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Kdysi davno vybudoval ¢arodéjny kral Azkol véz presné
na pomezi Ctyr krdalovstvi. Za jejimi ebenovymi zdmi praktikoval
temnou magii v honbé za stale vétsi moci.

Jak Azkolovo silenstvi sililo, jeho ucednice, carodéjka Nimet,
proti nému zacala kout pikle. Ukradla jeho podivuhodné poklady
a z véZe uprchla. Poté povolala hrdiny ze vsech Cty# krdlovstvi,
aby ho zastavili. Jeden z hrdinu nakonec zvitézil. Azkol byl
porazen a véz zustala opusténad.

Avsak nyni se v ni usadil novy zlosyn. Temna moc narusta,
il zkaZenost a z dalekych kraju povolava zlovolné bytosti.
Porazit nového zlosyna je nad sily jedince. Hrdinové
Cty¥ krdlovstvi se musi spojit a vrdtit se do véze.

Prehled

Ndvrat do Temné véZe je kooperativni hra, ve které hrdinové
Ctyf kralovstvi, s pomoci vérného spolecnika, spoji své sily,
aby porazili zlosyna ve vézi. Zvitézite ¢i prohrajete spole¢né.

Vas spolecnik vas povede ve vasem poslani prolomit brany véze
a porazit zlosyna v souboji. Ale pozor! Vliv véZe neustale nartsta
a snazi se hrdiny svést ke zkazenosti.

Mate Sest mésict, nez Ctyfti kralovstvi padnou a vlada protivnika se
stane neomezenou. Dokazete odrazit silici temnotu?

Pokud si ptejete hrdt kompetitivni variantu,
podivejte se na stranu 24.

Videonavod najdete na
www.old-dawg.cz/navrat-do-temne-veze
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1véz a 12 peceti

20 karet nepratel

ZNAMENI ZBOINIKA

20 karet iikolovych
predmétit

6 Zetonii podzemi

Komponenty

4 citadely 4 svatyné

4 vesnice 4 trZisté

16 budov

4 figurky hrdinii a rozlisovaci podstavce

24 lebek
(n&jaké navic)

65 Zetonil nepratel

SVITEK VELIKEHO HADA

POZEHNANA ZEZLA

22 karet pokladii 18 karet vybaveni

GLEB, KRAL ZBOINKU

POSPESTE
LATEMU
BOINIKU KEZLATEN

10 karet spolecnikil

3 ukazatele tikolu

16 karet hrdinskych
zkousek

%‘:’f?f /-

40 zetonii viile

T

50 Zetonit bojovnikit

LEKTVAR

ZLATEHO SLUNCE

1 kostka smlouvani

NV NN

T NN
\4{/4/4\\\\\\_\ \\\\ '/ ‘) 'l 3 ‘L\I\;‘\\\/V/’:Z

\\\\\\\//7/ ,{/’ | {\\\}:

V)

N




//7/\&\ NN NN, /\Ww AN AN A \1\\\\\*

Priprava hry

Umistéte herni plan tak, aby kazdé kralovstvi
smérovalo k jinému hradi.

Ujistéte se, Ze mate ve vézi nabité baterie a v§ech
12 peceti je na misté. Po zapnuti véze se ozve
pipnuti a svétla za¢nou pulzovat. Poté véz umistéte
doprostted herniho planu.

Vsech 16 budov rozloZte na jejich mista.

V dosahu vsech hracua vytvotrte spoleénou zasobu
s zetonii bojovnikii, Zetonii vitle, a pfesné 24 lebek.

Rarty vybaveni rozdélte do 6 oddélenych hromadek
licem vzhiru. Kazda hromadka musi obsahovat
3 kopie stejné karty.

Z karet pokladit vytvorte balicek, ktery zamichejte
a polozte licem dola vedle herni plochy. Nasledné
vedle néj vylozte licem vzhtiru 3 vrchni karty, ¢im?z
vytvotite nabidku trhu.

Z karet lektvart vytvorte balicek, ktery zamichejte
a polozte licem dol vedle herni plochy.

Z Raret zkazenosti vytvorte balicek, ktery zamichejte
a polozte licem dolt vedle herni plochy.

Nakonec pobliz herniho planu polozte karty
spolecnikit, ukazatele tikolil, a kostku smlouvani.

Poznamka: Vsechny ostatni karty a Zetony ponechte
prozatim v krabici. Pozdéji si je odsud pripadné vezmete.
Nebudete je potiebovat v kazdé hre.

N
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Peceté se vdm nepodari
usadit do véZe obrdcené.

AZKOLUV ZLATY PALCAT

POSVECENY RELIKVIAR
SVITEK VELIKEHO HADA

.
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ZAIDA, IFRIT

POZEHNANA ZEZLA

MOSAZNE TALISMANY
SPOLEHLIVE MAPY

Hlavni cil
Zlosyn

KOZENA ZBROJ
w
DLOUHE MECE

SOUMRACNE PLASTE

Spolecnik

Poznamka: V baleni najdete nékolik lebek navic, pro pripad, Ze by
se vdm casem néjaké nékde zatoulaly.
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Priprava hrdiny

Podle své barvy ¢i preferenct si zvolte svého hrdinu, nebo si je pridélte ndhodné.
Hrdc, ktery naposled vystoupal na néjakou véz, se stane zacinajicim hrdcem,
nebo jej zvolte ndhodné. Poté vsichni provedte svou vlastni pripravu:

0 Vezmeéte si svou desku hrdiny a polozte si ji pfed
sebe.

9 Do prazdnych poli na své desce hrdiny umistéte ‘ { 6
3 dilky ctnosti svého hrdiny, neaktivni stranou ; y
nahoru.

e Figurku svého hrdiny polozte na pole s citadelou
v kralovstvi pfed vami. Toto kralovstvi je vase
domovské kralovstvi.

ZAR!%;

Q Vezméte si dilek ctnosti svého domovského ;"

kralovstvi a umistéte jej do prazdného pole na své

desce hrdiny.

Citadela
Severniho krdlovstvi

6 Podle informaci na své desce hrace si doberte
své pocatecni zdroje ze spolecené zasoby
(7 bojovniktt @ a 1 vuli ).

OSIRELA DEDICKA

PRAPOR
civates:? @ |1 @

ZKAZENOSTI
SUATINE Dilky ctnosti hrdint
— (neaktivni)

Dilek ctnosti krdlovstvi
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Priprava aplikace

Na zatizeni s bluetooth pripojenim si musite stadhnout oficidlni aplikaci
Navrat do Temné véze (v or. Return to Dark Tower).

/s Download on the GETITON available at
@& App Store » Google Play il amazon appstore

Spustte aplikaci a zvolte Nova hra.

Postupujte podle pokynu v aplikaci a pomoci
bluetooth sparujte vase zatizeni s vézi.

Zvolte herni rezim, obtiZnost a ptipadna
rozsifeni. Vychozi je hrdinska obtiZnost,
zatimco drsnd obtiZnost nabizi vétsi
vyzvu. Chcete-li pouzit konkrétni herni

~ r’e . . . s d L ¢ . Utr: oklag
prednastaveni, zadejte jej nyni (dalsi o~ o o Ktk 3 g
. . - o 4 g vyhod.
informace viz str. 23). b Toto mideteugini

Jednou za tah,

Volba hlavniho cile.

s>o

Zvolte pocet hraci.

