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- IVASE DOBRODRUZSVI ZACINAL..

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

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

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

AZ jednoho strasného dne je sidlo prolomeno
zlem nepredstavitelné sily!

Straslivd nestviira % Prizra¢na pochoduje sidlem v doprovodu
svych zdkernych poskokit - mechanickych skarabert!

A je jen na vds a vasich spolecnicich, abyste brdnili Lady
Weirdwood a jeji sidlo, za kazdou cenu...

]

Ale musite si pospisit! Pokud vdam zahdnéni zla bude trvat prilis
dlouho, miiZe byt na zdchranu sidla Weirdwoodovych prilis pozde!




CASTI HERNIHO PLANU

Dvouvrstvy herni pldn slogeny ze dvou polovin

HERNi SOUCASTI HRACU

3 desky nestviir

DALSi HERNi SOUCASTI

%’ 12’ Q
Kostky mistnosti 26 taktickych karet Strdzcit
(d12 a ds)
@
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8 zdkladnich 10 6 1 kostka
kostek utoénych  obrannych  Prizracného
kostek kostek Min

48 cervenych ukazatelil 15 ukazateli
(pro stupnici kostek, zdravi,

zkuSenosti atd.)

zdkladnich kostek

Dily tvofici kruhovou chodbu dnii

20 karet
Zriidy chaosu
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18 karet spolecnikii =
=

[=%

=

10 ukazateli; =
obrannych kostek I

Kruhovd chodba denni doby

6 balickit akénich karet postav
(13 karet v kagdém balicku)

20 karet
Pfizracného Min

20 karet
Theruse

<

13 desticek
vnéjsich mistnosti

13 desticek
prostrednich mistnosti

STaNDARDNI EDICE

6 kartonovych figurek

STaNDARDNI EDICE

3 kartonové figurky

Min pFea{rz‘awy’e manu!
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Drevény Zeton Drevény Zeton Drevény geton 25 dievénych 30 drevénych
pro ini  pro zazna ini pro ini Zetonii moci Zetonii Min
zdsahil blokii spolecnych
zkuSenosti
Zeton pro Zeton pro Zeton pro 25 Zetonii moci 30 Fetontl
zaznamendni zaznamendni zaznamendni Min
zdsahii blokit spolecnych zkusenosti

6 desticek
vnitinich mistnost{

DELUXE EDICE

6 akrylovych figurek

DELUXE EDICE

KARTY UKOLU
(ROZSIRENI)

18 karet tikolit

X AN

STANDARD DELUXE

8 Zetonii prizné Lady
Weirdwood

5 prehledovych
karet

5 ukazatelil stupnice
zkusenosti moci

5 ukazatelii stupnice
zkusenosti taktiky

5 Zetonii sutin/ohné

3 akrylové figurky
ZDROJE
[
b . )
P ‘ !
30 drevenych 50 plastovych 1 akrylovd figurka
Zetonil znalosti Zetonil Lady Weirdwood
mechanickych
skarabeil
30 Zetonil 50 Zetonil 1 kartonovd figurka
znalosti mechanickych Lady Weirdwood
skarabeii




PRIPRAVA HERNIHO PLANU

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

o Slozte k sobé obé poloviny herniho
planu.

e Néhodné rozmistéte 11 desticek
vnéjsich mistnosti do vnéjsiho
kruhu.*

e Umistéte na herni pldn kruhovou
chodbu dni slozenou ze 4 dild, aby prvni
den sméfoval k horni ¢4sti herniho planu
(ke zlatym mistnostem).

o Nahodné rozmistéte 11 desticek prostrednich
mistnosti do prostfedniho kruhu.*

e Kruhovou chodbu denni doby umistéte na
herni plan, aby prvni ¢ast rana smérovala
k horni ¢asti planu.

G Ndhodné rozmistéte 5 desticek
vnitfnich mistnosti do vnitfniho
kruhu.®

° Zamichejte balicek karet spole¢nika
a polozte ho licem dolt vedle herniho
planu. Vylozte z néj 4 karty licem
nahoru.

0 Zamichejte balicek taktickych karet
Strazct a umistéte jej licem dold vedle
herniho planu.

o

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

Vsechny bojové kostky a kostky mistnosti
polozte vedle herniho planu.

Umistéte 6 skarabet na vyobrazend mista do
Tranniho salu.

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

Yo
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Pridejte 3 dalsi skarabey na hern{ O . 9
plan. Hodte trikrat kostkami mistnosti k

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 partif doporucujeme ‘
pouzit pouze zakladni destiCky mistnosti = <=
(odstrante vSechny desticky mistnosti

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

THHTHU ETRAT
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PRIPRAVA HRACU
Q Vyberte si postavu, za kterou bude hrét, a odpovidajici desku hrace, kterou
umistéte pred sebe licem nahoru. Zadni strana kazdé desky obsahuje T,
uzite¢né informace, které vam pomohou pfi vybéru a hrani této postavy. WAINACOOPER °

: v . v , v ’ v s v, v s 3% osTiznosT sen
@ Vezmeéte si 4 ukazatele a ¢erveny umistéte na zvyraznéné pocatecni policko

zdravi (postava ma 3 zdravi) a zbylé 3 na kazdé z pocatecnich polic¢ek na
stupnicich zkusenosti (¢erveny ukazatel pro stupnici boje, fialovy pro
stupnici moci a oranzovy pro stupnici taktiky).

PRITAZUVE KOWZIO INADPRIRGZENY VLIV
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@ Hrajete-1i za Wallyho, vezmeéte si jeden Cerveny ukazatel navic a polozte ho
na pozici nula na svych zlodéjskych rukavicich.

@ U kazdé postavy (kromé Wallyho) umistéte jeden modry ukazatel zakladni
bojové kostky do spodni ¢asti stupnice bojovych kostek, coz znamend, Ze
zacinate hru s jednou zakladni bojovou kostkou.

Umistéte své figurky na hlavni herni pldn do Vstupni haly. ] § : - | ey
Vezmeéte si pocdtecni zetony moci a zdroje, jak je uvedeno na vasi desce e
postavy.

00

* BONUS STUPNICE TaKTIRY (8

@ Vezméte si balicek 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. Pridejte 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 doli nalevo od své desky hrace jako svij
dobiraci balicek.

PRIPRAVA NESTVURY

Pfi otaceni nékteré z kruhovych chodeb doporucujeme polozit
@ Vyberte si jednu nestviiru, proti které budete hrat, a postupujte podle jeden nebo dva prsty na dil chodby, trochu zatlacit a jemné jej
pravidel pro jeji pfipravu, kterd najdete na zadn{ strané jeji desky ! téhnout v pozadovaném sméru ().
a v této knize pravidel (viz Pravidla nestviiry, str. 15). Pro vasi prvni hru

Pokud se dil chodby zacne zasekdvat, zvednéte prsty a zaénéte
doporucujeme hrat proti Zrtidé chaosu.

znovu z opacné strany dilu nebo jen lehce posouvejte prsty po

P L o horni ¢asti dilu, dok & ¢ h ..
Nyni jste ptipraveni zadt hrat. orni ¢asti dilu, dokud se opét nezacne 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.

Priprava hry
Zriida chaosu (str. 16)

Pfiprava hry

TIP: UKLID HRY

Prizracny Min (str. 18)

Pfiprava hry Therus (str. 20)

Potfebujete pomoct s tklidem hry do pofadace v krabici?
Navstivte webové stranky Greyridge Games

J na greyridgegames.com a podivejte se na instruktazni video.




 PREHIED tRY

Zvolte zacinajiciho hrdce (doporucujeme toho, kdo naposledy
udélal néco magického), ktery za¢ne hru svym prvnim
tahem. Poté se ve sméru hodinovych rucicek stiidejte

v jednotlivych tazich, dokud hra neskon¢i vasi spolecnou
vyhrou nebo prohrou.

PROHRA

Hra okamzité kondi a vSichni prohrajete, jakmile nastane
nékterd z téchto podminek prohry:

1 (Vyprsicas. Pokud musite posunout chodbu dne z 12.
dne na 1. den, nepodafilo se vam sidlo zachranit v¢as
a prohréavate hru.

2 Nasledujici podminky prohry dle jednotlivych nestviir:

Zruda chaosu

Zamoteni. Jakmile pfesunete ukazatel zamoteni
na posledni policko na desce Zrtudy chaosu,
okamzité prohravate hru.

Zdravi Lady Weirdwood. Jakmile presunete

hodnotu, okamzité prohravate hru.
Prizraény Min

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

Temny mdg Therus

Temné sily ovladnou Lady Weirdwood. Jestlize
musite posunout Lady Weirdwood na posledni
policko zcela vlevo na stupnici ovlddnuti, okamzité
prohréavate hru.

VYHRA

Vitézstvi ve hie dosahnete tim, Ze snizite zdravi nestviry na
hodnotu 0 dfive, nez nastane jakdkoli podminka prohry.

»

TAHRACE

Ve svém tahu musite provést jednu povinnou akci a mtzete
provést nékolik volnych akei dle své volby.

POVINNA AKCE

Ve svém tahu musite zahrat akéni kartu. Akéni kartu mtzete
zahrat kdykoli béhem svého tahu. Muzete tedy provést
nékolik volnych akei predtim, nez zahrajete akéni kartu.

Akéni karty vam umozniuji provadét ruzné druhy akei béhem
hry. VSechny druhy akci jsou vysvétleny v kapitole Akce hrdci,
str. 10.

ZAHRANI AKENi KARTY

° Vyberte si jednu akéni kartu z karet v ruce.

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

e Poté akéni kartu umistéte licem nahoru nebo licem dolti 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 zahrli (vice informact
viz Cas a posun ¢asu, str. 9).

Pokud jste akéni kartu zahrali licem nahoru, provedte akce
zobrazené na karté (vice informaci naleznete na této strané
v kapitole Vyhodnoceni akc).

© o0 o

Pokud jste akéni kartu zahréli licem dold, vyberte si jednu
zndsledujicich moZnosti: provedte jeden pohyb L,
provedte (itok 3¢ ve své stavajici mistnosti nebo ziskejte
1 libovolny zdroj & (Min, znalosti nebo skarabea).

P

INSPIRATIVII REC
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PRITAZUVE KOWZIO
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VYHODNOCENI AKCi NA KARTE

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

PRIKLAD

Utajend finta umoZziuje dva pohyby X
a Gtok )‘:,\ .

MUZete se rozhodnout pro pohyb, itok

a druhy pohyb. Nebo pohyb (jeden nebo
oba) a zadny Gtok - nebo libovolnou
kombinaci, kterd vyhovuje vasi strategii.

TRVALE EFEKTY KARET

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

# Symbol zisahu. Kazdy symbol
’ zasahu pridava hraci do souboje
jeden zdsah nepfitele.
~ Symbol bloku. Kazdy symbol
‘ bloku pridéva hraci do souboje
jeden blok.

ZiSKANi BONUSOVYCH SYMBOLU

Vétsina karet md v levém i pravém hornim rohu dodate¢né
symboly, které vam mohou poskytnout zobrazeny bonus.
Tento bonus ziskate ve svém tahu za vSechny propojené
symboly na kartach, které mate vylozené ve svych casovych
slotech.

Tyto bonusy jsou nasledujici:

#  Jeden zasah béhem souboje.

& Jeden blok béhem souboje.

&  Slevajednoho zdroje Min pii jakékoli platbé.

. Sleva jednoho zdroje znalosti pfi jakékoli platbé.

