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JAK POUZIVAT TATO PRAVIDLA

Tento sesit obsahuje v ucelené formé veskerd pravidla potfebnd pro
hru The Elder Scrolls: Zrada v drubém véku. Pravidla byla se-
psdna tak, aby pomohla novym hri¢im s pochopenim veskerych
hernich konceptd, a zdroven tak, aby se v nich dalo jednoduse hle-
dat, pokud byste méli v priabéhu hry néjaké dotazy.

Soudisti téchto pravidel je velké mnozstvi prikladi. Herni priklady
jsou ordmovédny cervenym obdélnikem s ozdobnymi ¢tverecky
v rozich. Dulezité vytazky z pravidel a popisky komponent jsou
ordmovany modrym obdélnikem s ozdobnymi trojihelniky nahote
a dole. Herni tipy jsou ordmovdny zlutym obdélnikem s tlustou
skobovitou linkou nahofe a dole.

Vétsina pitkladd uvedenych v tomto sedité jsou pouze vyatky

z mnohem rozsdhlej$tho piikladu, ktery zachycuje priibéh velké

UVOD DO HRY

¢asti prvniho herniho sezeni. Tento priklad naleznete v téméf plném
znéni ve Vyukovém priivodci, kde jsou informace sefazeny v poradi
pribéhu hry a zdroven jsou zde nékteré pasize rozebrdiny mnohem
podrobnéji. Pokud hrajete hru poprvé, doporuc¢ujeme vam ndsle-
dovat ptiklad uvedeny ve Vyukovém privodci. Diky tomu se dobte
sezndmite s hernimi komponenty a nechdte se plynule provést pri-
pravou herniho sezeni, jednotlivymi fizemi hry a hlavnimi hernimi
mechanikami.

Na poslednich strandch tohoto seSitu naleznete podrobny rejstrik,
ve kterém jsou uvedeny kli¢ové herni pojmy a odkazy na odpovida-
jici strdnky pravidel.

Vitejte v Tamrielu, na staroddvném kontinenté rogprostivajicim se na pla-
neté Nirn. Tato proslavend zemé plnd divii oplyvd bohatymi kulturams,
riignorodymi rasami a legenddrnimi civilizacemi. Jako takovd preky-
puje nadéji v lepsi budoucnost, je viak suzovdna pocetnymi Sarvdtkami.
Jeji minulost, pritomnost i budoucnost je vepsina a soustavné prepiso-
vand v zdhadnych zdznamech prorokii zndmych pod ndzvem Starobylé
svitky. Formuji tyto svitky nase osudy, nebo svymi ciny formujeme my je?

Utenci a mdgové o tom mohou vést diskuze, vy viak uprednostiiujete
iny. Jak vase pritomnost ovlivni déjiny této zemé?

Vis piibéh zalind v drubém véku lamrielu béhem Casii velkého
zmatku. Po celém kontinentu zuii vdlka. Po pddu tamrielské Druhé
15 se v zemi rozhorel krvavy konflikt zndmy jako Vilka 177 zdstav,
ve kterém o vlddu nad Rubinovjm trimem usiluji 17 vojenské aliance
— Ebonheartsky pakt, Daggerfallskd simluva a Aldmerské dominium.
Nekromantsky kult zvany rdd Cerného Cerva se ze viech sil pokousi
povolar dibelskd zarizeni zndmd jako Temné kotvy ve snaze spoutat
Tamriel s daedrickou rovinou Chladnym ptistavem. A mezi tim vsim
na pozadi uddlost! jedna mocnd Lesni elfka spiidd své tajné pliny
k velkému spiknuti. Doufd, Ze toto 0bdobi velkych zmén a viléeni vy-

vy

uzije k vécnému prepsani osudu Tamrielu dle svjch predstav.