Vyberte si hlavni cil a vezméte odpovidajici kartu
spolecnika.

Zvolte si zlosyna. Najdéte prislusnou kartu a Zzeton
zlosyna a poloZte je vedle herniho planu.

Zvolte si 3 nepratele (prvniho na Grovni 2,
druhého na urovni 3 a tfetiho na urovni 4).
Najdéte odpovidajici karty nepratel a jejich
Zetony a polozte je vedle herniho planu.

Aplikace zobrazi vase volby ke kontrole. Potvrdte je
stisknutim Pokracovat.

Postupujte podle zavérecnych pokynui v aplikaci
(pridani lebek, povolani neptatel, umisténi
ukazatele hlavniho tkolu apod.).

Poznamka: Pro pruni hru doporucujeme

kombinaci Najdéte Azkolovy poklady
a Zdrochodec.

DRAK

R ESTVORA © = |
LUPICI : N 7 :
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¢+ VYHODY ¢

se kterymi se mlizete potkat u neptatel a v podzemi. Zolikovou
vyhodu povaZzujte za libovolnou z téchto 6 vlastnosti.

Vyhody si urcite pred stfetem s neprateli nebo pred prizkumem
podzemi s odpovidajici vlastnosti. Nasledné je vyuzijete ke
zlepseni vysledkl bojovych karet nebo mistnosti v podzemi.

Vyhody s cerngm pozadim jsou automatické a nemaji zadnou
cenu ;). Vyhody se Sedgm pozadim jsou podminéné a maji
svou cenu

¢+ PREDMETY ¢

V prabéhu hry narazite na 4 typy predmétu: lektvary,
vybaveni, poklady a tikolové predméty. Muzete je ziskat
pri posilovani, porazeni nepratel, prazkumu podzemi

a plnéni ukold. Pfedméty smite pouzivat pouze ve svém
tahu.

LEKTVAR
TISiCE KROKU

Kazdy hrdina muize nést jen urcity pocet predmeétu:
neomezené

maximdlné

1 od kazdého typu Pokud byste nékdy

ziskali duplicitni
vybaveni nebo
5 pokladu, jeden
z nich ztratite.

aZ 4
neomezené

Kdyz ziskate néktery z predméti, postupujte nisledovné:
» Lektvar: Vezméte si vrchni kartu z balicku lektvard.
» Vybaveni: Vyberte si 1 kartu z dostupnych hromadek
vybaveni.
= Poklad: Vyberte si 1 z vylozenych poklada na trhu. Jakmile
poklad opusti trh, ihned jej nahradte vrchni kartou z balicku
pokladd.
> Ukolovy pfedmét: Najdéte jej v bali¢ku ukolovych predméta
v krabici a vezmeéte si jej.
Co se stane, kdyz pfedmét utratite nebo ztratite, viz str. 13.

Ve hte se vyskytuje 6 typa vyhod, které odpovidaji 6 vlastnostem,

POZEHNAN4 ZEZLA

¢+ BOJOVNICI ¢
Bojovnici jsou dilezitym
zdrojem pfi stretech

s neprateli, prizkumu
podzemi i plnéni tikol?. Zetony
bojovnikl jsou neomezené -
pokud jejich zasobu vycerpate,
pouzijte cokoli jako nahradu.

KRUTY VOJEVUDCE

ZACINATES: 7 @ | 1@

POHYB O 3
Utratte 1 @ ke zdvo

(;3) POSILEN{
&
CITADELA

SVATYNE

VESNICE

Po proveden;

"0 proveden;
lgosllem odstrasite
ebkl{ z budovy n;
vaSem polj.”

TRZISTE

Vhodte 1lebku do véze.

+ SPOLECNICI ¢

Spolec¢nici jsou spojenci, ktefi

vam pomahaji ve vasem snazeni.

V kazdé hre je k dispozici hlavni
spolecnik, ktery nabizi prospésné
ukoly. Nékteré ukoly vim umozni
ziskat dalsi spolecniky, ktefi propajci
své schopnosti hrdinovi, kterého
doprovazeji.

"‘.
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¢ CTNOSTI ¢

Ctnosti predstavuji speciadlni schopnosti jedinecné
Vle je zdroj, ktery hrdinlm umoznuje pro vaseho hrdinu.
pohybovat se na vétsi vzdalenosti,
ziskavat ctnosti, odstrariovat zkazenost
a byt G¢innéjsi p¥i posilovani. Zetony
vule jsou neomezené - pokud zdsobu
vyCerpate, pouzijte jakoukoliv nahradu.

Na zacatku hry mate 3 aktivni a 3 neaktivni ctnosti,
které mizete béhem hry ziskat a aktivovat. Ctnost
ziskate utracenim vtle p¥i posilovani v citadele.

Kdyz ziskate ctnost, otocte jednu ze svych
neaktivnich ctnosti na jeji aktivni stranu
Jeji efekt se projevi okamzité.

CTNOSTI

e P i ¢ ZKAZENOSTI ¢
‘ Zkazenosti jsou postihy, které oslabuji vaseho
hrdinu. ZkaZenost obdrzite, kdyz:

S ' 2k ¢ f ' = Vdm efekt naridi ztratit bojouniky, vili, predmety
a/nebo ctnosti, které nemdte.

» Vdm efekt naridi umistit jednu nebo vice lebek na
znicené budovy.

= Je znic¢ena budova ve vasem domovském krdlovstvi.

» Vdm efekt naridi obdrzet zkaZenost.

ZKAZENOSTI
Za béznych okolnosti nemuzete ziskat vice nez
vef“"\é?‘ii‘f‘ié‘&le‘ jednu zkaZenost z jednoho efektu. Naptiklad,
B ey g . 4 kdybyste méli ztratit 8 @ a 2 ), ale mate jen

: 6 ® a1 @), ztratite, co mlzete, ale obdrzite jen
1 zkazenost. Zniceni budovy a efekty ,,obdrzte
zkaZenost“ jsou vyjimkou z tohoto pravidla

amohou vést k obdrzeni vice zkazenosti najednou.

NEDOMRLY

Kdyz obdrzite zkazenost, vezméte si vrchni kartu
z balicku zkaZenosti a polozte ji na svou desku

hrdiny (). Jeji efekt se projevi okamZzité.

" .. Muzete mit maximalné 2 zkaZenosti. Pokud
Kdyz dokoncite —_— S, . -~
‘kol. iehos = ‘ byste méli obdrzet treti zkazenost,vSichni hraci
e & | Ut 1pies okamzité prohravaji! Stisknéte tlacitko Prohra,
odménou je novy S “";*gmhkovych L. v .