Bonusy Min a znalosti

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




PRIKLAD 1

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

alMin (cena ve zdrojich je ve hfe vidy znazornéna
Cervenou barvou). Aktualné mate na vyloZenych akénich kartach
jeden propojeny symbol znalosti (), takZe za vyuziti Burbiti
knihy skokU staci zaplatit 1 Zeton mocia 1 Min

BURBITI HACKOVANI | wﬁlﬁiﬂfkhlﬂ'ﬂ SKOI NHPOMOQHE‘RU(E‘
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PRIKLAD 2

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

MAPOMOCHE RUCE

Qe

Bonusy zdsahu a bloku

V pfipadé propojenych symbold zdsahu a bloku si tyto
dodatecné zasahy a bloky muzete pfidat do vSech souboju,
dokud mdte vylozené akéni 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

. Méte ovSem k dispozici propojeny bonusovy symbol
zasahu z vyloZenych akénich karet (1), takZe si k hodu pridate
1 dodatecny zasah (1) a vysledek vaseho hodu je tedy 2 bloky
a2 zasahy.

Propojeny univerzdlni symbol

Nékteré karty maji jako bonus univerzalni symbol ', ktery
muzete propojit s jakymkoliv jinym symbolem. Lze propojit
i dva univerzdlni symboly. V takovém pripadé si béhem
souboje nebo placeni muzete vybrat libovolny bonus.

PRIKLAD 1

V mistnosti, kde se nachazite bojujete
proti skarabetim. Hodite bojovymi
kostkami a padne vam 0 blokd

a3 zasahy (). Mate dostatek
zasah, abyste skarabey porazili,
ale Zadné bloky, abyste se ubranili
jejich utoku. Rozhodnete se tedy
vyuZit svilj propojeny univerzalni
bonus a pridate si ke svému hodu
1 blok.

PRIKLAD 2

Planujete si najmout spole¢nika, 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 spole¢nika tak ze své zasoby zaplatite
pouze 2 Zetony znalosti

VOLNE AKCE

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

KONEC TAHU HRACE.

Po provedeni povinné akce a volnych akci musite ukondit
svij tah vykonanim nasledujicich krokti v uvedeném potradi:

1 Vyhodnotte karty nestvury.

Kazda nestvura ve hie ma svijj vlastni balicek karet

s odpovidajicimi akcemi a na konci vaseho tahu mize
vyzadovat vyhodnoceni urcitého poctu karet z tohoto
bali¢ku. Kazd4 nestvira se fidi jinymi pravidly pro
vyhodnocovani efektt karet, které najdete v ¢asti pravidel
vénované témto nestviram (viz Pravidla nestviir, str. 15).
Zde se dozvite, jak vyhodnotit karty nestviry na konci
svého tahu.

2 Obnovte aké¢ni karty.

Pokud jiZ nemate Zadny J DR
volny ¢asovy slot nad b |
svou deskou hrace nebo I
nad kartami spoleéniki, —
musite si obnovit své
akéni karty.

Pro obnovu se fidte nasledujicimi kroky:

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

Odhodte vSechny zahrané taktické karty Strazcu.
Vezmeéte vSechny taktické karty Strdzcti vylozené na
akénich kartéch a vratte je do spoleéného
odhazovaciho balicku vedle taktickych karet Strdzcd.

Presunte vSechny vylozené akéni karty na odhazovaci
balicek otocené licem nahoru vedle svého dobiraciho
balicku akcénich karet.

Obnovte sivSechny své vycerpané spolecniky.

MuzZete se rozhodnout obnovit své akéni karty i v piipadé,
Ze stale mate volny Casovy slot. Bude to ale znamenat, Ze
fazi skarabet provedete Castéji (coz nikdy nepfindsi nic
dobrého).

3 Zkontrolujte limit ak¢énich 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.

Pii dobirdni si vezméte odpovidajici pocet karet ze svého
dobiraciho bali¢ku oto¢eného licem dolti. Pokud vam
karty v dobiracim balicku dojdou, zamichejte karty ze
svého odhazovaciho bali¢ku, polozte je licem dold vedle
své desky hrace a doberte si potfebny pocet karet.

Pii odhazovani karet si vyberte odpovidajici pocet
karet v ruce a odhodte je oto¢ené licem vzhiru na svij
odhazovaci balicek.

(7
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FAZE SKARABEU

FAZE SKARABEU

Faze skarabet nastava na konci tahu hrace pti obnoveni
akcnich karet a obcas mize nastat i béhem vyhodnocovani
karet nestviry.

V obou ptipadech, kdyz nastane faze skarabeu, vSichni
skarabeové na hernim planu se pokusi, pokud jim to chodba
umozni, pfebéhnout do sousedici mistnosti v sidle smérem
k vnéjsimu okraji herniho planu, a novi skarabeové zamori
vSechny prazdné vnitini mistnosti. Ve fazi skarabet provedte
nasledujici kroky:

1 Presuiite skarabey z prostiedniho kruhu mistnosti.

Poéinaje Terasou casové
trhliny o a ddle ve sméru
hodinovych rucicek v tomto
kruhu mistnost{ provedte
nasledujici kroky pro kazdou
mistnost obsahujici skarabey:

A Vsechny skarabey, pokud
jsou obé mistnosti
propojené vnéjsi chodbou
(tj. dvere obou mistnosti
jsou oteviené), presuiite do
vnéjsi mistnosti sousedici
primo pres chodbu.
-NEBO -

B Presurte skarabey
vnéjsi chodbou do
nejblizsi propojené
vnéjsi mistnosti ve Q @
sméru hodinovych \/ \/
rucicek.

-NEBO- ‘ _J J

C Neni-li mistnost se
skarabey propojena
(otevienad) s vnéjsi chodbou,
ponechte skarabey v jejich
stavajici mistnosti. 1

2 Presuiite skarabey z vnitiniho kruhu mistnosti.

Postupujte stejnym zptisobem
jako v prvnim kroku, ale za¢néte
v Trhliné z Prizracna €)). Poté '

z tohoto kruhu mistnosti ve sméru \’ 3
hodinovych rudicek presurite skarabey

do mistnosti v prostfednim kruhu.

3 Nasazeni novych skarabei.

A Do kazdé mistnosti ve vnitfnim
kruhu, ve které se nenachdzi zadny
skarabeus, pridejte 1 skarabea.

B Pridejte 1 skarabea
na prazdné misto
dle svého vybéru
v Trunnim sédle 0,

: - TRUMIY-..
pokud je alespon jedno W eshr
misto obsazené jinym
skarabeem e

Vsimneéte si, ze v
pfipadé, pokud se
vam podari zneskodnit
vsechny skarabey

v Trinnim séle, zddni novi skarabeové sem jiz po
zbytek hry nepfijdou ve fazi skarabet, ani na zdkladé
karet nestviry.

4 Otoceni zamorenych mistnosti.

Nachazeji-li se béhem tohoto kroku 2 nebo vice skarabeti
v jedné mistnosti, otocte desticku této mistnosti na jeji
druhou - zamorfenou - stranu (viz Zamorené mistnosti na
této strdnce). Pokud hrajete proti Zrtidé chaosu, upravte
také stupnici zamoteni (viz Hrozba zamoreni, viz str. 17).

DALSIi PRIPADY NASAZENi SKARABEU

K nasazeni skarabet dochézi i v dtisledku nékterych udélosti
na zdkladé téchto symbold:

<l &
@
¢ &

=)

Hodte kostkami mistnosti a na zdkladé hodnoty
hodu pridejte skarabea do mistnosti.

Pridejte skarabea do aktualni mistnosti nestviiry.

Pridejte skarabea do mistnosti protilehlé
k aktualni mistnosti nestviry.

PRIKLAD 1

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

PRIKLAD 2

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

Nasazeni skarabeii do Triinniho sdlu

Kdykoliv mdte pfidat skarabea do Trunniho salu, v némz

se zadny skarabeus jiz nenachazi, nového skarabea sem
nepridavejte. Jakmile se hractim podari vyc¢istit Trinni sal
od vsech skarabet, zadni novi skarabeové do ného po zbytek
hry nepftijdou. -

ZAMORENE MiSTNOSTI

Vzdy, kdyz se na zakladé pohybu nebo nasazeni skarabeti
ocitnou 2 nebo vice skarabet v jedné mistnosti a,

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

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

Mistnost vSak od zamoteni mizete vycistit (viz Vycisteni
mistnosti od zamorent, str. 13).
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Cas se déli na 12 dnti a 4 denni doby.

000 00
QOO

Rdno Odpoledne Vecer Noc

Aktualni den a denni dobu urcuji 2 zlaté symboly v horni
¢asti herniho planu. Hru zacindte 1. den o a denni doba je
prvni ¢ast rdna o (kazda denni doba sestava ze 3 ¢ésti: prvni,
druhé a treti e).

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

Posun casu provedte otocenim kruhové chodby denni doby
proti sméru hodinovych rucicek o (jak je to naznaceno
sipkami) o pfislusny pocet pozic. Obcas budete muset
stejnym zptsobem pootocit i kruhovou chodbu dnt °

Ve vyjimecnych ptipadech, kdy ¢as mtize plynout pozpatku,
otocte kruhovou chodbu denni doby ve sméru hodinovych
rudicek (a pfipadné i kruhovou chodbou dnt) o pfislusny
pocet pozic.

= |
VSTUPNI HALg

POSUN CASU O URCITY POCET POZIC

Jestlize mate pfi provadéni akei posunout ¢as o urcity pocet
pozic dopredu nebo dozadu, fidte se symboly urcujicimi
smér dopfedu 4« nebo dozadu ~< nebo textem uréujicim
posunuti ¢asu do_pf'edu nebo dozadu o0 ,x pozic”.

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

PRIKLAD

Je-li aktudlni denni doba druhd ¢dst rdna () a méte posunout

¢as 0 2 pozice dle symboll 45 &5, nebo vam to fika text (napf.
posuiite ¢as o dvé pozice dopredu), otocte kruhovou chodbou
denni doby proti sméru hodinovych rucicek o dvé pozice (-,
takze aktudlni denni doba bude prvni édst odpoledne

PRIKLAD

Je-li aktudlni denni doba treti ¢dst vecera (i) a mate na zékladé
symbold ey e ey nebo odpovidajiciho textu (napf. posurite
caso tfipo?icez_pét)_posunout Cas o 3 pozice, pootocte kruhovou
chodbu denni doby po sméru hodinovych rucicek o 3 pozice (-,
takZe aktualni denni doba bude treti ¢dst odpoledne

POSUN CASU PRI HRANi AKCNICH KARET

Kdyz zahrajete ak¢ni kartu do ¢asového slotu nad svou desku
hréace, musite posunout ¢as dopredu alespon o jednu pozici
a zastavit kruhovou chodbu denni doby na jedné ze tfi ¢asti
odpovidajici casovému slotu, do kterého jste zahrdli akéni
kartu.

PRIKLAD

Zahrdli 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 ného? jste kartu vyloZili.
, proto musite

Aktualni denni doba je druhd Cdst vecera
posunout kruhovou
chodbu denni doby, aby se
aktualni ¢as nachazel na
jedné ze tfi asti noci

Je navas, kterou z téchto
tii Casti zvolite.

!

'BURBHTI KMIHA SKOKY IAPOMOCHE RUCE

Univerzalni ¢asové sloty

Zahrajete-li akéni kartu do univerzalniho casového slotu
[u[ j_', muZete si vybrat, o jakou hodnotu
&as posunete, ale vzdy ho musite posunout alespoii o jednu
pozici.