Situace se miize zddt vice nez pochmurnou, vase odvaha viak miize
mit vjgnamny dopad na chod déjin. Ve svém nitru citite zdrodek velké
vyjimecnosti, s niz dosdhnete velkyjch véci. Snad vase zrucnost p¥i prici
s Cepeli nebo umné pouziti kouzel pomiiZe zménit svét. Je na vds, abyste
zastavili zradu v drubém véku.

Prehled hry

The Elder Scrolls: Zrada v drubém véku je kooperativni dobro-
druznd hra pro jednoho az ¢tyfi hrdce. Hru si nejlépe uzijete jako
kampan, kterou odehrajete v pribéhu celkem tff sezeni, kdy kazdé
ndsledujici sezeni navazuje na to pfedchozi. Béhem kazdého sezeni
bude vase druzina predstavovat zdstupce, které cech najal, aby pro
n¢j splnili zadany tkol. Abyste tento tkol splnili, budete muset ces-
tovat, bojovat a prozkoumdvat svét nékteré z mnoha tamrielskych
provincii. Jednou z nich je naptiklad Black Marsh, provincie plnd
moktadi a bazin, ve které se odehrdvd vyukov4 hra.

V pribéhu kazdého sezeni budete své dobrodruhy rozvijet a vylep-

Sovat pomoci zkusenostnich bodii (ZkB). Zkusenostni body zis-
kéte, pokud splnite jednotlivd setkdni. Celou svoji kampari zavrsite
v napinavém zdvéreném sezeni, béhem keerého porazite tajemnou
hrozbu suzujici kontinent Tamriel.

/a\

Zikladni pravidla

Stejné jako zubem ¢asu poznamenané tamrielské pevnosti, i tato
hra stoji na pevnych zdkladech. Vsechna pravidla hry byla posta-
vena na ndsledujicich zdkladnich principech:

® Tato pravidla a vSechny seity priivodct provincif jsou hlav-
nim zdrojem pravidel hry. Pokud by si nékterd pravidla vzdjemné
odporovala, uvedend pravidla maji pfednost v ndsledujicim po-
fadi:

Oficidlné vydand errata (opravné texty).

Text na kartdch nebo na jiném hernim komponentu (jde

napf. o texty na kartdch dovednostnich linii nebo na kartdch

predmétii).

P Priwvodce provincii, ve které se sezeni odehravd.

P Tento sesit s pravidly.

Oficidlné vydané vyukové materidly a videa.
©@ Pokud dcinek na nékterém komponentu uvddi, Ze se néco
nemiize, piipadné nesmi stdt, tento tcinek nemize byt upraven
z4dnym jinym hernim dG¢inkem.
© Pokud si nékteré tcinky na kartdch ¢i jinych komponentech
vzdjemné odporuji a zddny z nich neuvddi slova nemiize ani ne-
smi, druzina se maze rozhodnout, ktery tcinek vyhodnoti a ktery
bude ignorovat.

@ Slovo miizete vidy znati moznost volby.

® Opravy pravidel ¢i komponent naleznete na adrese:
www.foxinthebox.cz/tes-botse.

:
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PRIPRAVA HRY

Postup pripravy hry

Hru pfipravte podle nésledujictho postupu, vysledkem bude stav
odpovidajici schématu na str. 14.

1. Zvolte si provincii: Nejprve si zvolte provincii, ve které se
bude vase sezeni odehrdvat. Kazdou provincii predstavuje odpo-
vidajici mapa provincie a privodce provincii. Pokud pokracujete
v kampani, musite si zvolit provincii, kterd navazuje na vase pted-
chozi sezeni (viz str. 49). Pozndmka: Pokud se jednd o vase prvni
sezndmen{ se hrou, doporu¢ujeme, abyste si jako svoji poc¢dte¢ni
provincii zvolili Black Marsh.

»  Mapa provincie: Mapu provincie umistéte na levy nebo

pravy okraj herni oblasti. Na této mapé budete vyhodnocovat

presun druziny provincif a sledovat, kde se prévé druzina nachdzi.