Tttt { 4 21 které najdete na vétSiné obrazovek v aplikaci.
spolecnik, ptipoji R oo e
se k vasemu Zkazenosti lze béhem hry odstranit. Odstranéné
hrdinovi, ktery tkol splnil, a doprovazi karty zkazenosti vratte dospod balicku zkaZenosti.
ho po zbytek hry.
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Zikladni pojmy: SVET

» »
¢+ KRALOVSTVI ¢
Herni plan je rozd€len na 4 kralovstvi (severni, jizni, vychodni
a zdpadni), kterd jsou oddélena fekami. Kazdé kralovstvi se
sklada z 15 poli a typ terénu kazdého pole je urcen jeho barvou
aikonou.
Poust’ Vrchy Hory Jezera Lesy Luka
Kralovstvi, které je otoc¢eno smérem k vam a na kterém zacinate hru,
je vase domovwské kralovstvi. Kralovstvi, ve kterém se pravé nachazi
figurka vaseho hrdiny, nazyvame aktualni kralovstvi.
Ve hrach s méné nez 4 hraci se kralovstvi, které neni domovskym
kralovstvim zadného hréace, nazyva neaktivni kralovstvi.
N
Y \p —
¢+ BUDOVY ¢ >, = = >
B r;fb.a'J_ NG A7
Na hernim pldnu naleznete 4 typy budov - + LEBKY ¢ ““L;G?éi(" g
citadely, svatyné,vesnice a trzisté. V kazdém Lebkv pfedstavuii silici viiv zla. 7 . hrozb
kralovstvi se nachazi jedna budova od kazdého ey preds avvlfjl STICL VLV 273, &VySujL r?z Y
o plynouci z neptatel a udalosti a mohou nicit
budovy.
Pokud stojite na poli s budovou, mtzete Kdy? se lebky vysypou z véze nebo je ptidavate
provest akci posilent (viz str. 20). vlivem efektd, musite je umistit na budovy.
Dojde-li ke zni€eni budovy, odstraiite ji ze S ?dsfraﬁ?yénim peceti z véze se lebky objevuji
hry spolecné se vsemi lebkami, které na ni stale Castéji.
lezely. Hrdina, v jehoz domovském kralovstvi se KaZzda budova mutiZe na sobé
budova nachdzela, obdrzi zkazenost. mit maximalné 3 lebky.
JestliZe se budova nachazela v neaktivnim Kdyby méla budova dostat
kralovstvi, nikdo zkaZenost neobdrzi. 4.lebku, dojde k jejimu
zniceni a jak ji, tak vSechny
lebky odstranite ze hry.
Pokud si mate vzit lebku
o 5 ze spolecné zasoby a zadna
Na jedné budové . . .. a e
. 5 ‘ o mohou bijt maximding  neni k dispozici, hrdinové
Citadela Svatyné Vesnice TrZisté 3 lebky. okamzité prohravaji!
N - s
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¢GLYFY ¢

Jak jsou z véZe postupné odstrariovany peceté,
odhaluji se glyfy. Kazdy glyf odpovida konkrétni akci.

Bez peceté,

Pokud je odhaleny glyf natocen smérem
s glyfem.

k vasemu domovskému kralovstvi, musite
zaplatit 1 viili, chcete-li provést odpovidajici xir}pﬁ
akci.Pokud vili nejste schopni zaplatit, tuto akci > 4l
nemuzete provést.

Bez peceté,
bez glyfu.

Prapor Ocista Boj

LUPICI

¢+ NEPRATELE ¢

V kazdé hre narazite na 4 typy nepratel, véetné
hlavniho protivnika. Aplikace vdim oznami, kdy se tito
nepratelé objevi a na kterych polich. Kazdy nepftitel
ma svou odpovidajici kartu.

LUPICI

Uroven: Urcuje, kolik bojovijch karet si v aplikaci
doberete pti stretu s timto neptitelem. V kazdé hte se
vyskytuje nepritel irovné 2, 3, 4a 5 (zlosyn).

— UDALOST
PLIZENI HUMANOID ‘ ;

Lupidi vés pfipravi o predméty.

Vlastnosti: Urcuji, které vjyhody muzete proti tomuto
nepriteli v boji vyuZit a co se miiZze béhem stretu stdt.
Uder nepf¥itele: Urcuje, co tento nepfitel ptiblizné

jednou za mésic provede. K tideru dojde pouze tehdy, Obrazovka neptatel v aplikaci

pokud se na hernim pldnu nachdzi alespon 1 nepfitel
daného typu.

Stav: Urcuje, jak nebezpecné jsou bojové karty a uddlosti
daného nepritele. Nachdzeji-li se neprdtelé na hernim
planu ptilis dlouho, stdvaji se vice smrticimi.

Nékteré vzdcné uddlosti je naopak mohou oslabit.

A

zobrazuje informace o vSech nepratelich
na hernim planu. Najdete zde jejich pocet,
aktudlni stav a pravé aktivni idernou
udalost. Tuto obrazovku také vyuzijete,
pokud vam efekt hry umozni odstranit
nepfritele bez boje.

Ll PRIPRAVENI Ji4 pivoci QM SMRrTicCi

00000

00000 00000

A \ee

i\

',}//i': _ﬂ// k\\\\\// // /d/:{:.\\\‘\\\

TN

SN )

5=l &




Rl LU O Iy A s e s e % e BRI T s R B B Y e T e Y
T o oguas 7 Ty e = SO G R T 2 A A N I S A N R
N NN NN NN NS AN N NSS A

Prubéh hry

Hra se odehrava coby série mésicii. Pokud se vdim do konce Primérny) pocet
6. mésice nepodari splnit hlavni cil hry a ndsledné neporazite tahii za mésic
zlosyna, prohravae hru.

6 taht

¢+JEDNOTLIVE TAHY ¢

V prvnim mésici za¢ind hru svym tahem zacinajici hrac a dale
se ve svych tazich stfidate ve sméru hodinovych rucicek. 8 tahu
V prvnim mésici odehraje kazdy hrac presné 1 tah.

7 tahu

9 tahii
V nasledujicich mésicich zacina hrac sedici po levici hrace, ktery
odehral posledni tah v pfedchozim mésici. Ve hie opét pokracujte

o . 2 2852 2 2L 11322 2 o 20 Poznamka: V prunim mésici mdte kazdy
ve sméru hodinovych rucicek. Znate ptiblizny pocet tahti za mésic, “ J

presné 1 tah. Na obtiznosti ,drsnd“ budete

ale ne jejich presny pocet. mit v jednotlivjjch mésicich méné tahti za
mésic.

Aplikace vas pribézné informuje, kdy mésic konci.

+ UKOLY MESICE ¢

Na zacatku kazdého mésice (kromé prvniho) vam aplikace nabidne
2 ikoly mésice. Prectéte je nahlas a umistéte odpovidajici ukazatele
ukolt na pole herniho planu, kde je 1ze splnit.

- Ukol spoleénika: Spinéni tohoto tikolu vdm piinese nového
spolecnika nebo tikolovy predmét, ktery pomiize hrdinum.

» Ukol zlosyna: Pokud tento tikol nesplnite, zlosyn se posune ve
svych planech blize cili a svét se pro hrdiny stane neprdtelstéjsim.

Jestlize tikoly nesplnite do konce mésice, kon¢i netispésné.
Prectéte nahlas vysledek a vyhodnotte jeho efekt podle pokynt
v aplikaci.

Ukol zlosyna

Odehrani tahu

Ve svém tahu provedte v nasledujicim potradi nize uvedené kroky:

Zacatek tahu: MiiZete provést svou akci Praporu. Poznamka: Méli byste se sugmi spoluhrddi
. i ) . i diskutovat své plany, ale konecné rozhodnuti,
Béhem tahu: Mizete se vlibovolném poradi pohnout, provést co ve svém tahu udéldte, je na vds.

hrdinskou akci nebo Posileni.