PLYNUTIi CASU DO DALSIHO DNE

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

PRIKLAD

"y

Je-li aktualni denni doba treti ¢dst nociv prvnim dnu amate

posunout ¢as kupredu o 2 pozice, oto¢te kruhovou chodbou

denni doby proti sméru hodinovych rucicek na druhou édst rana
a kruhovou chodbu proti sméru hodinovych rucic¢ek na dalsi

=
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Naopak, pokud ma ¢as plynout pozpétku z rana na noc (nebo
na drivejsi dobu), musite otodit kruhovou chodbu dnti ve
smeéru hodinovych rucicek o jednu pozici na predchozi den.

/s




PLYNUTi CASU V RAMCI STEJNE DENNi DOBY

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

PRIKLAD

Zahrali jste akéni kartu do ¢asového slotu noci nad svou desku
hrace (11). Aktudlni denni doba je prvni ¢dst noci

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

L

1t SKOKY TVAPOMOCHE RUCE

TRETi CAST DENNi DOBY

Je-li aktualni denni doba tret! (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

Zahrdli jste akni kartu do ¢asového slotu vecera nad svou
deskou hrace (1. Aktudlni denni doba je tret (posledni) ¢ast
vecera (). Jelikoz musite posunout ¢as alespon o jednu pozici

a soucasné skoncit ve fazi vecera, otocte kruhovou chodbu denni
doby proti sméru hodinovych rucicek o celou otocku do nékteré
ze tfi fazi vecera (1. Musite pootocit kruhovou chodbu dnti na
dalsi den, nebot jste pii otaceni kruhové chodby denni doby
minuli noc a presli az do vecera nasledujiciho dne.

SURDT ACKOVAN! DURDT IR 1 \ \

 AKCE RACY

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¢niku a taktickych karet Strazcu.

)

% UTOK

Pri provadéni akce utoku muzete zautocCit pouze na nepratele
ve své mistnosti (pokud vam jina akce nebo schopnost
neumozni néco jiného).

£} Pravidlo skarabeti Pokud se v mistnosti nachazeji
spolecné skarabeové i nestvilira, smite UtoCit pouze na skarabey
(protoze chrani nestviru), nikdy ne na skarabey i nestviiru
soucasneé.

PORADI UTOKU A OBRANY

P1i souboji vzdy zacina tGtocnik a musi postupovat podle
nasledujicich kroki:

1 Spoditejte si vSechny zdsahy a bloky z vylozenych akénich
karet pfed sebou o, z propojenych symbold na akénich
kartach o, z vylozenych taktickych karet Strazct §&),

z najatych spole¢nikti o a z bonust na stupnici boje e

ARTICH UToK

HUSEna TR RRSELR POSTP STRAZIVTE

e AN
* I oe| !

SO STPIICE TNy

dw

2 Abyste si nemuseli pamatovat vSechny soucty, muzete si je
zaznamenavat (a postupné pridavat jednotlivé zasahy
a bloky) na stupnici herniho planu pomoci Zetond zdsahti

© 2bloku @.

3 Pripoditejte si pfipadné zasahy a bloky ze svych
schopnosti, které pouzijete pred soubojem (tzn. predtim,
nez Gto¢nik i obrance hodi svymi bojovymi kostkami).

4 Pripocitejte zasahy od Lady Weirdwood. Ta vdim miiZe, za
urcitych okolnosti, v.soubojich pomoci pridanim nékolika
zasaht. Tyto okolnosti se 1isi v zavislosti na nestvife, proti
které hrajete. \

5 Hodte bojovymi kostkami. Bojové kostky muzete mit
k dispozici z ruznych zdroju. Jsou to:

A Vase deska hrdce. Kazda postava (kromé Wallyho, viz
Wallyho zlodéjské rukavice, str. 12') ma na zacatku hry
k dispozici jednu zakladni modrou bojovou kostku
a v prubéhu hry, si mize vyrobit dodate¢né kostky
(viz Wroba bojovych kostek, str. 12).

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

C Schopnosti. Nékteré schopnosti vam mtizou
poskytnout bojové kostky.

D Akéni karty. Nékteré akéni karty poskytuji bojové
kostky.

E Krddez. Wally je jedina postava, kterd mize bojové
kostky krast svym neprateldm.

MuZete mit také pfistup k riznym schopnostem, které
vam umozni ménit hodnoty na kostkach.

Po hodu bojovymi kostkami, a pfipadné zméné jejich
hodnot, si pripoctéte vSechny zasahy 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 utocnik i obrance hod{
svymi bojovymi kostkami). Pokud schopnost neuvadi,
zda muze byt pouzita pred nebo po souboji, muzete tuto
schopnost pouzit kdykoli béhem souboje.

Nyni i obrance hodi svymi kostkami a spo¢ita si své zasahy
a bloky, jejichz vysledné hodnoty porovnejte s hodnotami
utocnika a udélte odpovidajici zranéni. Nejjednodussi
zpusob, jak spocitat ispésné zasahy a bloky, je posunuti
Zetonti zasaht a blokt na stupnici herniho planu.

PRIKLAD

Utoénik ziskal 7 zésahti a 3 bloky, které si zaznamenal pomoci
Zetond.

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

Poté posunte Gto¢nikav Zeton blokd zpatky o 4 policka (za kazdy
obranctiv zasah), coz znamena, Ze Gto¢nik utrzil 1 zranéni (jak je
vyznaéeno malymi éervenymi Cisly vlevo dole na kazdém policku
stupnice).




ZRANENI HRACE

Kdykoli dostanete nezblokované zasahy z libovolného zdroje
(souboj se skarabey nebo nestviirou, ohen, sutiny nebo
karty nestvury), utrzite zranéni rovné poctu nezblokovanych
zasaht. 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 nemtize
klesnout pod hodnotu 1.

2 Vyrobené bojové kostky. Za kazdé utrzené
zranéni muzete odhodit bojovou kostku
nejvyssi urovné (tj. nejdrazsi), kterou mate
momentalné vyrobenou na své desce hrace
(nebo v pfipadé Wallyho muZzete snizit irovern
jeho zlodéjské rukavice o 1). Nikdy nemuzete
odhodit svou trvalou modrou zdkladni bojovou kostku.

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

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

UTOK NA SKARABEY

Kdyz utocite na skarabey, musite zautocit na vSechny
skarabey v mistnosti, ve které provadite akci ttoku. Za
kazdého skarabea hodte 1 modrou zékladni kostkou.

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

Pokud skarabeové na zakladé utoku vybéhnou z Triinniho
salu, prvni skarabeus zamifi do Trhliny z Pfizracna. Kazdy
dalsi, kterému se podafi uniknout, utece do nasledujici

mistnosti ve sméru hodinovych rucicek.

K porazeni jednoho skarabea staci jeden uspésny

(tj. nezblokovany) zasah. Kdyz hrac¢ porazi skarabea, odstrani
ho z herniho planu a rozhodne se, zda si ho ponechd jako
zdroj a ziska 1 zkusenost , nebo ho vréti do spole¢né
zasoby skarabeu a ziskd 2 zkuSenosti I

PRIKLAD

Hrajete za Sekhmet a rozhodnete se zaltodit na 4 zbyvajici
skarabey, ktefi jsou s vami v Trinnim sale (1), zahranim karty
Priprava na obranu (). Radi byste zaGto¢ili na Zridu

chaosu (=1), kterd je také v Trinnim sale, ale nemUzete, protoze
skarabeové vzdy chrani nestviru, kterd je s nimi ve stejné
mistnosti.

1 zasah mate jiz z propojenych symboll na svych vylozenych
akénich kartach () a 1 blok z karty Priprava na obranu
Zaznadite si to na vnéjsi stupnici herniho planu pomoci Zetonl
zasahU a blokd

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

Nejste sijisti, zda to bude stacit na porazeni viech 4 skarabed,
proto se rozhodnete vyuzit svou schopnost Abraka-sek-ra, a do
souboje ziskate dalsi bojovou kostku. Zaplatite 1 Zeton moci

a 1dalsizdroj (). Vezmete si 1 ¢ernou obrannou kostku a hodite
vSemi 3 kostkami. Padly vdm 2 zasahy a 1 blok

Posunete Zetony zasah( a blokd na stupnici dle hozenych
symboli zasahii 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 zésah, 2 bloky a 1 ndpor

Jakmile na kostkach skarabed padne vypad, musite jej
vyhodnotit jako prvni, takZe presunete 1 skarabea (kteréhokoli)
do Trhliny z Pfizra¢na

Poté posunete Zeton blok( zpét o 2 poli¢ka (za kazdy zasah, ktery
padnul na kostkach skarabe() na nulu . To znamena, Ze jste
neutrzili Zddné zranéni, protoZe jste Gspésné vyblokovali vSechny
zasahy skarabe(.

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

o tolik poliek, kolik blokii padlo skarabedim (1) {.. Zeton
zasah( se nyni nachazi na policku 2, coZ znamena, Ze skarabedm
udélite 2 zdsahy. Na poraZeni 1 skarabea staci 1 zasah a diky
tomu odstranite 2 skarabey z Trinniho sélu (kterékoli).

Chcete, aby vam skarabeus v dal$im tahu pomobhl zaplatit
naklady na vyuZiti své schopnosti. Vezmete si 1 skarabea do své
osobni zasoby (1) a ziskate za to 1 zkuSenost. Druhého skarabea
vrétite do spole¢né zasoby (1) za dalsi 2 zkuSenosti.

Jeden skarabeus, ktery neutekl ani nebyl zasaZen Gspésnym
zadsahem, zlistal v TrGinnim sale (/) . Tim souboj kondi.

POSTUP STRAZKYIE

UTOK NA NESTVURU

Pokud chcete pouzit akci utoku a zautoc€it na nestviru,

ale v mistnosti s nestviirou se nachdzi néjaci skarabeové,
nemuzete na ni zautocit. V takovém piipadé je mozné utocit
pouze na skarabey, ktefi nestviiru chrani.

Podrobnosti a pfiklady Gtoku na jednotlivé nestviry
naleznete v kapitole Pravidla nestviir, str. 15.

BONUS PO SOUBOJI

Pokud se po skonceni ttoku ve vasi stavajici mistnosti
nenachazi zddni skarabeové ani nestviira, mizete okamzité
vyuzit akei této mistnosti pfed pokrac¢ovanim ve svém tahu.

Jestlize provedete utok v mistnosti, ve které se aktualné
nenachazite (nékteré schopnosti nebo akéni karty to
umoziuji), nemuzete po takovém utoku vyuzit akci této
mistnosti, protoZe se v ni nenachazite.

£ POHYB

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

aktudlné nachazite, do jiné mistnosti. MZete se pohybovat
do mistnosti a zastavovat v nich. Nemuzete zastavovat na
chodbdch, ale pouze jimi prochézet.

Pfi provadéni jedné akce pohybu se muiZete pohnout do
vzdalenosti dle vlastni volby, pokud-dodrzite nésledujici
pravidla (nékteré akcni 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).

¢! Pravidla skarabeti
Nesmite se presouvat pres
mistnost, ve které se
nachdzeji skarabeové nebo
nestviira. V takové mistnosti
musite sviij pohyb okamzité
ukongit €.
Méte-li vSak v tomto tahu
k dispozici jesté jednu akei
pohybu, smite ji vyuzit
k tomu, abyste se z této
mistnosti presunuli do jiné o




£ POHYB (POKRAGOVANI)

Pravidlo ohné: Nemuzete se presunout pies mistnost, pokud
je v ni zeton ohné, ale musite svijj pohyb v této mistnosti
ukon¢it o a zdroven utrzite

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

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

Pohyb a akce v mistnostech:
Kdyz ukoncite pohyb v mistnosti,
kde nejsou pfitomni zadni
skarabeové ani nestviira, muazete
se rozhodnout vyuzit akei 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, mtzete se
znovu pohnout pii dodrzovanim stejnych pravidel.

