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Zatimco se Zelezné bratrstvo v honbé za kouzelnymi Larimorskymi
krystaly netinavné tlacilo ¢im dal hloubéji do Zelezného hvozdu, objevilo
uzZasny a vzacny novy materidl, kterému se zacalo ¥ikat ocel. Pomoci néj
stvorili ¢lenové Bratrstva impozantni konstrukty — jedinecné stroje plnici
specidalni funkce v ramci podpory bojovych jednotek. Zaroven zacali svoje
sidla v hordch propojovat rozsahlou Zeleznic¢ni siti, kterd jim umoznuje
rychlejsi presun jednotek.

Jejich bezohledné plundrovant ovsem vyrusilo ze spanku prastaré duchy,
kteri dlouho setrvavali ukryti v temnotdach pod zemi. Po probuzent se tyto
bytosti zapojily do valky — a to konkrétné na strané Strazcii hvozdu. Rikd
se jim primalové a ztélesniuji Zivly vétru, ohné, vody a zemé. Spolu s nimi
prisly Vulpyrie — liskam podobni duchové, které Ochrdnci hvozdu nosi
v kouzelnych lucernach, aby je pak mohli povolat béhem bitev a vyuZit
jejich magickych sil.

Zelezny hvozd: Ocel a duch piredstavuje dva nové moduly, které 1ze pridat
do zakladni hry — bud samostatné, nebo spoleéné. Modul Zeleznice
a lucerny prinasi nové mechaniky a specialni karty, zatimco modul
Konstrukty a primdlové poskytne obéma frakcim novy typ jednotky,
ktera ma na kazdé strané Ctyri riizné schopnosti.

Dostupnost solové hry

Sjednoceny soubor pravidel — kombinujici
pravidla sdlové hry v rozsireni se sélovou
hrou v zakladni hre — si miZete stdhnout
z naseho webu.

Po naskenovani QR kdédu se
dostanete k digitalni verzi
pravidel pro sélovou hru!



Komponenty Zelezného bratrstva

1karta s napovédou
pro Zelezné
bratrstvo

8 karet konstruktu
(@prosdlovouhru )

15 specidlnich 1karta s prithéhem
karet tahu Zelezobota

falent

Indpovéda — ~
k ovladdni
Zelezobota

v lerrata
2 zetony 1 prokartu
konstrukti 1025

(oboustranné) G Zeleznic

2 Zetony
primadli
(oboustranné)

——
8 karet primalit
(4 pro sélovouhru )

Indpovéda
k ovlddani
Drevobota

15 specidalnich 2 Zetony luceren
karet (oboustranné)



V nasledujici ¢asti je popsdna spoletnd priprava hry pro oba
rozsirujici moduly.

Kroky tykajici se modulu Zeleznice a lucerny jsou oznaceny
symbolem , zatimco kroky souvisejici s modulem Konstrukty
a primalové jsou oznacteny symbolem

Pokud jeden z modult do hry nezapojite, sta¢i béhem pripravy
hry prosté preskocit kroky oznatené symbolem prislusného
modulu( , ).

Zamichejte vSechny specidlni karty z rozsireni do balicku
specidlnich karet jednotlivych frakci. Nahradte kartu IC25
v balicku Zelezného bratrstva kartou IC25EX.

Pripravte si zasobu Zeleznic tak, abyste na né snadno dosahli.

Polozte kartu s ndpovédou pro Zelezné bratrstvo na oblast
napovédy pro hrace na desce hrace Zelezného bratrstva.

Jeste predtim, nez si nacelnik dobere pocatecni kartu vize, si
velitel a nacelnik potaji vyberou kartu konstruktu, respektive
primadla, které néasledné soucasné odhali. Kazdou z karet
polozte vedle prislusné desky hrace.

Jakmile si nacelnik Strdzct hvozdu dobere a prohlédne svou
pocateéni kartu vize, umisti obé lucerny zhasnutou stranou
nahoru do dvou riuznych vnitrnich oblasti lesa dle vlastni

volby.
Potom nacelnik umisti Zeton primdala — odpovidajiciho
vybrané karté primala — do okrajové oblasti lesa dle vlastni
volby.

Velitel umisti zeton konstruktu — odpovidajictho vybrané
karté konstruktu — na Ferrum.

Velitel Zelezného bratrstva umisti Zeleznici mezi Ferrum
a vnitrni oblasti hor dle vlastniho vybéru.
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Zeleznice

Od objeveni vzdacného, ale mimorddné pevného nového materidlu
protkalo Zelezné bratrstvo hory Zelezni¢nimi tratémi, které jako ocelovd
pavucina propojuji jejich vzddlené pevnosti. Tato neustdle se rozsirujict sit
nejenze urychluje postup jejich oddilit napri¢ vysokohorskymi priismyky,
ale zdroveri jim umoznuje presun sil tam, kde jsou nejvic potreba.