Ronec tahu: Musite vhodit jednu lebku do véze.
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1. Zacatek tahu

Na zacatku svého tahu muzete provést ARCI PRAPORU natisténou na desce vaseho hrdiny.
Tato akce je volitelna. Nemuzete si ji ovSem , ponechat” na pozdéjsi zahrani.

Dalsi herni efekty, které nastavaji na ,,zacatku vaseho tahu*, vyhodnotte nyni.
Tyto efekty a akci praporu mutiZete vyhodnotit v libovolném potadi.

¢+ OBCHODOVANI ¢

Jednou za svij tah mutzete obchodovat s hrdiny
na stejném poli (pokud vsichni s vyménou

souhlasi).

Miizete si vyménovat bojovniky, vili, predméty

i spolec¢niky.

NemiiZete si vyménovat ctnosti ani zkazenosti.

Kdyz utratite
nebo pouZzijete,
vratte:

Zdroj nebo

predmeét
do spolecné zdsoby

do spolecné zdsoby

dospod balicku lektvart

na odpovidajici
hromddky vybaveni

dospod balicku pokladt

do krabice

+2 vjhody typu
HUMANOID

ZKAZENOST

¢+ UTRACENI/POUZITI VS. ZTRATA ¢+

Utraceni zdroji nebo pouziti predmétu je dobrovolné
amuzete je provadét kdykoliv béhem svého tahu.

Nékdy pouzijete predmét, abyste vyuzili jeho efekt.
Jindy mizete pfedmét utratit pro jiny efekt, napriklad
pro spusténi ctnosti nebo splnéni tkolu. Pokud utratite
predmét pro jiny efekt, neziskate zaroven efekt tohoto
predmétu.

Priklad:

Pokud utratite 4 lektvary pro spusténi ctnosti
Vynalézavy od Lovce pokladi, neziskdte
zdroven efekty téchto lektvaru.

Ztrata zdroji nebo predmétu je povinna. Jakmile vam to
efekt nafizuje, musite je, pokud je to mozné, ztratit.
Pokud nemuzete ztratu plné vyhodnotit, ztratte
maximum, které mizZete, a obdrzite zkaZenost (viz str 9).
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g 2. Béhem tahu

Béhem svého tahu muzete provést POHYB, HRDINSROU AKRCI
a ARCI POSILENI. Viechny tyto kroky jsou volitelné a mtzete

je provadét v libovolném potadi, pfipadné je neprovést
vibec. Pohyb muzete dokonce rozdélit - miizete vykonavat
akce pred pohybem, béhem néj i po ném.

¢+ POHYB ¢

Pohnéte se celkové o pocet poli az do vyse
f S své hodnoty pohybu. Vase zdkladni

hodnota pohybu je uvedena na desce
hrdiny.

Miizete utratit 1 viili,abyste pro tento tah
zdvojnasobili sviij pohyb. Musite tak ucinit

jesté predtim, nez se zacnete pohybovat. e
. PRACICH ZURD
Nékteré ctnosti nebo vybaveni mohou vasi hodnotu \

pohybu upravit. Tyto Upravy zapocitejte jesté pred
zdvojnasobenim. Pokud se vase hodnota pohybu zméni
az poté, co jste se jiz zacali pohybovat (napt. ziskanim
vybaveni), projevi se tato zména az v pristim tahu.

Pfesun na sousedni pole stoji 1 bod pohybu.

P¥iklad pohybu: Lenka hrajici za
Osirelou dedic¢ku se nachdzi na poli
Vysoké ledové tesdky. Miize svou
hrdinkou pohnout az o 3 pole. Nejprve
ji posune o 2 pole na Vnitini krdlovu
vrchovinu. Tam se zastavi a provede
akci. Poté vyuZije posledni bod pohybu
a presune ji zpét na pole Vrcholky
dzintl.

Pole na hernim planu, pokud sdileji ¢ast iizkého
zlatého okraje (pevnina) nebo silného modrého
okraje (feka), povazujte za sousedni.

Poznamka: Pii prekroceni feky se nemiizZete
presunout na pole nachdzejici se
ddle po proudu nebo protiproudu
teky. Reka nent pole, ale hranice.

Nic na hernim planu vdm nebrani

v pohybu ani vds nezastavuje.

Smite se volné pohybovat na pole

s neprateli, lebkami, Zetony i ostatnimi
hrdiny a také z nich odchazet.
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¢+ HRDINSKE AKCE ¢ ¢+ VYHODY ¢
Ve hie muzete vyuzit 3 typy hrdinskych akci: Vyhody mizete vyuzit ke
A) OCISTA, B) BOJ a C) SPLNENI UROLU. zlepsSeni bojovych karet nebo mistnosti

v podzemi. Na zacatku boje nebo pri

Béhem svého tahu smite provést pouze jednu hrdinskou akci. . . ,
P P ) vstupu do podzemi urcete, kolik mate

Nez provedete akci Boj nebo Splnéni tikolu, urcete, kolik mate automatickych vyhod (¢erné pozadi).

k dispozici vyhod (viz pfehled vjhod ve vedlejsim sloupci). B&hem boje nebo priizkumu podzemi
muzete podle potteby zaplatit cenu

Diilezité! Po dokonceni hrdinské akce si vezméte 2 viile a ziskat podminénou vyhodu (edé

ze spolecné zasoby. pozadi).

Pokud béhem boje nebo prizkumu
podzemi ziskate predmét, okamzité
ziskate i vSechny automatické vyhody,
které poskytuje, a mizete je vyuzit ve

= Akce Ocista odstranuje lebky z budovy na poli, na . .
’ stejné akci.

s, kterém se nachézite. Odstrarnte vSechny lebky z dané
‘. .. ) budovy a vratte je do spole¢né zasoby. Nemate-li Pokud béhem boje nebo prizkumu
1 schopnost, ktera fika néco jiného, nemutzete provést podzemi ztratite predmét poskytujici
ocistu na poli s budovou bez lebek. automatickou vyhodu, tato vyhoda
nezanika.

V rdmci jedné hrdinské akce mtizete

vyuzit maximalné 10 vyhod. Kdyz vyhodu

vyuzijete, predmeét, ktery ji poskytl (napt.
P¥iklad: Lencina Osireld vyhodu z Dlouhych meét), nevracite.
dédicka se nachdzi na poli

Sycici hdje. Na citadele jsou
3 lebky a ona se rozhodne
provést Ocistu. Odstrani Nékdy budete muset vyuZit vyhody pro
vSechny lebky avrdti je splnéni tkolu mésice. V takovém p¥ipadé
do spolecné zdsoby. si nejprve spoctete vSechny své vyhody
a poté je vyuzijete najednou, abyste tikol
splnili.

Jeji ctnost Stédrd ji umoziiuje Typy vyhod
po provedeni ocisty odstranit
Poté, co provedete ofistu,

odstranite 1lebku kékoli ]eSte]ednu lebku Z)ine budovy,
; budovy. y proto odstrani 1 lebku z vesnice
ve vychodnim krdlovstvi.

Nevyuzité vyhody po skonceni hrdinské
akce zanikaji.

Na konci této hrdinské
akce ziskd 2 ©) .
Zolikové vjhody miiZete pouzit
jako kterykoli zvoleny typ.
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2.Béhem tahu (pokr.)