4) TELEPORTACE

" Druhy a barvy bojovych kostek jsou

Kdyz pouzijete akci teleportace, mizete se pfesunout do
jakékoli jiné mistnosti v sidle (v€etné Trinniho salu).
Pokud se v ni nenachazi zadni skarabeové ani nestvura,
muzete vyuzit akei této mistnosti (viz Vyuziti akct mistnosti
nize).

¢  VYUZITi AKCi MiSTNOSTI

Mistnosti nabizeji mnoho uziteénych akei ve hte, z nichz
mnohé jsou k dispozici pouze v mistnostech. Akci mistnosti,
ve které se nachdzite, muzete vyuzit pouze v nasledujicich
pripadech:

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

* Pokud po skonceni souboje nezistanou v mistnosti zadni
skarabeové ani nestvtra (viz Bonus po souboji, str. 11)
a pred provedenim jakékoliv dalsi akce.

* Kdyz urcité schopnosti nebo akéni karty vyslovné fikaji, ze
muzete vyuzit akci mistnosti.

¢! Pravidla skarabeii Jak jiz. bylo uvedeno vyse, pokud jsou
v mistnosti néjaci skarabeové nebo nestviira, nemuzete akci
mistnosti vyuzit.

Vsechny akce mistnosti jsou volitelné a muZzete je provadet
v libovolném potadi (kompletni seznam akci naleznete
v kapitole Prehled mistnostt, str. 23).

@ VYROBA BOJOVYCH KOSTEK

Kdyz provédite akei Vyroba bojovych kostek, zaplatte
pozadované zdroje za nasledujici prazdné pole pro bojové
kostky na své desce hrace (od nejlevnéjsi po nejdrazsi).
Po zaplaceni o si na toto poli¢ko
umistéte barevny ukazatel odpovidajici
bojové kostce, kterou jste si vyrobili o

nasledujici:

Modrd zdkladni bojovd kostka:

Tato kostka obsahuje 2 strany se
zdsahem, 2 strany s blokem, jednu
stranu s vypadem a jednu prazdnou
stranu. Kdyz vam p#i 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 iitoénd bojovd kostka:
Tato kostka obsahuje strany s 1 zdsahem, se 2 zdsahy a jednu
prézdnou stranu.

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

Vsimnéte si, Ze kazdd postava, kromé Wallyho, za¢ind hru
s jednim trvalym modrym ukazatelem bojové kostky na
spodnim poli¢ko 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 mtize dojit opakované,
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 zacatku hry Wally nemfizZe krast Zadné
bojové kostky 0, ale kazdd nasledujici
uroven o mu umoznuje ukrast jednu
bojovou kostku navic.

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

Wally nikdy nemtiZe ukrést vice bojovych kostek, ne

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

®. NAJIMANI SPOLECNIKU

Kdyz vam akéni karta, schopnost nebo akce mistnosti umozni
najmout spolecnika, muzete si vybrat jednu z vyloZenych
karet spole¢nikd, zaplatit odpovidajici cenu o, a pridat
spoleénika napravo vedle své desky hrace o Poté vylozte
kartu nového spoleénika z balicku, aby nahradil toho,
kterého jste prave ziskali.

Najimanim dalsich spolec¢nikd jejich ceny stoupaji. Vas prvni
spoleénik stoji pouze zdroje vytisténé na karté G Kazdy
dalsi spolecnik stoji 2 dodate¢né zdroje dle vaseho vybéru za

" kazdého spoleénika, kterého uz méte. 0 To znamena, Ze za

druhého spolecnika musite k jeho cené pridat 2 zdroje navic,
za tietiho spole¢nika ¢tyfi zdroje navic o, a tak ddle.
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POSTUP STRAZKYNE

©os

CASOVE SLOTY SPOLECNIKU

Kdyz najmete spole¢nika a umistite ho vedle
své desky hrace, ziskate tim dalsi ¢asovy slot
denni doby, do kterého miizete zahrat akéni
karty o Navic je tento slot univerzalni o,
coz znamena, Ze kdyz do néj zahrajete akéni
kartu, vyberete si, jaké denni dobé bude
odpovidat v zavislosti na posunu ¢asu (viz

Posun pri hrani akcnich karet, str. 9).

B ZISK TAKTICKYCH KARET STRAZCU

Kdyz narazite na tento symbol #, ziskate jednu taktickou
kartu Strazct. Doberte si vrchni kartu z balicku taktickych
karet Strazcti a pridejte ji otocenou licem vzhiru do své herni
oblasti. V budoucnu ji budete moci zahrat jako volnou akci
(viz Hrani taktickych karet strdZctl, str. 14).




VYCISTENI MiSTNOSTI OD ZAMORENI

Kdykoli je mistnost zamotena (viz Zamorené mistnosti,
str. 8), nemuzete vyuzivat jeji akci a nejprve budete muset
zamoreni odstranit, aby byla znovu vyuzitelna.

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

Za to ihned ziskdte zkusenosti uvedené v zamorené mistnosti.
Poté desti¢ku mistnosti otoéte na druhou stranu a ihned po
vycisténi muzete vyuzit akci mistnosti.

PRIKLAD

Zahrajete kartu Kroky stinem (1) a pouzijete prvni ze svych
dvou pohybl na presun do zamorené mistnosti, kde pohyb
ukondite (=1). Zaplatite 2 znalosti a 2 Min (1) za vycisténi od
zamoreni, a ziskate tak 5 zkuSenosti (1. Poté otocite desticku
mistnosti (1) a vyuZzijete jeji akci, ¢imz ziskdte 2 znalosti a 2
zkusenosti (/). To vSechno predtim, nez vyuzijete svij druhy
pohyb z akéni karty Kroky stinem na presun do jiné mistnosti

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

Lécit se muzete béhem svého tahu,

a dokonce i béhem taht ostatnich hracu.
Kdyz dojde k vylepSeni vaseho zdravi,
okamzité posuite ukazatel na stupnici
zdravi 0 na své desce hrace, aby odpovidal

mmnozstvi ziskaného zdravi.

Vase uroven zdravi nikdy nemuze 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 aktudlni 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 disledku 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 hrace), musite okamzité z ruky
odhodit karty dle tohoto nového limitu.

DOBRANIi KARET NAD LIMIT

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

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

@ zisK AVANI A VYUZITi ZKUSENOSTI

ZkuSenosti mtzete ziskat rliznymi zptsoby: hranim akcénich
karet, pouzivanim schopnosti, vyuzivanim akci mistnosti,
pomoci spoleéniki, diky soubojiim nebo dokonce pii dosazeni
nejvyssi urovné zdravi ¢i vyrobeni nejdrazsi bojové kostky.

Kdykoli ve hfe narazite na tento symbol ﬁs urcitou
hodnotou, ziskate odpovidajici pocet zkusenosti.

STUPNICE ZKUSENOSTi

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

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

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

k vasemu celkovému poctu zdsahti a bloki ve vSech soubojich,
do kterych se zapojite.

Pokud ziskate zkusenosti béhem souboje (naptiklad v disledku
pouziti schopnosti, kterd vam prida zkusenosti) a utratite je na
své stupnici boje, coz ma za nasledek ziskdni dalsich zdsaha
nebo bloki, miZzete je pouzit béhem svého aktualniho souboje,
pokud jste jesté nevyhodnotili udéleni zasahti nepratelim.

PRIKLAD

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

. Poté vyuZijete
zbyvajici 2 zkuSenosti na
stupnici boje (1), coz
vam v dalSich soubojich
pfinese 1 dodate¢ny
zasah

1
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KONEC STUPNIC ZKUSENOSTI

Jakmile dojdete na konec kterékoli ze 3 stupnic zkusenosti,
ziskate pfistup k okamzitému specialnimu 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, nemutZete tento bonus vyuzit.

Bonus stupnice boje. Kdyz dojdete na konec této stupnice,
okamzité udélte nestviife 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 disledku zranéni nestviry (napiiklad pridani
karty nestvtry do Therusovych plant, jak je uvedeno na jeho
stupnici zdravi).

BONUS STUPNICE BOJE

Bonus stupnice taktiky. Kdyz dojdete na konec této stupnice,

* okamzité zdarma odstrante zamoieni 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 vyhndni (odstrarite
je do spolecné zasoby). V mistnosti, Kterou si vyberete, se
nemusite nachdzet.

“ BONUS STUPNICE TaKTIRY

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

POSTUP PRI VYUZiVANi ZKUSENOSTi

Kdy# vyuzivéte zkuSenosti, musite je vyuzit jako soucdst akee,
efektu schopnosti nebo uddlosti, diky kterym jste je ziskali,
nez prejdete k jakékoli jiné akci. To znamend, Ze existuje
urcitd flexibilita ohledné toho, kdy tyto zkusenosti vyuzijete.

PRIKLAD

Bojovali jste s Pfizranym Min a ustédrili mu 4 Gspésné zasahy,
coz vam piineslo 4 zkuSenosti. On vés zasdhl 1. MUZete se
rozhodnout, Ze vyuZijete tyto 4 zkusenosti ihned, nebo si
nejprve snizite své zdravi o 1 (1), a poté vyuzijete 4 zkudenosti
na své stupnici boje (-1). Tim prekrocite symbol léceni (1), coz
vam umozni zvysit své zdravio 1 (L1). V kazdém pfipadé musite
tyto 4 zkuSenosti utratit v rdmci dokonceni tohoto souboje, nez
prejdete k jakékoli dal3i akci ve svém tahu.




V této kapitole jsou popsany volné akce, které mate
k dispozici ve svém tahu. Nacasovéni a pouziti kazdé z nich je
vysvétleno nize.

© VYUZITi SCHOPNOSTi POSTAVY

~ hra¢ jednou za sviij tah zaplatit

Kazda postava ma svou vlastni sadu jedine¢nych schopnosti
uvedenych na 3 svitcich na své hracské desce. Tyto
schopnosti mtizete pouzit jednou za tah kdykoli béhem
svého tahu (dokonce i pred zahranim akéni karty). Nékteré
schopnosti smite dokonce pouzit i v tazich ostatnich hraca
(takové schopnosti to vyslovné uvadéji €J)).

Abyste mohli schopnost pouzit, musite zaplatit cenu
uvedenou Cervené v horni ¢dsti schopnosti e Ta vzdy
zahrnuje Zeton moci a (ve vétsiné pripadu) nekteré
dalsi zdroje. Zetony moci Ize ziskat riiznymi zptisoby
(prostiednictvim odmén na stupnicich zkusenosti,

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

Nejste-li schopni zaplatit pozadovany Zeton moci ani zadné
dalsi dodatecné zdroje, nemuzete danou schopnost pouzit,
pokud néjaka jina schopnost vyslovné nefika 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 o Poté provedte efekt schopnosti o Pokud ma
schopnost dva efekty oddélené slovem ,NEBO“ znamena to,
Ze si musite vybrat jeden z téchto dvou efekttl ° Jakmile
schopnost vyuzijete, nemutizete ji v tomto tahu vyuzit znovu,
i kdyz ma na vybér ze dvou efektu.

Na konci svého tahu odhodte vynalozeny
Zeton moci a zdroje do spole¢né zasoby.