P  Priivodce provincii: Priivodce provincif odloZte stranou
tak, at na néj dosdhnete, béhem hry do néj budete pravidelné
nahlizet. Naleznete zde pravidla pro danou provincii, mapu
katakomb, zdznamy vsech mést a jednotlivé kroky cechovnich
tikolu.
2. Pfipravte kostky, Zetony a mede: Pobliz herni oblasti umis-
téte pofadade na kostky a Zetony tak, af na né dosihnete. Zetony
atributt (kulaté), étvercové Zetony vlastnosti a kulaté Zetony pro-
vincie roztfidte podle jednotlivych typt. Mece prozatim odlozte
stranou, budete je potiebovat pozdéji pii tvorbé dobrodruha.
Vsechny Zetony dovednostnich linif vlozte do sd¢ku ucitelt — bu-
dete je potiebovat az pfi tvorbé dobrodruht a podrobnéji budou
vysvétleny na str. 22. Pozndmka: Pokud hrajete hru pro jednoho
hréce, doporucujeme, abyste ze hry odstranili duplicitni kopie
vech zetonti dovednostnich linif.
Zetony nepfiitel: Oboustranné Cerné 7etony nepfitel
roztfidte podle trovné (¢islo vytisténé uprostfed Zetonu).
Viimnéte si, ze nepfdtelé Grovné 1 a drovné 5 se nachdzi
na stejnych Zetonech, pouze na opacnych stranich Zetoni.
Stejné tak je to s neprdteli Grovné 10 a drovné 20. Neprd-
telé, keeff maji pod ndzvem uvedenou dvojpismennou zkratku
provincie, se mohou objevit pouze v odpovidajici provincii,
proto je mezi ostatni nepritele pfidejte, pouze pokud se vase
sezeni{ odehrdvd v dané provincii. Takto roztfidéné zetony
nepfdtel vlozte do si¢kd neprdtel podle ndsledujicich po-
kyna. Sdcky neprdtel pak umistéte pobliz mapy provincie.
Pozndmka: Sicky vidy umistujte na stejnd mista, aby se vdm
v pozdéjsich fézich hry nepopletly.
%  Nepritele s trovni 1 (éerné pozadi) a trovni 5 (ze-
lené pozadi) vlozte do sécku neprétel trovné 1/5.
#%  Nepritele s tirovni 10 (fialové pozadi) a trovni 20 (Cer-
vené pozadi) vlozte do sicku nepfétel drovné 10/20.

B Pro vasi prvni hru vim doporucujeme, abyste si zahrili
tvodni setkdni Uték z vézeni, s jeho? pomoci pochopite pra-
vidla bitev a zdroven si kazdy hrd¢ v dasledku svych aspéchii
ur¢i tiidu svého dobrodruha. Pokud se rozhodnete zminéné
setkdn{ odehrdt, do sdcku nepfdtel drovné 1/5 vlozte pouze
zetony nepidtel trovné 1 uvedené v pokynech na strané 92,
zbyvajici Zetony nepridtel prozatim odloZte stranou.

3. Pripravte balicky karet: Viechny karty dovednostnich linif
umistéte do pofadade na karty podle schématu na strané 14. Poté
podle ndsledujicich pokyni pfipravte nize uvedené balicky karet
a také je podle schématu umistéte do potadace na karty. Porada¢ na
karty umistéte pobliZ mapy provincie. Nepouzité karty vratte zpét
do krabice.
Bali¢ek vedlejsich tkoli: Vsechny karty vedlejsich
tikold zamichejte dohromady.
Balicky setkdni: Ve hie se nachdzi dva balicky setkdni —
bali¢ek mirovych setkdni (@) a balicek konfliktnich setkdni
(). Kazdd karta setkdni je oznacena odpovidajicim symbo-
lem a dvojpismennou zkratkou, kterd odpovida zkratce pro-
vincie, ptipadné zkratkou ,,GE® (obecnd karta). Oba bali¢
ptipravite tak, Ze zamichdte vSech 10 obecnych karet daného
typu a ndhodné z nich doberete 4 karty. Poté si vezmete viech
8 karet daného typu se zkratkou provincie, ve které se bude
odehrdvat vase sezeni, a zamichdte je spole¢né se 4 dobranymi
kartami tak, aby strana s pfibéhem sméfovala nahoru.