Abyste se utkali s nep¥itelem na poli na kterém se
ﬂ nachazite a odstranili ho z herniho planu, provedte
X akci Boj. Akci boje muizete provést pouze na poli, kde
se nachazi neptitel. Nachazi-li se na daném poli vice
nepratel, vyberte si jednoho z nich.

Spoctéte své automatické vyhody. Oteviete obrazovku boje a zvolte
nepftitele. Vyberte pocet bojovych karet odpovidajici irovni
nepfritele. Aplikace odhali prvni vybranou kartu.

Mnoho karet vam zptisobi ztratu bojovnikl. Kazdy neptitel ma také
specidlni karty podle svych vlastnosti a jedine¢nou kartu kritického
zasahu.

Stisknéte tlacitko boje pro otevieni obrazovky boje.

Vyhody muzete vyuzit ke zlepseni odhalenych bojovych karet.
Chcete-li vyuzit vyhodu, stisknéte Sipku ve spodni ¢asti karty.
Karta se zméni na lepsi vysledek, pfipadné i na pozitivni efekt.
» Vjhody muzZete vyuZivat libovolné - muzete jich na jednu kartu
pouZzit vice, nebo také Zddnou.

» Kazdou kartu smite pomoci dostatecného poctu vjhod vylepsit az na
jeji nejlepsi mozny vysledek.

= Pouzité vjhody nelze vzit zpét.

= Aplikace zobrazuje, kolik vjhod jste jiz vyuZili.
Zvolte nepfitele, se kterym se chcete stretnout.

Jakmile dokoncite vyuzivani vyhod na kartu, postupujte podle
pokynu v aplikaci, vyhodnotte kartu a zobrazte dalsi.
NEZAPOMENTE! Pokud nemftizete plné vyhodnotit ztraty z karty,
vyhodnotte, co mizete, a obdrzite zkazenost. Jakmile vyhodnotite
vSechny karty, nepfitel je poraZzen! Odstrarite jeho Zeton z herniho
planu.

¢+ ODSTRANOVANI NEPRATEL ¢

Neékteré efekty vam umozni odstranit nepratele z herniho planu
bez boje. Otevrete obrazovku stavu nepratel a vyberte, kterého
nepfritele chcete odstranit. Nejedna se o hrdinskou akci, takze

2 vlle neziskate. Zlosyna timto zplisobem odstranit nelze.

Tlacitko stavu neprdtel.
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+BOJ SE ZLLOSYNEM ¢

Jakmile splnite hlavni cil, mGZete se utkat se zlosynem.
Tento boj probiha stejné jako béZny boj, ale ma 3 zdsadni odlisnosti:

= Abyste zlosyna porazili, musite v jednom nepreruseném boji vyhodnotit 5 bojovych

karet.

= 7 boje se zlosynem muzete ustoupit, ale musite vyhodnotit alespon jednu bojovou

kartu. Poté se miiZete rozhodnout, zda ustoupite nebo budete pokraéovat dalsi kartou.

vyhod. Vtakovem pripadé se tyto vyhody zapocitaji automaticky uz pti jejim odhaleni.

Poznamka: Vnékterych ptipadech se budou muset hrdinové se zlosynem utkat

vicekrdt, nez budou schopni zasadit rozhodujici uder.

P¥iklad: Honza, hrajici s Lovcem
pokladil, se rozhodl bojovat

s Lupici. Jejich stav je smrtici o
a Lovec md k dispozici 4 vyhody.

Lupi¢i jsou nepfitel tirovné 2,

takze si musi vybrat 2 bojové e
karty. poli.

Pruni karta mu ukldda ztratit
12 @ kvili lebkdm na blizké
budove. Vyuzije 3 vjhody

(3x stiskne Sipku), ¢imZ kartu
vylepsi tak, Ze mu nezpiisobi
Zddnou ztrdtu. Posledni vjhodu
si ponechd, protoze ho cekd jesté
1 karta.

Druhd karta mu ukldda ztratit
10 @®. Pouzije tu posledni
vyhodu a zlepsi vysledek tak,
Ze ztrati pouze 7 @).

Sice ztratil 7 @), ale podafilo se
mu porazit lupice. Odstrani jejich
Zeton z herniho planu a vezme

si2@.

Ztrafte 10 .

Ztratte 4 @
za kazdou
lebku na
vagem nebo
sousedicim

Ztratte 7 @

Ztrafte 2 %
za kazdou
lebku na
vaiem nebo
sousedicim

Beze ztrat.
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2.Béhem tahu (pokr.)

Provedte akci Splnéni tikolu k dokonceni

tikolu (véetné hlavniho cile) nebo

— k prozkoumani podzemi na poli, kde se
nachazite.

Tuto akci miizete provést pouze tehdy, pokud muizete
legdlné provést jednu z téchto dvou moznosti.

+ DOKONCENI UKOLU ¢

Ukoly mohou vyzadovat, abyste byli na uréitém misté,
utratili konkrétni zdroje, vyuzili urcité vyhody, porazili
konkrétniho nepftitele, dokondili podzemi apod.

Chcete-li dokoncit ukol, vyberte jej v aplikaci a podrzte
prislusné tlacitko. Aplikace vam sdéli vysledek.
Prectéte jej nahlas, ziskejte uvedené odmeény

a odstrarnte ukazatel ukolu z herniho planu.

Poznamka: Nekteré tikoly jsou automaticky
splnény aplikaci ve chvili, kdy dokoncite
podzemi s nimi spojend.

¢ SPLNENI HLAVNIHO CILE ¢+

Hlavni cil je zvlastni typ ukolu. Mtizete
jej splnit stejné jako bézny tkol, pokud
splnite vSechny jeho podminky.

Po splnéni hlavniho cile se zlosyn objevi na
hernim planu. Poté s nim muizete bojovat -
jeho porazka znamena vase vitézstvi!

P¥iklad: Vasek, hrajici s Mistrem Spionem, se
rozhodl splnit tikol mésice k ziskdni spolecnika.
Tento kol vyzaduje, aby byl se svym hrdinou na
poli Popeleéné vrchy a utratil 2 vybaveni.

STE

RACNE PLA

SOUM;

e ey
POPELECNE
VRCHY

Lokace tikolu Utratte 2 vybaveni

Presune Mistra Spiéna na pole Popelecné vrchy
a vrdti své Soumracné plasté a KoZzenou zbroj na
jejich hromddky, ¢cimz splni podminky tkolu.
Mistr $pion ziskal Hakana, Artificéra coby
spolecnika.

Na konci této hrdinské akce si vezme 2 ().

HAKAN, ARTIFICER
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¢+ PRUZKUM PODZEMI ¢

Podzemi se objevuji jako soucast nékterych dkola.
Cilem kazdého podzemi je jeho dokonceni - prochazite
jednotlivé mistnosti, dokud nenajdete cilovou mistnost
(tedy misto, kde se nékdo skryva nebo kde je ukryty
predmét). Dokoncenim podzemi automaticky splnite
odpovidajici ukol.

Stisknéte tlacitko podzemi a vyberte podzemi, které
chcete prozkoumat. Aplikace zobrazi pocate¢ni mistnost a vSechny
dosud neprozkoumané mistnosti, do kterych muzete vstoupit.

Vyberte jednu z nich. Aplikace odhali, co se v nové mistnosti stane.

