, které tam
jiz jsou. Tyto karty také budete muset vyhodnotit.

e Presuiite skarabey z vnitfni kruhu mistnosti.

Provedte stejny postup jako v prvnim kroku, ale tentokrat
zacnéte v Trhliné z Pfizraéna a poté ve sméru hodinovych
rucicek v této sfére presouvejte skarabey do mistnosti ve stfedni
kruhové chodbé.

e Nasazeni novych skarabet.

6 Pridejte 1 skarabea do kazdé mistnosti ve vnitini kruhové
chodbeé ve které se jiz nenachdzi zadny skarabeus.

Q Pridejte 1 skarabea na prazdné misto v Trinnim sale dle
svého vybéru, pokud je alespon jedno misto obsazené
jinym skarabeem.

Otoceni zamoienych mistnosti.

Nachézeji-li se béhem tohoto kroku 2 nebo vice skarabet v jedné
mistnosti, otocte desticku této mistnosti na jeji druhou - zamofenou -
stranu. Pokud hrajete proti Zridé chaosu, upravte také stupnici
hrozby zamoreni.

@ za zahnaného skarabea.