Bali¢ek hlubin: Kazd4 karta hlubiny je oznacena dvoj-
pismennou zkratkou, kterd odpovidd zkratce provincie, pii-
padné zkratkou ,,GE“ (obecnd karta). Nejdfiv z karet hlubin
odpovidajicich provincii, ve které se bude vase sezeni odehrd-
vat, odlozte stranou vSechny karty oznacené ,SP* (zvldStni
karta). Poté zamichejte zbylé karty hlubin z této provincie
se vSemi obecnymi kartami hlubin. Nakonec si v odpovida-
jicim pravodci provincii prectéte oddil Hlubiny provincie.
Zde naleznete pokyny, jak nalozit s kartami oznacenymi ,,SP,
piipadné dal$i pravidla spojend s touto provincii. (Napiiklad
u karet hlubin z provincie Black Marsh existuje zvldstni karta
Zaplavend komnata, kterou zatim pouze odlozite stranou.)
»  Balicky predméti: Ve hie se nachdzi dva bali¢ky pred-
méth — bali¢ek béznych predméttl (@) a balitek legenddrnich
predmétd (&F). Kazdy balicek zvl4st zamichejte.
4. Pfipravte mapové dilky, denik kampané a pocitadlo
ZkB s ukazatelem dni: Vezméte viechny neoprenové mapové
dilky a roztfidte je podle tvaru na jednotlivé hromddky. Velky
oboustranny dilek $arvatky a svétle zeleny vstupni dilek s 5 poli
odlozte stranou. Zbylé dilky v hromddkdch jsou dilky hlubin.
Dilky v kazdé hromddce licem dold zamichejte a podle schématu
je umistéte na sebe. Tyto dilky budete béhem rtiznych typii bitev
pouzivat k sestaveni mapy bojisté. Podle ndsledujicich pokynt také
ptipravte denik kampané a pocitadlo zku$enostnich boda (ZkB)
s ukazatelem dni.

Denik kampané: Pokud se jednd o prvni sezeni v kam-
pani, zvolte si vedouctho druziny. Tento hrd¢ bude mit na
starost zaznamendvéni postupu druziny do deniku kampané.
Pokud si hrd¢i pieji pojmenovat své dobrodruhy, vedouci dru-
ziny jejich jména zapiSe do deniku kampané.

Pocitadlo zkusenostnich bodt (ZkB) a ukazatel dni:
Pocitadlo ZkB ukazuje, kolik ZkB druzina celkem ziskala, také
viak slouzi k uréenf sily nepritel, které si budete béhem bitev
dobirat. Ukazatel dni se pouzivd ke sledovdni, kolik dn{ béhem
hry uplynulo (to miiZe byt pro nékreré tikoly diilezité). Zeton
ZkB a Zeton dni vlozte do prohlubni v magnetickém drzaku

.
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(jeden vlevo, druhy vpravo). Pozndmka: Pokud se rozhodnete
odehrét tvodni setkdni Utk z vézeni, otocte zeton ZkB tak, aby
pocitadlo ukazovalo ¢islo 1. Pokud se rozhodnete toto setkdni

neodehrét, nastavte pocitadlo ZkB na éislo 2. Ukazatel dni zatim
neni tieba nastavovat na zédnou konkrétn{ hodnotu, upravi se az
pozdéji, a to nehledé na to, zda zminéné setkdni odehrajete.

Zvolte si uroven obtiznosti: Uroveri obtiznosti ovliviiuje

mnoho aspektl hry. Zvolte si jednu z Grovni obtiznosti uvedenych

v rdmecku napravo.

6.