Ke zlepsSeni vysledku mistnosti mazete vyuzit jednu vyhodu.
Stisknéte tlac¢itko Vylepsit. Mistnost se zméni na lepsi vysledek.

= KaZdou mistnost miZete vylepsit pouze jednou.

= Pouzité vyhody nelze vzit zpét.

Po rozhodnuti, zda vyhodu vyuzijete, postupujte podle pokynu
v aplikaci a vyhodnotte mistnost.

NEZAPOMENTE! Pokud nemfizete plné vyhodnotit ztraty,
vyhodnotte, co mizete, a obdrzite zkazenost. Mistnost je nyni

vyciSténa a muzete se rozhodnout, zda vstoupite do dalsi mistnosti,

nebo podzemi opustite.

= Pokud vycistite cilovou mistnost, dokoncite podzemi!

= Jestlize podzemi opustite, vycisténé mistnosti zistdvaji vycisténé
i pfi dalsim pruzkumu (kymkoliv z hrdinii).

Hrad Velehvozd

_4

1 vvhoda pouzita
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Vybér podzemi

DLOUHE MEGE

P¥iklad: Martina, hrajici
za Krutého vojevudce,
chce prozkoumat pevnost.
Pevnosti maji vlastnost NA
BLizZKO. Martina md jednu
vyhodu z Dlouhych mecil.
NV Nt o
Pruni mistnost ji ukldada
ztratit 5 @. Nyni md

7 9 a tak se rozhodne ztrdtu prijmout
a vyhodu nepouZit.

Dalsi mistnost ji uklddd ztratit 1 €).
Bohuzel nemd zddnou (), proto vyuzije
svou vyhodu a vysledek vylepsi. Avijsledné
nakonec dokonce ziskd 1 €)!

ProtozZe uz nemd zddné dalsi vyhody,
rozhodne se podzemi opustit.
Vycistila 2 mistnosti, ale podzemi
nedokoncila.

Na konci této hrdinské akce si vezme 2 ¢).
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2.Béhem tahu (pokr.)

+ POSILENI ¢

( 25\ Jednou za tah, pokud stojite na poli s budovou, mizete provést akci posileni. Kazda budova
nabizi jeden efekt zdarma a jeden vylepseny efekt, ktery stoji vali. Vyberte si jeden z nich.

0 Efekt zdarma < Vylepseny efekt

Ziskejte 1 lektvar zdarma. Utratite 5 (@ k ziskani 1 ctnosti.
Doberte si vrchni kartu z balicku Vyberte jednu ze svijch neaktivnich ctnosti
lektvaril. a otocte ji aktivni stranou vzhuru.

Utrat'te 5 (@) a odhod'te vsechny své
zkaZenosti.

Vratte tyto karty dospod balicku zkaZenosti
v libovolném poradi.

Ziskejte 1 ¢) zdarma.
Vezmeéte si ji ze spolecné zdsoby.

utratte 1 @ k ziskani 12 bojovnikii.
Vezmeéte si je ze spolecné zdsoby.

Ziskejte 6 (9) zdarma.
Vezméte si je ze spolecné zdsoby.

Ziskejte 1 vybaveni zdarma.
Vyberte si jednu kartu z hromddek
vybaveni.

Utrat'te 2 (@) k ziskani 1 pokladu.
Vyberte si jednu kartu z trhu pokladu.

¢+ KOSTKA SMLOUVANI ¢

Nez provedete posileni, mtizete se rozhodnout hodit
kostkou smlouvani. Hozeny symbol ovlivni vysledek
akce posileni (a mtze ji i zcela zrusit!)

Priklad: Honza se rozhodl provést
posileni na trzisti. Nejprve hodi
kostkou smlouvdnti. Visledek fikd, ze
po vyhodnocent akce ziskd 1 lektvar.

Rozhodne se utratit 2 ) a vyuZzit
vylepseny efekt trziste, ktery mu
umozni ziskat poklad. Vybere si

1 zvylozenych pokladii a doplni trh
vyloZenim vrchni karty z balicku
pokladii licem nahoru.

Provedte posileni bézné.

Po posilenti ziskate 3 bojovniky.

Po posilenti ziskate 1 lektvar.

Ndsledné vyhodnoti vysledek kostky
smlouvdni a dobere vrchni kartu
z bali¢ku lektvari.

Po posileni ziskate 1 vybaveni.

Akce posileni je zruSena! V tomto tahu jiz
nemuzete posileni provést, pokud vam jiny
efekt neumozni dalsi akci posileni.
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3. Konec tahu

Na konci svého tahu musite vzit jednu lebku ze spole¢né

zasoby a vhodit ji do véZe. Pokud nemuzZzete lebku vhodit,

protoze ve spolecné zasobé zadné lebky nejsou, okamzité

prohravate hru! o

Kdyz vhodite lebku do véZe, mohou nastat nasledujici
situace: lebka z véze vypadne, véz se otoci - NEBO - dojde
k udalosti.

Pokud vypadnou z véze lebky, nejprve je umistéte, a teprve
poté vyhodnotte udalosti.

Priklad: Vasek, Mistr Spion, vhodi lebku do véZe.
Ndsledné se lebka objevi ve vjchodnim krdlovstvi,
které je domovskym krdlovstvim Lovce pokladu.
Poznamka: Jakmile vhodite lebku do véze, nemiiZete jiz
v tomto tahu pouZivat predméty - ani k resent lebek ci
uddlosti.

¢+ UMISTOVANI LEBEK ¢

Jakmile vypadne z otvoru véZe lebka, musite ji
umistit na nékterou z budov v kralovstvi, ve kterém
se poprvé objevila (i kdyby se nakonec dokutalela do
jiného kralovstvi).

O umisténi lebek rozhoduje hraé, vjehoz domovském
kralovstvi se lebka objevila. O umisténi lebek, které se
objevi v neaktivnich kralovstvich, rozhoduje hrac,
ktery lebku do véze vhodil.

Jakmile musite na nékterou budouvu umistit
4.lebku, dochazi k okamzitému znic¢eni budovy!
Odstrante budovu i vSechny 4 lebky ze hry. Hrdina,
v jehoz domovském kralovstvi doslo ke znic¢eni budovy,
obdrzi zkaZzenost. Pokud se budova nachazela v neaktivnim
kréalovstvi, nikdo zkaZenost neobdrZi.

Bohuzel vsechny budovy ve vjchodnim
krdlovstvi uz maji t¥i lebky. Honza, ktery je Lovec
pokladtl, se rozhodne umistit lebku na svatyni.
Protoze se jednalo o 4. lebku, doslo ke zniceni
svatyné.

Honza musi svatyni i vSechny 4 lebky
odstranit ze hry a ndsledné jesté obdrzi
zkaZenost.
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3.Ronec kola (pokr.)

¢ UDALOSTI ¢

Udalosti nastavaji na konci vétsiny taha
hraca. Aplikace vas na né upozorni.

Prectéte udalost nahlas a postupujte podle pokynt,
pricemz vSechna rozhodnuti ¢ini hrac, ktery lebku
vhodil do véze. Po vyhodnoceni udalosti stisknéte
Potvrdit. Podle potfeby toto opakujte pro kazdou
udalost.