& Umisténi Zeleznice

Nakonci kola, jako posledni krok faze konce kola, umisti velitel Zelezného
bratrstva Zeleznici mezi libovolné dvé oblasti hor (pokud tam jesté
7adnd Zeleznice neni). Zeleznice po umisténi primo propojuje dvé
sousedici oblasti hor a tyto oblasti hor se povazuji za navzajem primo
propojené.

Oblasti hor propojené zeleznicemi tvori zeleznicni sit. VSechny oblasti
hor ve stejné zelezni¢ni siti se povazuji za propojené.
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Ferrum a Zincur jsou primo propojené, stejné jsou na tom i Zincur
a Chromia. Ferrum a Chromia jsou soucdsti stejné Zelezniéni sité
a povazuji se za propojené, ovsem ne primo, protoze mezi nimi lezi
Zincur. Zluté oznacend Zeleznice je piimo propojend s méstem Ferrum,
zatimco Zeleznice oznacend modre nikoli.

2

Umisténa zeleznice nebrani bojovnikim StraZzct hvozdu v presunu
mezi oblasti lesa, které s ni sousedi.

Limit Zeleznic je pevné stanoveny na 6. Pokud vam hra da pokyn umistit
zeleznici (bud béhem faze konce kola, nebo v ramci efektu na specialni
karte), ale v zasobé uz nezbyvaji zadné dalsi Zeleznice, toto umisténi
prosté preskocte. Jiz umisténé Zeleznice nelze presouvat.
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# Rozsireny presun
Kdy? presouvéte oddil Zelezného bratrstva nachazejiciho se v oblasti
hor, ktera je propojena s zelezni¢ni siti, mtizete tento oddil presunout do

jakékoli jiné oblasti hor v ramci dané Zelezni¢ni sité. To se povazuje za
w1y 71wy g o
rozs$ireni bézného efektu akce Presun.

Pomoci rozsireného presunu se muze oddil presunout do libovolné
oblasti hor v ramci dané zelezni¢ni sité, bez ohledu na vzdalenost, pokud
je trasa souvisle propojena zeleznicemi.
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Pred zahdjenim rozsireného presunu muzete svij oddil rozdélit, stejné
jako pri vyhodnocovani bézného efektu akce Presun. Ovsem jakmile
oy Y P R " 171 19
jiz rozSireny presun zacal, neni mozné presouvajici se oddil dal deélit,
jeho cast nékde zanechat, ani se k nému cestou nemohou pridavat zadné
dalsi jednotky Zelezného bratrstva.

Pomoci rozsiteného presunu je mozné presouvat také golemy
a konstrukty.

Vrtak ovSéem z vyhod Zeleznicni sité nijak netézi — jeho presun se neda
pomoci zeleznic rozsirit.

# Rychla podpora

Na zacitku boje, jesté pred nasazenim jakychkoli karet, muze
velitel Zelezného bratrstva piresunout piresné 1 bojovnika Zelezného
bratrstva ze sousedici oblasti hor do oblasti hor, kde se boj odehrava,
pokud jsou tyto oblasti primo propojené zeleznici. Presunuty bojovnik
se poté stane soucasti oddilu uc¢astniciho se daného boje.

o0
0® -~ @90

Neni primo
ropojené
Nepropojené propol

L ]

Rychlou podporu nelze vyuzit, pokud se boje nedcastni zadné bojové
jednotky Zelezného bratrstva (tj. dochazi k bitvé bez vyhodnoceni boje).
Presunuty bojovnik Zelezného bratrstva se timto zptisobem muize
pripojit jen k jiz existujicimu oddilu.
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Lucerny

Vulpyrie, staroddvni duchové, kteri kdysi strezili spanek primalii, nyni
musi vystoupit z hlubin hor. Svét nahore z nich vsak vysdvd jejich magii,
a oni jsou tak nuceni hledat utocisté v mystickych okrajovych oblastech
lesa. Aby se mohli zapojit do boje po boku Strdzcti hvozdu ve vnitrnich
oblastech lesa, musi se uchylit do kouzelnych luceren, které nost Strazci
hvozdu. Jakmile se lucerna zazehne esenci Vulpyrie, da se duch vypustit,
aby pomohl v boji.