Pripravte své dobrodruhy: Kazdy hrd¢ si vezme jednu pod-

lozku dobrodruha a podle nésledujicich pokynii si svého dobro-
druha pfipravi.

7

P  Prvni sezeni kampané: Pokud se jednd o prvni sezeni
v kampani, kazdy hrd¢ si musi vytvofit svého dobrodruha
podle postupu uvedeného na str. 19. Pozndmka: Pokud se
jednd o vasi Gplné prvni hru, doporucujeme, abyste si nejprve
zahrdli dvodni setkdni Utek z vézeni (viz str. 92-94), které
vdm pomiize sezndmit se s pravidly bitev a celkovym piibéhem
svéta. Poté se vratte na toto misto a pokracujte odrdzkou s ¢is-
lem 7.

P Nisledujici sezeni v kampani: Pfipravte svého dobro-
druha do stejného stavu, v jakém se nachdzel na konci pred-
choziho sezeni. Viz Pokracovdni v kampani na str. 49.

Pripravte cechovni tikol: Cechovni tikol pfipravite podle prv-

niho kroku tkolu v privodci provincii. OdloZte stranou vsechny

uvedené zetony tkolovych jednotek. Zeton druziny (se symbolem
€)) umistéte na mapu provincie na pocdte¢ni lokaci. Ostatni uve-
dené Zetony provincie také umistéte na jejich pocatecni lokace (viz

Zetony provincie na str. 35). Cechovni tkol si zvolite ndsledujicim

zplisobem:

»  Prvni sezeni kampané: Zamichejte balicek s kartami cecha
a doberte siz néj 3 karty. Poté se v druziné dohodnéte a vyberte si
z nich 1 kartu — tato karta uréi, ktery cech vés najal. Kazdy cech
md v kazd¢ provincii uveden jeden unikdeni tikol (viz Volba po-
&ateéniho dkolu v rdmecku nize a Cechovni tkoly na str. 46).
Na kazdé kart¢ cechu je uveden jeho kritky popis a zvldstni
méstskd akcee, kterou muzete provést, pokud ve mésté navstivite
cechovni stdnek (viz Méstskd setkdni na str. 38). Nepouzité karty
cechti vratte zpét do krabice a zvolenou kartu umistéte pobliz
mapy provincie tak, aby byl vidét tdinek cechovniho stdnku.

P  Nasledujici sezeni v kampani: V4§ ndsledujici cechovni
tikol byl uréen na konci predchoziho sezeni (viz pravidla
v oddile Uspé&ny konec sezeni na str. 49).

Po dokonéeni ptipravy hry nastdvd prvni herni den a vy tak mizete
zahdjit své sezeni!

7\

Urovné obtiznosti

Volba spravné trovné obtiznosti je klicové rozhodnuti, které
ovlivni mnoho aspektt hry. Prvky, které obtiznost ovliviiuje,
jsou v tomto ramecku popsdny pouze ve stru¢nosti, déle v pravi-
dlech jsou pak vysvétleny podrobnéji.

® Odpocinek dobrodruhii: K odpocinku dobrodruht dochd-
7i kazdy den béhem Fize konce dne. Uroveii obtiznosti uddvi,
kolik kostek ze své stupnice regenerace odstranite a kolik si vylé-
¢ite bodt zdravi (BZ) (viz Stupnice regenerace na str. 23 a Fdze
konce dne na str. 45).

® Akce ttok: V rdmci akce ttok, kterou budete provddét bé-
hem bitev, budete hdzet svymi kostkami. Dobrodruzi musi bé-
hem svého tahu ziskat kostku slabé inavy za kazdou akei ttoku
provedenou navic po své prvni akei Gtoku. Kostky Gnavy zpo-
maluji tempo obnovy kostek dovednosti z vasi stupnice regene-

race (viz Tahy dobrodruhii na str. 59).