P¥iklad: Honza (Lovec pokladit) vhodi lebku do veze.
Pruni uddlost vyvold stinové vlky v Lese stintl

a ve Chmurnych pustindch.

Udalosti spadaji zhruba do téchto kategorii:

> Uder neptatel: Nepidtelé se pohybuji a/nebo
utoci.
Pokud se na hernim pldnu Zddny nepftitel daného
typu nenachdzi, tuto uddlost preskocte.

= Povolani neptatel: Neprdtelé se objevi nékde na
hernim planu.

= Posileni nepratel: Neprdtelé zmeni sviij stav
a stanou se nebezpecnéjsimi. Pokud se na hernim
pldanu Zddny nepritel daného typu nenachdzi, tuto
uddlost preskocite.

- Véz se probouzi: Véz se otoci nebo z ni odstranite o 5 o i -
pecer Umisti jeden Zeton Stinovych vlku na kazdé

. . .. . z téchto poli.
Véz kona: Zlosyn udefi zevnitr véze.

Dalsi uddlost mu nafidi odstranit pecet

Udalosti spolecnikii: Spolecnici prindseji riizné 5 ey
oznacenou sviticimi svétly.

priznivé uddlosti.
- Nové zbozi: Hrdinové mohou obménovat poklady
na trhu.

Pokud vam udalost na¥idi odstranit pecet, odstrarite
tu, kterou oznacuji svitici svétla. Svétla u zakladny
véze ukazuji, na které strané se pecet nachazi. Svétlo
za konkrétni peceti urcuje, kterou mate odstranit.

Jestlize pti otoceni véze nebo odstranéni peceté
vypadnou z véze lebky, umistéte je béznym
zpusobem.

Po vyhodnoceni viech udalosti za¢ina tah dalsiho Po jejim odstranént z véZze vypadly 3 lebky

hrace. a objevily se v severnim krdlovstvi, které je
domovskym krdlovstvim Martiny, hrajici
za Krutého vojevudce. Martina se musi
rozhodnout, na které budovy v severnim
krdlovstvi lebky umisti.

—,
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Konec hry ; A
PREHLED IKON

¢+ PROHRA ¢ ¢ varLikacr ¢

Jakmile nastane kterakoliv z nasledujicich situaci, hru okamzité
prohravate: tlacitko
. , e v v . BOJE
= Néktery z hrdinii md obdrZet treti zkaZenost.
= Madte-li vzit lebku ze zdsoby, ale Zddnd neni k dispozici. —

= Dosli jste az na konec Sestého mésice.

tlacitko
Pokud prohrajete, stisknéte tlac¢itko Prohra na hlavni obrazovce Bonail
aplikace. _

tlacitko

¢ VITEZSTVI ¢ STAVU NEPRITELE

K vitézstvi ve hfe musite postupné splnit hlavni cil a nasledné porazit =

ON C A=

zlosyna.
tlacitko
SPLNEN{ HLAVNIHO CIiLE VYHOD
Hlavni cil zvolite na zacatku hry. .
Jakmile se vam jej podafi splnit, zlosyn se objevi na hernim planu.
ikona
PORAZENI ZLOSYNA UDALOSTI \;

Zlosyna si také volite na zacatku hry.
Jestlize jej v boji porazite, vyhravate hru!

ikona ﬁ
UROLU SPOLECNIKA ﬁ
Sy -
¢+ PREDNASTAVENE ) h
Ikonha
' | 6]
KONFIGURACE koLuziosynA e
Na obrazovce statistik hry se i
zobrazuje jedinecny 12znakovy
kéd. Tento kéd zahrnuje vSechny ikona m
proménné v nastaveni hry: herni HLAVNIHO ciLe VRS
rezim, pocet hraci, obtiznost, -
hlavni cil, zlosyna, nepratele -
iudalosti. ikona é‘&g@‘.
Zadanim konkrétniho kédu si SPLNENEHO UKOLU %)ﬁ\‘\q
muzete zahrat presné stejnou B
konfiguraci hry. Diky tomu si
muzete zopakovat prohranou hru tlacitko >
nebo sdilet zajimavé kombinace PROHRY o
s prateli!
N
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Kdysi davno se Nimet, ucednice Azkolova, vydala hledat nejvétsi hrdiny
z kazdého kralovstvi, aby se pokusila ukoncit vladu zla svého mistra.

Vratte se do téch casi a prokazte svou hodnotu. Vstupte do véze a ukradnéte
Azkolovu nejmocnéjsi relikvii - a navzdy ho tak oslabte.

Kompetitivni hra

Nez se rozhodnete vyzkouset kompetitivni variantu, doporucujeme,
abyste se nejprve seznamili s kooperativnim rezimem.

¢+ PREHLED ¢

V kompetitivnim rezimu budete soupefit o to, kdo se svym hrdinou
najde jako prvni relikvii ukrytou v podzemi véze.

¢ ZMENY V PRIPRAVE HRY ¢
Pti ptipravé hry provedte tyto zmény a doplnéni:

» KaZdému hrdci rozdejte 4 karty hrdinskych zkousek (od kazdého
typu jednu) licem dolu.

AMULET NADEJE

kat
boji muzete 2s!
{;ﬁk\;’é nabidky trhu

» Kazdému hrdci dejte 1 tikolovy predmét Amulet nadéje. Pt a2

» Vaplikaci zvolte kompetitivni rezim hry. m

¢ CIL HRDINY ¢

Cilem kazdého hrdiny je splnit 3 hrdinské zkousky, vstoupit do
podzemi véze, a najit relikvii - to vse, aniz by byl vytazen ze hry.

Hrdinskou zkousku splnite provedenim akce Splnéni tikolu na
konkrétnim misté na hernim planu. Zaroven musite splnit dalsi
podminky - naptiklad mit nebo utratit urcité zdroje ¢i predmeéty.
Po splnéni otocte kartu hrdinské zkousky licem nahoru. Na rozdil
od béznych kol se splnéni hrdinskych zkousek nezaznamenava
v aplikaci.

Diilezité! Rdyz splnite hrdinskou zkousku, miizete bud’
odstranit pecet’z libovolného otvoru véze, nebo vratit d¥ive
odstranénou pecet zpét na libovolny otvor véze.

Volitelny efekt splnéni hrdinské zkousky.

T
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Jakmile splnite t¥i hrdinské zkousky, ziskate pfistup do podzemi véze. Do podzemi véze miiZete vstoupit
provedenim akce Splnéni tikolu na libovolném poli sousedicim s vézi.

Abyste nasli relikvii, musite objevit mistnost v podzemi véze, ve které je ukryta.

»  Pokud relikvii najdete, okamzité vyhravate!
» Pokud podzemi opustite dtive, nez ji najdete, muzete se do néj vratit v nékterém z dalsich tah... ale
jiny hrdina vas muaZze predbéhnout!

¢ VYRAZENI HRDINY ¢

Pokud byste méli obdrzet treti zkazenost, nebo mate vzit lebku ze spole¢né zasoby a zddna neni
k dispozici, jste vyfazeni ze hry. VaSe domovské kralovstvi se stava neaktivnim kralovstvim.

¢ KONEC HRY ¢

V okamziku, kdy jeden z hrdinii najde relikvii, stava se tento hrdina vitézem.
Pokud dojde k vytazeni vSech hrdinti kromé jednoho, posledni zbyvajici hrdina
vyhrava. Pokud skon¢i Sesty mésic nebo jedina udalost vyradi vSechny zbyvajici
hrdiny najednou, Azkol nadale vlddne neohrozZen a nevyhrava nikdo.