& Zazehnuté a zhasnuté lucerny

Strazci hvozdu za¢inaji hru se dvéma zhasnutymi

lucernami. Zhasnuta lucerna se d4 prendaset, ale ztistane

nec¢inna, dokud ji nevezmete do okrajové oblasti lesa, kde
vy , .

se okamzité zazehne esenci ducha Vulpyrie.

Jakmile se zhasnutd lucerna odnese do okrajové casti
lesa, zazehne se. Zazehnuta lucerna poskytuje oddilu
Strazcu hvozdu, ktery ji nese, schopnost bojového
ducha. Zazehnutou lucernu vyzaduji i nékteré efekty na
specialnich kartach.

Strazci hvozdu nikdy nemohou mit vice nez 2 lucerny a lucerny nelze
odstranit ze hry.

# Prenaseni lucerny

Stejné jako u totemu plati, Ze ani lucerny se nemohou samy presouvat,
ale musi je prenaset néjaky bojovnik Strazcu hvozdu, bez ohledu na to,
jestli jsou zazehnuté, nebo zhasnuté. Jeden bojovnik unese maximalné
jednu lucernu a lucerny se mohou presouvat spolu s bojovnikem, ktery
je nese, ovsem béhem vyhodnoceni efektu Presun mohou byt predany
jinému bojovnikovi. Jeden bojovnik nemtize soucasné nést lucernu i totem.

Pokud je oddil Strazct hvozdu s lucernou porazen a prinucen ustoupit,
nebo pokud vném po boji nezustali zadnibojovnici, lucernu nepresouvejte
ani neodstranujte. Ponechejte ji na miste, kde si ji pozdéji znovu muze
vzit bojovnik Strazct hvozdu, kdyz se presune do dané oblasti lesa.
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& Zazehnuti lucerny

Zhasnutou lucernu lze zazehnout tak, ze ji bojovnik Strazct hvozdu
donese do okrajové oblasti lesa. Jakmile se zeton lucerny umisti do
okrajové oblastilesa, oto¢te ho zazehnutou stranou nahoru. Od této chvile
muze nacelnik vyuzivat schopnost bojového ducha zazehnuté lucerny.

Zazehnutd lucerna zhasne, kdyz se v boji vyuzije schopnost bojového
ducha nebo kdyZz to vyzaduje efekt na zahrané specialni karte.
K opétovnému zazehnuti lucerny je potreba ji odnést do okrajové oblasti
lesa, kde se zeton otoCi zase zpatky zazehnutou stranou nahoru.

# Bojovy duch

Pokud se boje ucastni bojovnik Strazct hvozdu, ktery nese zazehnutou
lucernu, muze nacelnik Strazct hvozdu na zacatku vyhodnoceni tohoto
boje (po pripadném provedenirychlé podpory, ale pred nasazenim karet)
danou lucernu zhasnout tak, Ze ji oto¢i zhasnutou stranou nahoru.

V pripadé zhasnuti lucerny nacelnik nasazuje dvé karty misto jedné,

ovsem jedna z nich musi byt zakladni, zatimco druha specialni.

Pokud nacelnik nemda v ruce zadnou zdkladni kartu nebo zadnou

specialni kartu, nemuze bojového ducha pouzit. Pokud je soucasti boje
; v v . ey

vice nez jedna zazehnuta lucerna, nacelnik muaze i tak zhasnout pouze

jednu z nich a vyuzit schopnost bojového ducha jen jednou.

¢ Zhasnuti

Nékteré z novych specialnich karet predstavuji nové klicové slovo:
Zhasni. Kdykoli vas karta vyzve ke Zhasnuti, jednoduse otocte zeton
zazehnuté lucerny urceny v popisu efektu zhasnutou stranou nahoru,
aniz byste aktivovali schopnost bojového ducha. Pokud lucernu zhasnete
v okrajové oblasti lesa, ptjde znovu zazehnout az po preneseni do jiné
okrajové oblasti lesa.
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Starobylé legendy vyprdvéji o nejstarsich duchdch, kteri maji byt
ztélesnénim Ctyr prvotnich Zivli a spocivat ve vééném spanku neékde
hluboko v nejvyssich horach. JenZe tyto legendy se ukazaly jako pravdivé
a ozily, kdyz jejich poklidny odpocinek narusila vyprava rozpinajictho se
Zelezného bratrstva... Ve snaze obnovit rovnovdhu sil nejlepsi inZenyri
Zelezného bratrstva stvorili z nové objevené oceli mocné konstrukty,
jejichz tiéelem bylo postavit se staroddvnym primalim.