@ Posledni bitva sezeni: Kazdé sezeni vyvrcholi posledni bit-
vou. Podle zvolené tirovné obtiznosti bude mit v této bitvé za-
soba neprdtel bud' vyssi, nebo niz$i hodnotu. Zdsoba nepfitel
(ZN) uréuje, kolika neprdtelim budete celit a jaké budou trov-
né (viz Zisoba nepritel posledni bitvy sezeni na str. 56).

Ve hie se nachdzi tfi tirovné obtiZnosti:

@ Ucen: Jednd se o nejlehéi obtiznost. Dobrodruzi si na kon-
ci kazdého dne béhem kroku Odpocinek dobrodruht odstrani
2 kostky ze své stupnice regenerace a vyléci si 2 BZ. U této trov-

né obtiznosti jsou obéas upravena i nékeerd pravidla uréitych
krokut tkold.

® Znalec: Jednd se o stfedni obtiznost. Dobrodruzi si na kon-
ci kazdého dne béhem kroku Odpocinek dobrodruhii odstrani

1 kostku ze své stupnice regenerace a vylééisi 1 BZ.

® Odbornik: Jednd se o nejtézéi obtiznost. V bitvé dobrodru-
zi ve svém tahu za akce ttok provedené navic ziskaji dvé kost-
ky slabé unavy misto jedné (viz str. 59). Aby mohl dobrodruh
vyhodnotit krok Odpocinek dobrodruhii, musi odhodit jednu
kartu pfedmétu. Dobrodruzi si na konci kazdého dne béhem
kroku Odpocinek dobrodruhti odstrani 1 kostku ze své stupnice
regenerace a vylééisi 1 BZ.

A

X

Volba podite¢niho tdkolu

Vase druzina si nemuize sama vybrat, které cechy vds na za¢dtku kampané oslovi a nabidnou vdm prici, z nabizenych moznosti si vSak

miiZete zvolit tkol, ktery vdm nejvice vyhovuje. Doporucujeme, abyste si nejprve v privodci provincii precetli zdpletku sezeni, kterd

je uvedena u kazdého prvniho kroku tkolu (oznaceného pismenem ,A), a az poté se rozhodli. Béhem cteni také zvazte uvedenou

VVY 7/

slozitost daného tikolu. Nejlehdi tikoly maji sloZitost 1, nejeézsi G

koly majf slozitost 3.

Druzina se musi rozhodnout spole¢né. Zvolenim urcitého cechovniho tkolu svoji druzinu nendvratné propojite s danym cechem

a zavdzete se v daném tkolu uspét (¢i v horsim piipadé selhat). Vase volba pocdteéniho tkolu také predurci, ze keerych tikolt si budete
vybirat pro své druhé sezeni v kampani (viz Pokracovani v kampani na str. 49).
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Schéma ptipravy hry

Doporucujeme pripravit si herni oblast o velikosti alesporn 90 x 120 cm.

!

I
|

b

l\u
LiN

Ukdzka herni oblasti po pripravé komponent.

Podlozky dobrodruht (véetné karet tfid, ras a dovednostnich linif) 1 1
Poradace na Zetony a sdcky nepidtel

S4cek ucitelti

Ostatni Zetony

Poradace na kostky

Mapové dilky

Privodce provincii a prehled dovednosti neprétel

Mapa provincie

OO U N I

Denik kampané a karta cechu

10. Ukazatel dni a pocitadlo zkuSenostnich bodi (ZkB)

11. Balicky karet v pofadadi (zepfedu dozadu):
a. 1. fada: Balicky béznych (nalevo) a legenddrnich pfedmétt (napravo)
b. 2. fada: Balitky mirovych (nalevo) a konflikenich setkdni (napravo)

c. 3. fada: Bali¢ek hlubin (nalevo) a bali¢ek vedlejsich tkoli (napravo)

d. 4. fada: Karty dovednostnich linif

Pozndmbka ke umisténi komponent
Toto schéma zndzorruje doporucené usporddani komponent. Nebojte se vSak upravit si herni prostor podle svych vlastnich potfeb.