¢+ UPRESNENI ¢

- Aplikace kazdy mésic nabidne jeden tikol. Pruni hrdina, ktery tento
mésicni tikol splni, ziskd spolecnika. Pokud jej nikdo nesplni, nevznikd
Zddny postih.

= Kovlivnéni ostatnich hrdinii pomoci predmétii nebo schopnosti
nepotrebujete jejich souhlas (napf. pti jejich presunu pomoci Lektvaru tisice
kroku).

= Navzdory kompetitivni povaze hry se pojem ,nepftitel“ vztahuje
pouze na skutecné neprdtele, nikoli na ostatni hrdiny.

= Hrdinové mezi sebou mohou stdle obchodovat, pokud s tim vSichni
zucastnéni souhlasi.

» Mate-li dobrat lektvar a balicek lektvari je prazdny, muzete si
vzit libovolny lektvar od jiného hrdiny.




A LA A S S R N Sl ST O e R L S SOl S T N s SR
7,/ TN Loy > 7 % ] i = = 0y,
NSNS NN NN

r it

\ gy e
7 _

Zetony karavan pouzijte pouze
tehdy, je-li hlavnim spole¢nikem
S R Miras, Pan koni. Karavany funguji
S jako pohyblivd podzemi, ktera lze
prozkoumavat.
Zetony neptatel oznaduji pozice neptatel na
hernim pldnu. Abyste s nimi bojovali, musite
provést akci Boj. Kazdy zeton zobrazuje Groven
avlastnosti daného nepfitele. Zetony neptatel
odstranite, kdyz nepftitele porazite nebo
pomoci efektu.

Zetony obléhacich stromt
pouZijte pouze tehdy,
je-li hlavni spolec¢nik Letha, : @
Dryada. Pole s témito zetony OBLEHACI
se kromé svého bézného typu
terénu pocitaji také jako les.
Na poli s obléhacim stromem
. muzete provést akci posileni
Zetony podzemi oznacuji a posunout jej o jedno pole.
umisténi podzemi na hernim
ML - = planu.
Abyste je mohli prozkoumat,
W musite provést akci Splnéni
ukolu. Kazdy zeton zobrazuje
vlastnost daného podzemi.
Zetony podzemi odstratite po _ .
jeho dokonéeni, nebo pokud to Rechiy T satens ¥ Zetony spér
natidi udalost. i pouzijte pouze
tehdy, je-li
zlosynem PliZiva hniloba.
Kdyz ziskate Zeton spéry, polozte
jej na svou desku hrdiny.
Pokud byste méli ziskat 3. Zeton
spory, vratte vSechny své Zetony
spor do zasoby a misto toho

Zetony feky ohné Zijt tehdy, je-li zl
Sy IRlqy NS |HALATES | XALEAS BiTelp (S AL obdrzite zkaZenost.

Zarochodec. Tyto Zetony méni bézné feky na reky
ohné. Pti pfekroceni feky ohné ztratite 6 bojovnik.
Tyto Zetony nelze odstranit.

REKA OHNE
Kdyz ji pfekrodite, ztratite 6 #.

@ﬁx\if |
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REALIZACNI TYM

Design hry: Rob Daviau, Isaac Childres, Noah Cohen, Justin D. Jacobson, Brian Neff
Vyvoj kompetitivniho rezimu: Dave Chalker

Vedouci vyvoje véze: Tim Burrell-Saward

Elektrotechnika: Charlie Bruce

Vedouci ilustratorii: Qistina Khalida

Roncept ilustraci: JJ Ariosa, Garrett Kaida

Ilustrace herniho planu: Garrett Kaida

Dalsi ilustrace: Garrett Kaida, James Bousema, Nastya Lehn, Brian Patterson
Design loga: Jason Taylor

Graficky design: Jason Taylor, Lindsay Daviau

Projektové ¥izeni: Suzanne Sheldon, Tim Burrell-Saward

Vyvoj aplikace: Bjorn Elieser Jonsson, Porcelain Fortress

Ronzultace k vgrobé: Andrew Sung

Design véze: Tim Burrell-Saward, Jason Taylor

Podpora designu a vgyvoje: Joana Miranda, Ian Goode,
Matt Batchelor, Gerard Moore, Sam Costidell, Daniel Newton

3D modelovani: Hakan Diniz, Chad Hoverter
Modelovani miniatur: Punga Miniatures Tipy pro FeSeni problémii, produktovou podporu
Design uzivatelského rozhrani: Sam Ballard a zdkaznicky servis naleznete na:
Zvukovyj design: Cassini Sound returntodarktower.com/support

Editor pravidel: Dustin Schwartz

Verze

Sazba pravidel: Jason D. Kingsley, Lindsay Daviau 50

= Zvldstni podékovdni patii stovkdm playtesterti a tisicim podporovatelu.

PRIPRAVA CESKE VERZE

Preklad: Jan Adam
Rorektury: Pavel Illichmann, Viclav Némy, Vratislav Postl
Sazba a grafické prace: Pavel Illichmann

Editor: Martin Herman

Distributor pro CR / Distribtor pre SR:
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Rychly prehled

+ CASTO PREHLIZENA PRAVIDLA ¢ ¢ PREHLED IKON ¢
¢ Muzete utratit 1), abyste pro dany tah V APLIKACI

zdvojnasobili svij pohyb. Jakmile se zacnete
pohybovat, jiz nemuzete svij pohyb zdvojnasobit
ani jinak upravit.

NS NN

Nic na hernim planu vdm nebréani v pohybu ani vas
nezastavuje. MiZete se volné pohybovat na pole

s neprateli, lebkami, Zetony i ostatnimi hrdiny i z nich
odchazet.

Zolikové vyhody lze vidy pouZit jako libovolny typ
vyhody.
Béhem boje obdrzite zkazenost za kazdou bojovou

kartu, u které nemuizete plné vyhodnotit vSechny
ztraty.

¢ Je-li glyf natocen smérem k vaSemu domovskému
kralovstvi, musite utratit 1 , chcete-li provést
odpovidajici akci.

S ostatnimi hrdiny muizete obchodovat pouze jednou
za tah. Nemuzete obchodovat navzdjem se svymi
ctnostmi ani zkazenostmi.

¢+ OBDRZITE ZKAZENOST, KDYZ... ¢

¢ Vam efekt natidi ztratit bojovniky, vili, predméty
a/nebo ctnosti, které nemate.

¢ Vam efekt nafidi umistit jednu nebo vice lebek na
znicené budovy.

¢ Je znicena budova ve vasem domovském kralovstvi.

¢ Vam efekt naridi obdrzet zkaZenost.

POPO~000S

¢ VITEZSTVI A PROHRA ¢

Hru vyhravate, pokud splnite hlavni cil a nasledné
porazite zlosyna.

(>
£3
Ny

Hru prohravate, pokud nastane néktera z téchto
situact:

é

= Néktery z hrdinii md obdrZet treti zkaZenost.
= Madte-li vzit lebku ze zdsoby, ale Zidnd neni k dispozici.

= Dosli jste az na konec Sestého mésice.
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