L
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lezméte si vrehni tii karty
2z balicku nestviir. MiZete

se na né podivat a poté
kterékoli z nich odhodit.

seslevou2 & Pred soubojem
=% ziskejte €. ziskejte_ nebo |
za kazdého najatého

@ spoleénika.

Presvédéte spoleénika
2 nabidky k pfipojeni
kjinému hréi (ndklady
na najmuti miete s timto
hricem sdilet) a ziskejte £

Piipadné zbyvajici karty

l aziskejte &
£l

SCHOPNOSTI KOMPLEXNICH POSTAV

Kazda postava ma urditou uroven obtiznosti hrani
a schopnosti nékterych komplexnich postav vyzaduji dalsi
vysvétleni.

Eugenova Prevodni komora

Kdyz je Eugen ve hie, muze jakykoli

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

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

To znamend, ze hraci si mohou brat
karty ostatnich postav do ruky (takto
ziskand karta zistava u daného hrace
po zbytek hry, pokud ji néjaka jina
schopnost nepremisti k jinému hraci).

Eugen a spolecnici

Eugenova prevodni komora mu béhem hry znemoznuje
najimat spoleéniky.

Eugenovy casové sloty denni doby

Vsechny 4 Eugenovy casové sloty denni doby jsou univerzalni
(jako u spole¢niku).

Wallyho schopnost Infiltrace

Kdyz Wally pouzije tuto schopnost, mtzete
odstranit jednu kartu moci nestvury, kterd je
aktualné vylozena nad jeji deskou. Okamzité
ziskate 2 zkuSenosti za odstranéni karty a poté
muzete kartu vylozZit nalevo od Wallyho desky 0
na zakladé aktualni sily nestviry (kterou urcuje
aktudlni den - viz Karty moci, str. 15).

vy

V jakémkoli pfistim souboji muzete vyuzit vyhody
libovolné karty moci nestviry vylozené vedle Wallyho desky
a poté ji vratit dospod balicku nestvtry.

Wally mtize mit v jednom okamziku vylozené maximalné
2 karty moci nestviry a jeho schopnost Infiltrace nemtiZete
pouzit, pokud nemate pro kartu moci volné misto.

@ VYUZITI SCHOPNOSTI
W SPOLECNIKU

Kazdy spole¢nik, kterého béhem hry najmete, vdm nabidne
jedine¢nou schopnost, kterou muiZete pouzit kdykoli béhem
svého tahu o Nékteré schopnosti vyzaduji vycerpani
spole¢nika o, coz znamena otoceni jeho karty licem dold,
jakmile schopnost pouzijete. Spole¢nika miizete obnovit pii
obnoveni karet (viz Konec tahu hrdce, str. 7) - a také jej mohou
obnovit nékteré mistnosti a schopnosti.
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Legenda osobné! Mig tak moeny,
e kdyZ se pry jen ocitnete v jeho
blizkosti, neuvéfitelné a zizraéné to
posilivase vlastni schoprosti!

HRANI' TAKTICKYCH KARET
STRAZCU

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

ZAHRANI TAKTICKE KARTY STRAZCU

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

Ziskate vyhodu uvedenou na zahrané taktické karté Strazcl o
Bonusové symboly na taktickych kartach Strazct jsou vzdy
univerzalni, takZe budou vzdy odpovidat bonusovym symboldm
o na akénich kartach.
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 PRAVIDIA IESTVR

Kazdd nestvlira ma trochu jinou pfipravu hry, pravidla

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

VYHODNOCENI KARET NESTVURY

Kazdd nestviira ma svou vlastni jedine¢nou sadu 20 karet
nestviry. Béhem hry jsou tyto karty vzdy umisténé v balicku
licem dolu a hraci vidi pouze néhled druhu akce na
nasledujici karté nestvury. 4 druhy karet jsou:

’ { Karta pohybu
1 Nestviira se obvykle pokusi pohnout po sidle podle
svych jedinec¢nych pravidel pohybu.

«'»  Kartaiitoku
x Nestvira se pokusi na nékoho zattocit.

%@ Karta’'skarabeii
Nestvtira bude nasazovat po sidle skarabey.

Karta moci

Nestvira prida ke své bojové schopnosti dalsi efekt.
Kdyz musite vyhodnotit kartu nestvury:

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

2 Vyhodnotte predni stranu karty. Otocte kartu
a vyhodnotte predni stranu karty nestviry.
Nékteré karty budou vyzadovat vyhodnoceni vice (nebo
jinych) efektt v zavislosti na odpovidajici sile nestvury,
kterou urcuje aktudlni den. Jak sili, pfechazi ze stavu
klidnd, ptes vztekld az po rozzuiend 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 Vyhodnoceni Therusovych karet,
str. 21). Karty moci se vykladaji nad desku nestviiry:

PRIKLAD 1

Hrajete proti Zriidé chaosu, konéite svdj tah a musite vyhodnotit
vrchni kartu z balicku nestviry. Posunete ¢as o 2 poli¢ka dopredu
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 Zriida chaosu je$té neni rozzurena (10. den a vy3si).

NASAZENT
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PRIKLAD 2

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

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

HROMOVY REYV]

KARTY MOCI

Kdyz vyhodnotite kartu moci, posuiite ¢as dopredu a a poté ji

otocte a vylozte na jeden ze 3 slotti moci v horni ¢ésti desky
nestvlry o, jak je oznadeno timto symbolem e

Tyto karty mohou nestvife ptidat do souboje dalsi kostky,
zasahy a bloky.
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Pri vyloZeni karty ji ¢dstecné zasuiite pod desku nestviry

v zavislosti na jeji sile, kterd odpovidd aktudlnimu dni. V nasem
prikladu je 4. den o a proto je nutné kartu zasunout, aby byla

vidét pouze jeji prvni ¢dst odpovidajici klidnému stavu °

Kdy?z se sila nestvlry zvysi na dalsi tiroven, pocinaje 5. dnem
o, musite posunout vSechny karty vyloZené nad jeji deskou
nahoru, aby odpovidaly novému stavu °

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

Po souboji odhodte vSechny aktualné vylozené karty nad
deskou nestviliry ° 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 prave
dobrali.

Na nasledujicich stranach najdete specifické pokyny
k pripravé a pravidla hry pro kazdou ze 3 nestvir.
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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 pfipravy (viz str. 4) a poté:

0 Umistéte figurku Lady Weirdwood do
Trunniho salu.

9 Figurku Zrtidy chaosu polozte do mistnosti,
kterd je na opacné strané
panstvi pfesné naproti
Vstupni haly.

o Vedle herniho planu
umistéte desku Zrudy
chaosu.

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

o Vsechny zetony trosek
polozte pobliz desky
nestvury.

o Na polic¢ko 0 na stupnici zamoreni a na poc¢atecni policko
zdravi Lady Weirdwood umistéte ¢ervené ukazatele.

° Na polic¢ka zdravi Zrtidy chaosu vylozte vSech
18 cervenych ukazateli (po Sesti na jeji hlavu, trup
a koncetiny).

HROZBA ZAMORENI

Hodnota na stupnici zamoreni by méla vzdy odpovidat
poctu aktudlné zamorenych mistnosti ve hre. To znamend,
ze kdykoliv dojde k zamofeni mistnosti a jejimu otoceni na
zamorenou stranu, musite zvysit hrozbu zamoreni a
Naopak, kdykoli zamofenou mistnost vycistite a otocite na
druhou stranu, musite snizit hrozbu zamoteni e

Jak se zamoreni zvysuje, Zriida chaosu se stava stdle silnéjsi
a proto si v kazdém souboji pridd ke svému hodu vSechny
kostky e znazornéné na aktualni irovni zamoteni nebo
vlevo od ni.

Pokud hrozba zamoreni dosahne svého maxima, okamzité
jste prohrdli 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 Trunnim séle. Jakmile v Trunnim sale jiz nebudou
zadni skarabeové, povazujte ji za zachrdanénou a vy budete
mit po zbytek hry pristup k témto dvéma vyhoddm:

o Boj po jejim boku
Pokud je pfi souboji Lady Weirdwood s vami ve stejné
mistnosti, pfidd vdm k souboji 2 zasahy. V soubojich

nikdy neutrzi zddné zranéni, je zde pouze proto, aby vam
pridala 2 zasahy.

e Presun

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

ZDRAVi LADY WEIRDWOOD

Zruda chaosu se béhem hry
pokousi dostihnout Lady

. > aENB
Weirdwood. Pokud Zrtida Ro1IVEE
vyhodnocuje efekt své titocné mm«i
karty o, zatimco je ve stejné it

mistnosti jako Lady
Weirdwood, zrani ji a jeji
ukazatel zdravi musite
posunout o jednu troven e
Jakmile jeji ukazatel zdravi
presunete na konec stupnice
e, hra okamzité konci

a prohrali jste hru.

ZDRAVi ZRUDY CHAOSU A SOUBOJE S Ni

Abyste ochranili sidlo, porazili Zriidu chaosu a vyhréli hru,
budete muset snizit zdravi Zrudy chaosu na nulu dfive, nez

vyprsi Cas, dojde k umrti Lady Weirdwood nebo se hrozba
zamoteni dostane na maximalni Groverl.

Zrtda chaosu je zranitelnd na tfech mistech na které miizete
utodit - hlavu, trup a koncetiny. Kdykoli udélite uspésny
zasah Zrudé chaosu v souboji (nebo diky jiné udalosti ve
hte), odstraiite jeden z ukazatell zdravi z jeji desky. Za kazdy
uspésny zasah ziskdte 1 zkuSenost.

MizZete se spole¢né rozhodnout, odkud chcete odstranit
ukazatele zdravi, a muzete dokonce uspésné zasahy rozdélit
mezi rizné ¢asti jejiho téla.

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

Jakmile odstranite vSechny ukazatele z dané ¢ésti téla (hlava,
trup, koncetiny), plati po zbytek hry nasledujici efekty:

* Hlava. Zrtida chaosu md v soubojich o jednu modrou
zdkladni kostku méné.

* Trup. Zruda chaosu ma v soubojich o jednu cernou
obrannou kostku méné.

* Page. Zriida chaosu md v soubojich o jednu cervenou
uto¢nou kostku méné.

I kdyz odstranite posledni ukazatele zdravi z desky nestvury,
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 zamoftili mistnosti a zptsobili by,
7e hrozba zamofeni dosahne maximéln{ trovné, prohréva'ite
hru, i kdyz jste Zriidu chasu prekonali (protoze sidlo se stalo
prilis zamorenym).

Kdykoli Zrudé chaosu padne na kostkach symbol vypadu E: by
pfidd jednoho skarabea do své stavajici mistnosti a zapo¢ita si
k souboji jeden dodatecnyzasah. To udéld pro kazdy symbol
naporu, ktery ji padne. A




PRIKLAD

Poté posurite Zeton zasahd o 2 policka dozadu (za kazdy blok
Zridy chaosu) na hodnotu 4. To znamena, Ze jste Zr(dé chaosu
udélili 4 zasahy a ziskavate 4 zkuSenosti.

»

Hrajete za Celii a Gtodite na Zridu chaosu v Dradi svatyni. Hodite
svymi bojovymi kostkami a pridate si k vysledku hodu viechny
dalsi zésahy a bloky, které méate (viz Porad iitoku a obrany,

str. 10). Celkovy soucet je 6 zasah(l a 4 bloky, které oznadite na
vnéjsi stupnici herniho planu pomoci zetont zasaht a blokd.

Nyni se spolecné rozhodnéte, jak tyto zdsahy rozdélite,
odstranénim 4 ukazatel( zdravi z desky Zridy chaosu. Zasahy
muzZete rozdélit mezi ¢asti téla: hlavu, trup a koncetiny.