W4
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Priklad volby pocdite¢niho tikolu

Radim a Sirka se rozhodli zahdjit svoji kampari v provincii Black Marsh. Poté, co si ptipravili herni komponenty a své dobrodruhy, musi
si spole¢né zvolit sviij poédtecni tkol, doberou si tedy 3 karty cechil. Kazdy cech jim nabizi jiny tkol, prvni krok kazdého z nich naleznou
v privodci provincii Black Marsh:

Cech mdgt: Nepfirozeny vybér (str. 18).
Neohrozeni: Sprévci chaosu (str. 20).
DPsijicky rdd: Miza véka (str. 22).

Jakmile se hrd¢i sezndmili se svymi tfemi moznostmi, rozhodli se s ohledem na uvedenou sloZitost, Ze price pro NeohroZené bude na zaddtek
nejzébavnéjsi a nejvhodnéjsi variantou, proto si jako sviij pocdtecni kol zvoli kol Spravci chaosu. V prvnim kroku tikolu se dozvi, ze jejich
pocdteéni lokace je Lilmoth, sviij Zeton druziny tedy umisti na pole s timto méstem.

s

CECH MAGU

wepidtel ve doseprich

LB ok

e

Odména: 01F) Po splodnd pecjdéte na edenam B17 . 272

NEOHROZENI

sk 1 jin ohie puslustit jaben siod do by

DPofdteéni lokace: Lilmoth

a s
] "y =

7

Volba poédteinihbo sikolu a priprava mapy provincie

/a\

Zkratky provincii

Kazd4 provincie je na odpovidajicich kartdch a Zetonech neptétel uvedena pomoci zkratky tvofené ze dvou pismen.

© BM: Black Marsh ® HF: Hammerfell (provincie z rozsizent ® SK: Skyrim
® CY: Cyl‘odiil ® HR: High Rock ® SU: Summerset (provincie z rozsitent,
: ® EL: Elsweyr (provincie z rozsiient) ® MW: Morrowind ® VW: Valenwood (provincie z rozsifent)
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PRAVIDLA DOBRODRUHU

Pojem dobrodruh oznacuje postavu hrdce ve hte. Na své podlozce dobrodruha a kolem ni naleznete vSe, co vaseho dobrodruha utvéfi a zdro-
veti urcuje jeho herni moznosti. V priibéhu sezeni ¢i kampané budete své dobrodruhy riiznymi zptisoby rozvijet, proto zddni dva dobrodruzi

nemus{ byt stejni.

Popis herni oblasti dobrodruha

Hern{ oblast dobrodruha se skldd4 z ndsledujicich ¢4sti:

1. Karta rasy: Zde je uvedena vrozend schopnost a po¢dte¢ni hodnoty vlastnosti zvolené rasy. Mezi bitvami sem budete umistovat Zeton

svého dobrodruha.

2. Rddky atributii: Na kazdém fddku se nachdzi 2 kulaté vytezy (1 nalevo, 1 napravo) a 6 ¢tvercovych vyfezll mezi nimi. Do téchto
vyfezii budete umistovat Zetony vlastnosti, Zetony dovednostnich linif a kostky dovednosti.

3. Karty dovednostnich linii: Na téchto kartdch naleznete popis vsech schopnosti dovednostnich linii vaseho dobrodruha.
4. Stupnice regenerace: Do tohoto vyfezu se umistuji dobrodruhem vycerpané kostky dovednosti a ziskané kostky tinavy ¢i kostky stavi.

5. Hodnota regenerace: Soucasnou hodnotu regenerace svého dobrodruha zndzornite pomoci mece, ktery vlozite do odpovidajiciho
vytezu. Béhem bitev na zaddtku svého tahu ze stupnice regenerace odstranite uvedeny pocet kostek.

6. Houzevnatost: Body houzevnatosti budete ziskdvat riznymi zptsoby, napf. za kazdy symbol O, ktery se nachézi na vysledném hodu
kostkami. Pomoci mece zndzornite soucasny pocet bodi houzevnatosti svého dobrodruha. Jejich utracenim muzete spustit schopnosti své
tiidy.