Presun

Konstrukty a primalové se mohou presouvat dvéma zpusoby: bud
spole¢né s oddilem ¢i bojovnikem, nebo pomoci volného presunu.
Pokud jsou ve hre Zeleznice, mohou se konstrukty presouvat také
v . ’ v sV ’ 14 . v 7 7 . v
prostrednictvim ZeleznicCni sité (viz ¢ast Zeleznice na strané 8).

# Presun s oddilem/bojovnikem

Pokud se konstrukt nachdzi v oblasti hor s oddilem Zelezného bratrstva
a tento oddil se presune, miize se konstrukt presunout spolecné s timto
oddilem.

Pokud se primal nachazi v oblasti lesa s bojovniky Strazcu hvozdu
a néktery z téchto bojovnika Strazct hvozdu se presune, primal se
muze presunout spolecné s timto bojovnikem. Pokud se primal timto
zpusobem presune do oblasti lesa, kde je jiny bojovnik Strazct hvozdu,
ktery se jeSté nepresouval, a vy jesté porad muzete néjaké bojovniky
presunout, muze se primal pridat k tomuto dalsimu bojovnikovi
a presunout se znovu spolu s nim.

# Volny presun

Konstrukty a primalové se mohou presouvat také sami. Jednou za
tah — pred zahranim karty nebo po dokonceni vyhodnocovani efekti zahrané
karty — muizete presunout sviij konstrukt do sousedici oblasti hor nebo svého
primala do sousedici oblasti lesa. Takovému presunu se rikd volny presun.

14



Kdyz provedete volny presun
konstruktu nebo primala, umistéte
oznacovaci kosticku na pozici /\
volného presunu na jeho karté,
¢imz zaznamenate, ze byl vyuzit
volny presun. Pokud uz na karté
nejsou zadné volné pozice volného
presunu, volny presun jiz neni
pro tento konstrukt nebo tohoto
primala po zbytek kola k dispozici.

Béhem faze pripravy vsSechny I:]'I'\:z’mn/\u/o:wA(,,,”. Kol

oznacovaci kosticky z pozic volného sahiq [Tf,\.ﬁ;,:y,"ff"f'* Kole po g,

presunu odeberte, aby byly v§echny st I\J,,.\[,.‘,N,‘jff(“‘,')")’-'il

pozice volného presunu k dispozici -

pro dalsi kolo. \,
Schopnosti

Kazdy konstrukt a primal ma svou jedineénou schopnost. Kazda
schopnost ma podminku, bez jejihoz splnéni nebude mozné schopnost
vyuzit. Fungovani téchto schopnosti je vysvétleno na kartach
jednotlivych konstrukti a primalu.

# Vysvétleni schopnosti
VALECNA SLEVARNA
Tuto schopnost muzete vyuzit hned na zacatku faze konce

kola, jesté pred odhozenim zahranych specialnich karet
avracenim si zahranych zakladnich karet zpatky do ruky.

VZDUCHOLOD

Jakmile zahrajete zakladni kartu a dokoncite jej
vyhodnoceni, muzete také vzit vzducholod a umistit ji na
libovolnou oblast hor dle vasi volby. Pokud vzducholod
presouvate timto zplusobem, muzete s ni rovnéz
presunout az 2 bojovniky Zelezného bratrstva (vezmete
je ze stejné oblasti hor a umistite je do stejné oblasti hor).
Vzducholod nemuze vyuzit volny presun.
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SBERAC
Tuto schopnost muzete vyuzit po zahajeni boje (kterého se
sbérac ucastni), ale jesté pred nasazenim jakychkoli karet.

LOKOMOTIVA

Kdyz jste béhem pripravy hry vyzvani k umisténi
Zeleznice propojené s meéstem Ferrum, umistéte jednu
dalsi Zeleznici mezi jakékoli dvé oblasti hor dle vlastniho
vybéru.

Béhem hry se lokomotiva miZe presouvat jen mezi
oblastmi hor, které jsou propojené zZeleznicemi. Pokud
néjaky efekt odstrani jedinou Zeleznici propojenou
s oblasti hor, kde se zrovna lokomotiva nachézi, lokomotiva
zde zustane uvéznéna, dokud se tato oblast hor znovu
nepropoji s néjakou zZeleznici.

Jakmile lokomotiva dokon¢i svij presun (bud pomoci
efektu akce Presun, nebo pomoci volného presunu),
miizete presunout 1 bojovnika Strazct hvozdu z oblasti
lesa, ktera sousedi s oblasti hor, kde lokomotiva ukonc¢ila
svij presun.

Pomoci schopnosti lokomotivy nemuzete presunout
lucernu ani totem.

Lokomotiva v pripadé porazky nikdy neustupuje. Pokud
je oddil Zelezného bratrstva s lokomotivou v boji poraZen,
ustoupi jen oddil — lokomotiva zlstane ve své aktualni
oblasti hor.