Nejdfive odstranite 2 ukazatele z prvniho rfadku v oblasti
koncetin (1. Kdykoli Zr(ida chaosu prijde o vSechny ukazatele
zdravi v jednom fadku, musite okamzité vyhodnotit efekt
zobrazeny vpravo od tohoto fadku. V tomto pfipadé musite hodit
kostkou mistnosti a umistit skarabea do mistnosti podle vysledku

Zvolte nékterého z ostatnich hracd, at hraje za Zradu chaosu
a pomoci nasledujicich krokd urci, jaké kostky a pfipadné zasahy
a bloky Zriida chaosu do souboje ziska.

Zkontrolujte stupnici sily. Aktudlné je 8. den a podle stupnice

sily Zriida chaosu zaéind se 2 éernymi obrannymi kostkami, hodu
2 modrymi zékladnimi kostkami a 2 ¢ervenymi tto¢nymi
kostkami. Za 3. zplisobeny zasah odstranite posledni ukazatel zdravi Zridy

chaosu v oblasti hlavy (7). Poté musite vyhodnotit efekt Fadku,
coz je umisténi skarabea do aktudlni mistnosti Zrtidy chaosu
Nyni, kdyZ se v oblasti hlavy nenachazi zadny ukazatel zdravi,
bude Zrlida chaosu v soubojich hazet o jednou modrou zékladni
kostkou méné

Zkontrolujte hrozbu zamoreni. Uroveri hrozby zamoFeni
je aktudlné 6. Zrida chaosu ziska do souboje jednu modrou
zakladni kostku a jednu Cervenou Utocnou kostku navic.

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

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

Zkontrolujte karty moci. Zriida chaosu ma vylozenou jednu
kartu moci, ktera ji pridava 2 zasahy navic k vysledku hodu.

To znamena, Ze Zriida chaosu ma do
souboje 1 ¢ernou obrannou kostku,
3 modré zakladni a 3 Cervené Gitocné
kostky, kterymi hodite s timto
vysledkem: 4 zdsahy a 2 bloky,
plus 2 dodatecné zasahy

z karty moci, cozZ je celkem

6 zasah( a 2 bloky.

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

To znamena, Ze od Zr(dy chaosu utrZite 2 zranéni.

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

Nakonec odhodite kartu moci Zridy
chaosu a ziskate za ni dalsi
2 zkuSenosti.

Tim souboj kondi.

ZETONY SUTIN

Nékteré karty Zrudy chaosu ptidavaji Zeton sutin do jeji
aktualni mistnosti. Kdyz se tak stane a v mistnosti se
nachazeji néjaci skarabeové, jsou okamzité zabiti

a z mistnosti odstranéni. VSichni hraéi 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 nestvury) z této mistnosti odejit. Nikdo, véetné
skarabetl, se vSak za zadnych okolnosti nesmi do takové
mistnosti pfesunout, teleportovat se tam ani ji prochézet.

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

VYHODNOCOVANI KARET ZRUDY CHAOSU

Kdyz hrajete proti Zridé chaosu a koncite svijj tah

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

(viz Vyhodnocenti 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 nestviry, a poté vyhodnotte vrchni kartu.

DOPORUCENI PRO HRU S TOUTO NESTVUROU

Zrtuda chaosu je nepredvidatelnd a impulzivni. Muze
prondsledovat hrace nebo Lady Weirdwood - a ve svém
hnévu a frustraci mize nicit mistnosti. Jedna véc ale neni
nepredvidatelnd: kdykoli se nachdzi v mistnosti Lady
Weirdwood a ttoci, zauto¢i na ni, coz vas priblizi k prohfte.

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

V neposledni fadé nezanedbdvejte zamoreni. Jak hra
postupuje, muze se rychle §itit a pfivodit vasi prohru.
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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 - PRIPRAVA HRY

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

° Umistéte figurku Lady Weirdwood do
Tranniho salu.

o Figurku Pfizra¢ného Min polozte
do Terasy casovych trhlin.

o Desku Prizra¢ného Min
umistéte vedle herniho
planu.

o Zamichejte karty
Pfizracného Min
a vytvoreny
balicek karet
polozte otoceny
licem dold vedle
desky nestvury.

© Umistéte kostku Qlo
Prizra¢ného Min pobliz
jeho desky.

o Na pocateéni policko stupnice zdravi Pfizracného Min
polozte ¢erveny ukazatel.

o Na vychozi pole stupnice zivotni sily Lady Weirdwood
polozte ¢erveny ukazatel.

]

PRIZRACHY i

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¢i, stravuje tim cast zZivotni sily Lady Weirdwood.

Kdykoliv mate zvysit uroven zdravi Pfizracného Min o,
musite o stejnou Uroven snizit zivotni silu Lady

Weirdwood e To plati, i kdyz ma Pfizracny Min hodnotu
zdravi na maximalni drovni. Pokud by se mél 1é¢it, i kdyz
jeho troven zdravi nemize 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 o

Aby hraci zabranili tomuto usili Pfizra¢ného 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 Pfizra¢ny Min,
muzete silibovolné snizit své zdravi a zvysit zivotni silu Lady
Weirdwood o stejnou troven.

PRIKLAD

Hrajete za Celii a jste ve stejné mistnosti jako Lady Weirdwood,
kde nejsou pfitomni zZadni skarabeové ani Pfizracny Min
Rozhodnete se snizit svou hodnotu zdravi o 2 a zvysit Zivotn{
silu Lady Weirdwood o 2

Jakmile zivotni sila Lady Weirdwood dosdhne dostatecné
vysoké urovné, muze vaim pomoci ve vasem boji proti
Piizracnému Min. V zavislosti na aktudlni pozici jejitho
ukazatele zivotni sily mtzete mit pfistup k témto vyhodam:

Presun

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

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

Boj po jejim boku

Pokud je pfi souboji Lady
Weirdwood s vami ve stejné
mistnosti, pfidd vam do
souboje 1, 2 nebo 3 zdsahy

(dle urovneé jeji zivotni sily). V soubojich nikdy neutrzi zadné
zranéni; je tam pouze proto, aby vam piidala zasahy.

POHYB PRiIZRACNEHO MiN

Pfizraény Min je vétSinou nehmotny a muze se pohybbvat
skrze zdi a dalsi prekazky dle libosti. Kdyz se tedy pohybuje
(v diisledku karty nestviiry nebo hodu kostkou Prizra¢ného
Min ", ), ignoruje propojeni chodeb a pohybuje se pfimo
do cilové mistnosti nasledovneé:

Presunte Prizracného Min do sousedni

‘a mistnosti ve sméru hodinovych ruciéek ve

stejném kruhu mistnosti.

Presunte Prizracného Min do sousedni

‘. mistnosti proti sméru hodinovych rucicek ve

stejném kruhu mistnosti.

Presunite Pfizracného Min skrz chodbu do protéjsi
“ mistnosti v nasledujicim kruhu mistnosti smérem
ke stfedu herniho planu. Pokud jsou naproti
Prizraénému Min dvé mistnosti, vyberte tu
vzdalenéjsi ve sméru hodinovych rucicek o
Pokud se jiz nachdzi ve vnitfnim kruhu mistnosti,

presurite ho pres Triinni sal do protéjsi mistnosti
ve vnitfnim kruhu mistnosti o

WW Presuiite Pizraéného

' Min skrz chodbu
smérem od stiedu
herniho planu do
protéjsi mistnosti
v nasledujici vnéjsi
sféfe. Pokud se jiz
nachdzi ve vnéjsi sfére
mistnosti o, presurite
ho pres cely herni plan
do protéjsi mistnosti ve vnéjsim kruhu mistnosti.

PRIZRACNY MiN A NASAZENi SKARABEU

Nékteré karty Prizracného Min umoznuji

nasazeni skarabeu v zavislosti na jeho i ey
poloze na hernim pldnu. Princip nasazovani . ' &2
skarabet je stejny jako pohyb Prizracného

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

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




ZDRAVi PRIZRACNEHO MIN A SOUBOJE S NiM

Abyste ochranili Lady Weirdwood a porazili Pfizraéného
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 udalosti ve hre), snizte jeho ukazatel zdravi o 1 a ziskejte
1 zku$enost za kazdy zpusobeny zdsah.

Kdykoli Piizracnému Min padne na kostkach symbol

vypadu E:], prida ke svému celkovému souctu v souboji
jeden blok. Po skonceni souboje hodi svou ptizracnou
kostkou  « za kazdy symbol vypadu, ktery padl na jeho
kostkach béhem souboje. To mu umozni se bud' pfesunout do
odpovidajici mistnosti, nebo si zvysit hodnotu zdravi o 1.

Pohlcovdni energie skarabeil

Kdykoli Prizracny Min vstoupi do mistnosti se skarabey o,
vysaje energii jednoho ze skarebeti v této mistnosti.
Odstrante skarabea z mistnosti o a posurite ukazatel zdravi
Prizraéného Min o jednu droven o Soucasné snizte zivotni
silu Lady Weirdwood o jednu troven o

Léceni po souboji

Kdyz béhem souboje Ptizra¢ny Min neutrzi Zadné zranéni,
zvysi se jeho sila a sebevédomi. V tomto pfipadé na konci
souboje posuiite jeho ukazatel zdravi o 1 (a zZivotni sila Lady
Weirdwood klesne o 1).

Efekty leceni

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 dolii na takové pole, tento efekt se
nespusti.

Kdykoli se jeho ukazatel zdravi
nachdzi na téchto polickdch nebo
vyse, bude béhem soubojti hazet
témito bojovymi kostkami navic.

VYHODNOCENI KARET PRiZRACNEHO MiN

Kdyz hrajete proti Pfizraénému Min a kondite sviij 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 nestviry, vytvoite novy
balicek karet nestvliry, a poté vyhodnotte vrchni kartu.

DOPORUCENI PRO HRU S TOUTO NESTVUROU

Prizra¢ného Min je velmi obtizné zranit a hrozi, ze se

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

je naprosto zdsadni, abyste se soustfedili na ttoky, kterymi
udélite velky pocet zasahti, idealné pridanim zdsahi z jinych
schopnosti, bonust a ze stupnic zkusenosti.

Rovnéz pii hfe proti Pfizracnému Min nemuzete prohrat
kvili zamoreni, coz vas muze svadét k tomu, abyste tolik
nettocili na skarabey. Skarabeové vsak Prizra¢ného Min
mohou lé¢it, a proto nepolevujte v jejich odstrafiovani

z herniho planu.




OBTiZNOST o000

TEMNY MAG THERUS JE LSTIVY CARODEJ SE ZLYMI
UMYSLY, JEHOZ HLAVNIM CILEM JE OVLADNOUT LADY
WEIRDWOOD A ZISKAT JI NA SYVOU 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 - PRIPRAVA HRY

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

0 Figurku Theruse polozte do Trinniho sélu.
o Desku Theruse umistéte vedle herniho planu.

o Zamichejte Therusovy karty nestviry
a balicek karet polozte otoceny
licem dold vedle jeho desky.

@ Pobliz jeho desky dejte viechny
Zetony ohné.

o Umistéte Cerveny
ukazatel na prvni
policko stupnice
Therusova zdravi.

o Figurku Lady
Weirdwood umistéte

na jeji vychozi policko na
stupnici ovlddnuti.

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

LADY WEIRDWOOD A ZAKERNE KOUZLO
OVLADNUTI

Therus se neustale snazi silit a sesilat své zakeiné kouzlo
ovlddnuti, aby Lady Weirdwood ziskal na svou stranu. Déla
to tim, Ze od¢erpava zdroje a moc, které hraci béhem hry
pouzivaji, aby postupneé posiloval své kouzlo.

Posileni Therusova kouzla

Jeho kouzlo mé 3 vétve, pficemz na kazdé vétvi musi
dosahnout svého konce, aby mohlo byt seslano na Lady
Weirdwood. Ukazatele na jednotlivych vétvich budete
posouvat v nasledujicich pripadech:

1 Kdykoli spotfebujete néjaké zdroje (védomosti, Min,
skarabey) nebo Zetony moci za libovolnym tcelem,
Therus z nich bude od¢erpdvat energii, aby posilil své
zakerné kouzlo ovladnuti.

sz

Hragd, 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. az 7. den Posilte jeho kouzlo o 4 pozice.

8. az 12. den Posilte jeho kouzlo o 5 pozic.

Muzete si vybrat, které ukazatele posunete, a smite je
rozdélit mezi libovolné vétve kouzla. Jakmile je ukazatel

na posledni pozici dané vétve, nemiZzete 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&erpa
spotfebované zdroje, aby posilil své zakerné kouzlo ovladnuti o 4
pozice (jak je oznaceno témito symboly, coZ znamena:

kdyz hra¢ spotrebuje jakykoli zdroj, posili se Therusovo kouzlo o 4
pozice (=1)). Rozhodnete se posunout ukazatel na jedné vétvi o 2
pozice anadruhé vétvi také o 2 pozice (1), abyste predesli
vyhodnoceni jedné z jeho karet (viz Efekty vétvi kouzla nize). Na
treti vétvi posunout ukazatel nemUzete, protoze se jiz nachazi na
posledni pozici

2 Therus mize také posilovat své kouzlo pomoci
konkrétnich karet ve svém balicku. V tom pfipadé
postupujte dle pokyni na karté nestvury.

Efekty vétvi kouzla

Jak posouvate ukazatel na kazdé vétvi kouzla, mtize to pro
vas mit urdité dusledky. Pokazdé kdyz ukazatel posunete

a zakryjete (nebo prekrodite) poli¢ko se symbolem karty
nestviry 0, musite si dobrat dalsi kartu nestviry a polozit
jilicem dold jako dalsi do fady Therusovych planti pod jeho
deskou. Tu vyhodnotite na konci aktudlniho tahu hrade (viz
Vyhodnoceni Therusovych karet, str. 21) o

Sesldni kouzla
Kdyz dosahnou konce vsech 3 vétvi, dojde k seslani kouzla 0

Posurite 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 muize znamenat pridani karty nestvtiry do Therusovych
pland.

V takovém pripadé si doberte pfislusny pocet karet e
nestviiry z Therusova bali¢ku a umistéte je oto¢ené licem dolt
do rady Therusovych pldnti 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 pote, co presunete ukazatele na
jejich vychozi pozice °

Jakmile figurku Lady Weirdwood presunete na poli¢ko tiplné
vlevo, stane se plné ovladanou, natrvalo se pfipoji k Therusovi
a vy prohravate hru°.

Sesldni protikouzla

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

v Trinnim sale, kde nesmi byt pfitomni zddni skarabeové ani
Therus. Protikouzlo muzete seslat i vicekrat za tah, mate-li
potiebné zdroje. V pripadech, kdy spotiebovavate zdroje na
seslani protikouzla, Therus tyto zdroje neodCerpdva, a tedy
neposiluje své zdkefné kouzlo ovladnuti (toto pravidlo je
rovnéz uvedeno na Therusové desce o).




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

o jedno policko doprava o

a provedte efekt znazornény

ve spodni ¢asti policka, na

které jste ji presunuli, coz

miize znamenat snizeni

urovné Therusova zdravi e = -
(jelikoz vase protikouzlo je pro . '
néj casto zranujici). - K

Kdyz seslete tolik protikouzel, o

ze Lady Weirdwood presunete na policko zcela vpravo,
nemuzete nadadle sesilat protikouzlo jen proto, abyste ziskali
zku$enosti.

LADY WEIRDWOOD A SOUBOJE PO JEJiM BOKU

V jakémkoli souboji proti Therusovi muze Lady Weirdwood
nabidnout podporu jedné nebo druhé strané v zavislosti na
svém stupni ovladnuti. Na stupnici vice vlevo ptiddva zasahy
do souboje za Theruse proti vam 0, na stupnici vpravo
pridava zasahy do souboje za vds proti Therusovi o

Neptiddva 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 ovlddnuti Lady Weirdwood. Kdykoli udélite
Therusovi v souboji (nebo diky jiné udalosti ve hie) ispésny
zasah, snizite jeho ukazatel zdravi o 1 a ziskdte 1 zkusenost za
kazdy zptisobeny zasah.

Jak klesd Therusova hodnota zdravi, stavd se zoufalej$im

a vynaklddd vétsi asili na to, aby vas porazil. Kdykoli jeho
ukazatel zdravi skon¢i na nebo prekroci policko se symbolem
karty nestviiry, musite dobrat kartu nestviiry z jeho balicku

a pridat si ji do rady jeho planti pod jeho deskou.

Po snizeni Therusova zdravi na nulu, a nez se definitivné
prohlasite za vitéze,
musite jesté vyhodnotit
vSechny karty v radé
jeho plant o Pokud
vyhodnoceni jeho karet
zpusobi, Ze vam vyprsi
Cas (posune se na 1. den), nebo ze dojde k seslani zakefného
kouzla ovladnuti a vy budete muset Lady Weirdwood
posunout na konec stupnice ovladnuti, prohravéte hru,
protoze vam bud trvalo moc dlouho Theruse porazit, nebo se
z Lady Weirdwood stala zl4, zkorumpovand vladkyné
Prizracného sidla.

Kdyz Therus hodi na kostkach symbol vypad E, pridd ke
svym hodnotdm 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 kostkach.

VYHODNOCENi THERUSOVYCH KARET

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

Musite vyhodnotit kazdou kartu nestviry v Therusovych
planech v poradi zleva doprava 0 Za kazdou kartu posunete
¢as dne podle zadni strany karty nestviry °

Poté kartu otoéte a vyhodnotte pfedni stranu karty, pfi¢emz
kartu ponechte na svém aktualnim misté v Therusovych
planech o, pokud se nejedna o kartu moci (v pripadé, ze
je to karta moci, vylozZte ji nad Therusovu desku stejné jako
v pripadé karet moci Zrtidy chaosu a Pfizracného Min).

Poté prejdéte na dalsi kartu nestviiry napravo od pravé
vyhodnocené karty a opakujte vyse uvedené kroky o
Jakmile vyhodnotite v§echny karty v jeho radé, odhodte je na
Therustv odhazovaci balic¢ek.

Pokud pfi vyhodnocovani Therusovych karet nastane udalost,
kterd vyzaduje pfiddni dalsich karet nestviiry do Therusovych
pland, doberte je z jeho balicku a pridejte licem dold napravo
od karty nejvice vpravo e Budete muset vyhodnotit i tyto
karty, nez vSechny karty z jeho herni oblasti odhodite,

a ukoncite tak svij tah.

Pokud by doslo misto pod Therusovou deskou vyhrazené pro
jeho plany, pokracujte v umistovani dalsich karet do rady
smérem doprava 0

ZETONY OHNE

Nékteré Therusovy karty pfidavaji do mistnosti zetony ohné.
Kdyz tak ucinite a v dané mistnosti jsou néjaci skarabeové,
jsou okamzité zabiti a odstranéni z mistnosti. V§ichni hraci
v mistnosti utrzi 1 zranéni.

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

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

Pokud je mistnost pfi umistovani ohné zamorend, ziistane
zamorena po zbytek hry, nebot zadnd schopnost ji uz nemtize
vydistit.

Akci mistnosti nemuiZete vyuzit, pokud je v ni oheri.

DOPORUCENI PRO HRU S TOUTO NESTVUROU

Je naprosto zdsadni vyc¢istit Tranni sal od skarabet, abyste
mohli sesilat na Theruse protikouzla. Pracujte na tomto cili
od samého pocatku hry.

Stejné tak je lepsi utrdcet zdroje v prvotnich fazich hry,
protoze Therus z nich md mensi uzitek, takze se snazte
vytvaret bojové kostky a nabirat spolecniky, pokud mozno co
nejdrive.

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

s Therusem mohou rychle vstoupit do hry skarabeové,

a pokud si neddte pozor, miize se v pozdéjsi fazi hry stdt, ze
budete mit k dispozici jen malo pouzitelnych mistnosti.




JORGINIBY,

TYMOVA VARIANTA

Pro jednodussi, rodinnou verzi hry mtzete hrat tymovou
variantu. V této varianté vSichni hraci utraceji ziskané
zkusenosti spole¢né a vsichni ziskavaji odmény soucasne.
Vysledkem je vice odmén nez ve standardni hre, coz
usnadniuje plnéni spole¢ného cile. Odpadava tady problém
mladsich nebo méné zkusenych hracu, ktefi mohou zaostavat
za pokrocilejsimi hraci v ziskavani zkuSenosti a ktef{ nevédi,
jak rozhodovat o tom, kde a jak nejlépe své zkusenosti utratit.

Chcete-li hrat tuto variantu, postupujte podle nasledujicich
dopliujicich pravidel.

PRIPRAVA HRY

o Jelikoz nebudete pouzivat své individualni stupnice
zkus$enosti na svych hrac¢skych deskdch, nepokladejte na
né zadné ukazatele. ’

o Umistéte Zeton spolec¢nych zkusenosti na vychozi policko
stupnice spolec¢nych zkusenosti na hernim planu.

UTRACENIi ZKUSENOSTi

Vsechny zkus$enosti, které ziskdte, budou utraceny na
spole¢né stupnici zkusenosti, ktera se nachazi na vnéjsim
okraji herniho planu - nikoli na vasi individualni desce
postavy. Zde neexistuje zddna volba, jak zkusenosti utratit;
jednoduse posunete ukazatel spole¢nych zkusenosti na
spoleéné stupnici zku$enosti vzdy, kdyz kterykoli z hra¢a
ziskd néjaké zkusenosti.

Kdyz ukazatel dosahne nebo prekroci policko s néjakou
odmeénou, v§ichni hraci okamzité ziskavaji tuto odménu.

PRIKLAD

Ziskate 4 zkuSenosti
vyrobou posledni
bojové kostky.
Posunete ukazatel
spolec¢nych zkusenosti
0 4 pozice a prekrodite
symbol [éceni

Nyni si vSichni mUzete
zvysit svou hodnotu
zdravio 1.

Astejné jako
u individudlnich stupnic zkuSenosti vSechny zdsahy nebo bloky,
na kterych se ukazatel zastavi nebo je prekroci, zistavaji trvalé.
V této varianté hry vak trvale plati pro viechny hrace a budou se
pridavat k celkovému poctu zasah( a bloki kazdého hrace, ktery
se ocitne v souboji.

KONEC SPOLECNE STUPNICE ZKUSENOSTi

Kdyz dosahnete samotného konce spolec¢né stupnice
zkusenosti o, posunete ukazatel spolecnych zkusenosti zpét
na policko 60 o a budete nadale ziskdvat zkusenosti

od zacdtku, coz se bude stdle opakovat.

Spoleéna stupnice zkusenosti také nabizi stejny bonus jako
individudlni stupnice boje €J) a taktiky €. Kdy# ukazatel
dosdhne 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 zamorteni z libovolné mistnosti o

Nnha

SOLOVA HRA

V sélové hre nejsou zadné zmény pravidel. Doporucujeme
vSak hrat se dvéma postavami, protoze je to vyhodné
izabavné - a umozni vam 1épe vyuzit jejich synergie.