16



PRIMAL VODY

1 dalsi specidlni kartu si muzete dobrat jen béhem prvni
faze pripravy.

Tuto schopnost muzete vyuzit pouze v pripade, Ze se
primal vody v tomto tahu presunul. Jakmile se primal
vody presune, poskytuje po zbytek aktudlniho tahu
+1k obrané v kazdém boji.

PRIMAL ZEME

Tuto schopnost muzete vyuzit hned na zacatku faze konce
kola, jesté pred odhozenim zahranych specialnich karet
avracenim si zahranych zakladnich karet zpatky do ruky.
Tato schopnost se muze aktivovat pouze jednou, a to
iv pripadé, ze podminku splnilo vice totemu.

PRIMAL OHNE

Tuto schopnost nemuzete vyuzit, pokud jste boj zahajili
zahranim zdkladni karty nebo pokud ho zahdjil vas
protivnik.

Pred nasazenim karet si muzete dobrat 3 nové karty,
2 z nich spalit (a tim aktivovat jejich pripadné efekty pri
spaleni) a zbyvajici kartu nasadit. Jakmile si doberete
3 karty, musite jednu z nich nasadit.

Pokud se ve stejném boji aktivuje bojovy duch, vyhodnotte
nejdrive schopnost primala ohné a potom vyberte zakladni
kartu z ruky, kterou chcete nasadit spolu se zbyvajici
dobranou specidlni kartou.

PRIMAL VETRU

Tuto schopnost miZete vyuzitjen na zacatku svého tahu (jesté
pred zahranim jakychkoli karet a pouzitim volného presunu)
azapodminky, Ze byla zhasnuta lucerna ve stejné oblastilesa,
ve které se nachdzi primal vétru. Pokud primal vétru sousedi
s vrtakem, vezméte si 1 krystal z jeho oblasti Naklad (pokud
tam néjaky je) a pridejte si ho mezi své dostupné krystaly.
Pokud primal vétru sousedi s méstem Ferrum, mizete
si misto toho vzit 1 krystal z protivnikovych dostupnych
krystalt a pridat si ho mezi své dostupné krystaly.
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Boj

Kromé svych jedineénych schopnosti konstrukty a primalové také
prispivaji do boje hodnotou +1 k prevaze, jak je uvedeno i na jejich
karté. Bojova hodnota konstruktt a primala se vzdy zapo¢itava béhem
vyhodnoceni boje, pokud se boje i¢astni (tj. nachazi se ve stejné oblasti
hor/lesa jako oddil zapojeny do bitvy).

I kdyz konstrukty a primalové maji bojovou hodnotu, nepocitaji se jako
bojové jednotky, proto:

& nemohou sami ovladat oblast hor/lesa,
¢ nemohou sami zahdjit bitvu,

¢ neda se na né zautocit, pokud je nedoprovazi alespon 1 bojova
jednotka (bojovnik/golem),

¢ neda se jim priradit poskozent,

# nedaji se nijak odebrat z mapy.

Pokud je v boji porazen oddil, s nimz sdili oblast, musi konstrukt nebo
primal ustoupit spolu s timto oddilem (s vyjimkou lokomotivy, viz str. 16).
Jestlize v porazeném oddilu nezustaly zadné bojové jednotky, maze byt
konstrukt nebo primal nucen ustoupit sam. V pripadé vzajemného
vyhlazeni konstrukty a primalové (pokud se ucastni boje) neustupuji
(protoze boj nema zadného vitéze).
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Po zahajeni bitvy.
Jsou v ni néjaké nepratelské bojové jednotky?

¢ )
3 <

Aktivuji se schopnosti
Béhem boje. bez boje.
Vitézi utocnik.

' . N
N

Velitel muize vyuzit /" Muze se aktivovat
‘._schopnost shérace. .’

rychlou podporu.
Nacelnik muze aktivovat Nelze aktivovat,
o pokud se v oblasti
bojového ducha. nachdzi kovdrna.
Utoénik volitelné i feffiﬁﬁﬁféﬁ?é’iﬁa ., - Mite se aktivovat
nasadi kartu. *+.pokud byl aktivovdn, -’ \g\chopnostpvnmalq,
| A ’ s.__Ohné.
, . M Nacelnik provede
Obrance volitelné --1  efekt bojového ducha, |

*+ pokud byl aktivovéin,-”

nasadi kartu.

Odhali se nasazené karty a pokracuje se ve vyhodnocovani boje
(strana 16 v prirudce s pravidly zakladni hry).
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