ZVYSENI OBTiZNOSTI

Prijde vam hra nebo konkrétni nestvira prili§ snadna? Zkuste
do hry zaclenit jednu nebo dokonce vice nédsledujicich variant
pro zvyseni obtiZnosti.

ZvySeni obtiznosti: Omezeni mistnosti pro vyrobu kostek

Tato varianta snizuje pocet mistnosti v sidle, v nichz mtizete
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 muzete odstranit dal$i mistnosti,

které umozniuji vyrobu kostek, jako je Generdlitv $tdb nebo
Krdlovskd zbrojnice.

Zvyseni obtiZnosti: Méné casu
Muzete hru zacit pozdéjsim dnem, takZe budete mit méné
¢asu na dosazeni vitézstvi. Pro prvni hrani této varianty

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

Zruda chaosu: zac¢néte 4. dnem

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

ZvySeni obtiznosti: ZkuSenosti za skarabey

Tato varianta snizuje zkusSenosti, 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 spole¢né zdsoby, ziskdte pouze
1 zkuSenost za kazdého takto vraceného skarabea (na
rozdil od 2 zkuSenost{ @ dle béznych pravidel).

Pokud si skarabea porazeného v souboji ponechate a umistite
jej do své osobni zdsoby, za takto odstranéného skarabea
neziskdte zadné zkusenosti .

ZvySeni obtiznosti: Prohra kviili skarabeiim

Toto bylo ptivodni 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 spoleéné zasobé jiz neni
zadny k dispozici okamzité prohravéte hru.

Tato varianta je skvéld pii hrani proti Pfizraénému Min nebo
Therusovi, kde si nemusite tolik hlidat pocet skarabedt v sidle,
protoze najednou si budete muset dévat velky pozor, aby se
nevymkli kontrole a neztistalo jich ve spole¢né zasobé prilis
malo!

ROZSIRENI - UKOLY

Pokud se rozhodnete hrét s mini-roziffenim Ukoly,
postupujte podle téchto pravidel.

Zamichejte karty ukolu a rozdejte
kazdému hraci jednu kartu. Zbyvajici
balicek poloZte otoceny licem dolt
pobliz herniho planu.

Kazdy hrac vylozi kartu svého ukolu
do odpovidajiciho ¢asového slotu
denni doby ke své desce (1. Tuto
kartu neodstranite (ani pfi obnove
akénich karet), dokud nesplnite tkol.
Zatimco mate vyloZeny ukol, ale jesté
jste jej nesplnili, nemtzete na néj
hrét taktické karty Strazcti ani jinou
akeni kartu.

Kdyz splnite podminky tkolu,
vyhodnotite jeho efekt a ziskate
odménu

Po ziskani odmény se muzete
rozhodnout dobrat si dalsi kartu

ukolu a (-1 vylozit ji ke své desce.

Pokud tak ucinite, ziskdte zeton
prizné Lady Weirdwood (1. Tyto
Zetony muzete kdykoli vymeénit za
'. 3 ,/ nebo v souboji.
MiZete se rozhodnout dobrat si
novy ukol pokazdé, kdyz splnite ten
stavajici.

Pro nejnovéjsi FAQ a aktualizace pravidel v anglictiné
navstivte prosim GreyridgeGames.com.
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VNEJSi MiSTNOSTI

Krdlovskd zbrojnice

Vstupni hala S o . :

i p ! Burbiti knihovna Zaplatte pottebné zdroje a vyrobte si
Ziskejte 1’M1n, 1 znalost Ziskejte 2 znalosti. 1 bojovou kostku. Ziskejte 1 zkuSenost
alzdravi. bez ohledu na to, zda jste kostku

= . vyrobili.
Opusténé tunely Hrdcské doupe

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

Amfitedtr mrtvych
Ziskejte 2 Min a 1 skarabea.

Zbrojnice predkii
Jiny hra¢ mutiZe vyrobit 1 bojovou
kostku. Ziskejte 2 zkusenosti.

Archiv zdhad

Odhodte 1 kartu z ruky
a ziskejte tak 3 znalosti.

Hodte kostkou d12 a dle vysledku
hodu ziskejte odpovidajici pocet
zdrojt dle své volby.

v ¥

Laborato¥ Sileného 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 hrac ziska 1 zdravi bez
ohledu na to, zda jste zdroj zaplatili.

Rimské lazné
Posurite ¢as dopiedu o 2 pozice a ziskejte
tak 1 zdravi a akci pohybu

Vycvikovy dviir
Zaplatte 1 zdroj dle své volby a ziskejte
tak 1 Zeton moci a 1 zkuSenost.

Odpocivadlo Valkyr

Najmeéte spolec¢nika a poté ziskejte
1 zku$enost. Jiny hra¢ mize zaplatit
1 dodatec¢ny zdroj a najmout spolec¢nika.

Studna ¢arodéjnic
Ziskejte 2 Min.
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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.
M4-li tato karta cenu ve zdrojich (napiiklad
g ), musite je spotfebovat pted zahranim
karty.

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

VOLITELNE Mizete zahrét taktickou
kartu Strazct navrch akéni karty, kterou
jste pravé zahrali.

e Nasledné posuiite denni dobu na hernim
planu 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 nasledu_]1c1ch moznosti: provedte jeden pohyb , provedte
utok ve své stavajici mistnosti, nebo ziskejte 1 libovolny zdroj
0‘ " (Min, znalost nebo skarabea).

VOLNE AKCE KDYKOLI PRED UKONCENIM SVEHO
TAHU:

PR

=) Vyuziti schopnosti postavy

Zaplatte naklady (napf. @ ! ) a vyuzijte
schopnost své postavy. Kazdou schopnost miizete
béhem jednoho tahu vyuzit pouze jednou.

=) Vyuziti schopnosti spolecnikil

Vyuzijte schopnost libovolného najatého
spolec¢nika. Obsahuje-li karta tohoto spole¢nika *
symbol vycerpani ':, , musite po vyuziti
schopnosti spolec¢nika vycerpat tak, Ze otocite jeho
kartu licem dold.

KONEC VASEHO TAHU

Kdyz dokoncite vSechny akce ve svém tahu:

° Vyhodnotte ' karty nestviiry.

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

o Provedte = fdzi skarabeil.

e Odhodte vSechny zahrané taktické karty Strazcti a poté
presuiite vSechny zahrané akéni karty na sviij odhazovaci
balicek.

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

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

ZISKAVANI ZKUSENOST] 72720y spisobené

nestvire.

PREHLED SYMBOLY

Jeden zasah béhem f LT AR p1
Najméte si spolecnika.

/ souboje \ ’i‘)
I Jeden blok béhem -
" souboje “‘.‘ A Vycerpejte spolec¢nika.
2 Zattodte ve své stavajici —
,V\ mistnosti. \ Obnovte spolec¢nika.
L]

Posurite se do propojené

mistnosti. Ziskejte taktickou kartu

Strazcti do své zdsoby.
Teleportujte se do jiné
mistnosti.

8

Karta nestviry

Ziskejte zkusenosti.

-
Ziskejte 1 zdroj dle svého ’ Nestvira
vybéru. s

| Odhodte jednu z karet
Zaplatte 1 zdroj dle oy ]

S S8R N

svého vybéru.

®6 €6

Nestviira a Lady Weirdwood

Vyrobte si bojovou
jsou ve stejné mistnosti.

kostku libovolné barvy.

Nestviira a aktivni hraé jsou

Bojova kostka libovolné
ve stejné mistnosti.

barvy

Hod'te kostkami mistnosti

Aktivn{ hra¢ a teleportujte se do mistnosti

podle vysledku hodu.
Jiny hrac¢ (ne vy). ) ), o
spoin s ontodnere, Gl ot esdammignost
t b
gt mistnosti podle vysledku hodu.
Lady Weirdwood | (] Zaplatte jednu z uvedenych
@8 & polozek.
i Odstranéni skarabea
\K/ B O  Ziskejte jednu z uvedenych
o . v polozek.
‘\E_{// Porazeni skarabea
il E Posuiite ¢as dopredu/dozadu.

o A Fesut

( Réno 1. Veder ? Pfesurite (

° ‘h f}fzrgénéhg ) L/ \""Y’ ‘_‘/ {‘ ¥/ Pridejte skarabea do
P - ‘. in do uvedene mistnosti dle aktudlni
o Odpoledne 1° Noc e mistnosti. \ ‘*\/ pozice nestviry.

RARTY IESTV (I RY Vs kompletni pravidia nasi. 15.

ZRUDA CHAOSU A PRiIZRACNY MiIN

Vyhodnotte vrchni kartu z balicku nestviry (pokud v balicku nezbyly
zadné karty, zamichejte vSechny odhozené karty a vytvorte novy
balic¢ek):

o Vyhodnotte zadni stranu karty. Posurite ¢as na hernim pldnu
o tolik pozic, kolik urcuje zadni strana karty nestvury.

e Vyhodnotte predni stranu.

a Odhodte nebo vylozte kartu nestviiry. Karty pohybu, iitoku
a skarabeil jsou odhozeny a karty moci jsou vylozeny k desce
nestvury.

I:ZIZ E SKARAP E(] Viz kompletni pravidla na str. 8.

o Presuiite skarabey z prostredniho kruhu mistnosti.

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

o Presurite vSechny skarabey do vnéjsi mistnosti
sousedici pfimo pres chodbu, pokud jsou obé
mistnosti s chodbou propojené (tj. dvefe obou
mistnosti oteviené).

o V opacném pripadé, pokud je mistnost se
skarabey propojena alespon s chodbou,
presurite je chodbou do nejblizsi propojené
vnéjsi mistnosti po sméru hodinovych rucicek.

e V opa¢ném pripadé, pokud mistnost se skarabey /E_j\
/\

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

neni propojend (oteviend) s vnéjsi chodbou,
ponechte skarabey v jejich stavajici mistnosti.

za porazeného skarabea, kterého jste si vzali
do své osobni z4soby.

Ty JJJ

TEMNY MAG THERUS

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

0 Vyhodnotte zadni stranu karty stejnym zptsobem jako u Zrudy
chaosu a Pfizra¢ného 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).

9 Odhodte karty. Kdyz budou vSechny karty v Therusoveé radé
vyhodnoceny, pfesuiite je na jeho odhazovaci bali¢ek. Pokud pii
vyhodnocovéni karet nestviry nastane udalost, kterd vyzaduje
pridani dalsich karet do Therusovych plant, doberte je z jeho
bali¢ku a ptidejte licem dolfi napravo od viech karet, které tam
jiz jsou. Tyto karty také budete muset vyhodnotit.

o Presuiite skarabey z vnitini kruhu mistnosti.

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

e Nasazeni novych skarabeu.

o Pridejte 1 skarabea do kazdé mistnosti ve vnitfni kruhové
chodbé ve které se jiz nenachdzi zadny skarabeus.

e Pridejte 1 skarabea na prazdné misto v Trinnim séle dle
svého vybéru, pokud je alespor jedno misto obsazené
jinym skarabeem.

Otoceni zamofenych mistnosti.

Nachdzeji-li se béhem tohoto kroku 2 nebo vice skarabeti v jedné
mistnosti, oto¢te desticku této mistnosti na jeji druhou - zamofenou -
stranu. Pokud hrajete proti Zriidé chaosu, upravte také stupnici
hrozby zamoteni.

ﬁ za zahnaného skarabea.