7. Bojové styly: Prévé pouzivany bojovy styl zndzornite vlozenim mece do odpovidajiciho vytezu. Bojovy styl urcuje, kterymi kostkami
muizete béhem bitvy hdzet a které predméty muzete pouzit.

’

8. Vyfezy pro aktivni kostky: Sem umisténé kostky se povazujf za aktivni, maji totiz pretrvdvajici G¢inky.

9. Ulozené ZkB: Zde budete pomoci mece zaznamendvat pocet neutracenych zkusenostnich bodi svého dobrodruha.

10. Karta tiidy: Tato karta predstavuje tfidu vaseho dobrodruha. Je zde uveden popis vrozené schopnosti dané ttidy, popis schopnosti,
které muzete vyhodnotit pomoci utraceni bodii houzevnatosti, a nakonec podminka, kterou je potieba splnit pro povyseni tfidy na mis-
trovskou droven.

11. Inventdf — pripravené predméty: Vis dobrodruh muze mit az 4 pfipravené karty pfedmétd. Béhem bitev miZete pouzivat pouze
ptipravené pfedméty!

12. Inventdf — batoh: V4§ dobrodruh miize mit celkem az 8 predmétti (az 4 pfipravené a zbytek v batohu). Karty pfedmétd v batohu slozte
do jednoho balicku a umistéte na svoji kartu rasy. Tyto pfedméty béhem bitev pouzivat nesmite.
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Tvorba dobrodruha

Kazdy hra¢ si na za¢dtku prvniho sezeni kampané podle nésledujicich
krokt vytvori svého dobrodruha. Konkrétni{ piiklad naleznete v od-
dile Ptiklad tvorby dobrodruha na str. 26-27.

1. Zvolte si rasu: Vezméte si odpovidajici kartu rasy a Zeton dob-
rodruha. Kartu rasy umistéte dle vlastnich preferenci nalevo nebo
napravo vedle své podlozky dobrodruha a Zeton dobrodruha po-
lozte na ilustraci v horni poloviné karty.

P Oba tyto komponenty otoéte na stranu, kterd vdm
vice vyhovuje. Viechny karty ras i Zetony dobrodruhii jsou
oboustranné a na kazdé strané je jind ilustrace. Kromé ilustraci
jsou vSak hodnoty u dané rasy totozné. Pro kazdou rasu exis-
tuji pouze 2 karty, proto v druziné mizete mit nejvyse 2 dob-
rodruhy stejné rasy.

2. Vloizte do vyfezii Zetony vlastnosti: Vezméte si kulaté Zetony
vlastnosti (tzn. zdravi, vydrze a magie) vyobrazenych na karté rasy
a vlozte je do kulatych vytezl na jednotlivych féddcich atributi na své
podlozce dobrodruha. Kazdy Zeton vlastnosti mizete vlozit do libo-
volného kulatého vytezu (vlastnosti jsou podrobnéji vysvétleny dale).
Pozndmka: Pokud vloZite 2 Zetony vlastnosti do protilehlych vytezii
na stejném fddku, ziskand vylepseni jedné vlastnosti budou omezovat
moznost vylepseni protilehlé vlastnosti.

P Kulaté Yetony zdravi maji uvedenou &iselnou hodnotu.
Y )

Zeton vlozte do vyfezu tak, aby viditelné ¢islo na zetonu od-

povidalo pocdteéni hodnoté na vasi karté rasy.

» Kulaté etony vydrie a magie nemaji Ciselné hodnoty.
Vloite je do zvolenych kulatych vytezt. Poté do sousedicich
Cevercovych vyfezil ve stejném fddku vlozte Ctvercové Zetony
vlastnosti odpovidajici barvy tak, aby jejich pocet odpovidal
pocdtecni hodnoté na vasi karté rasy.

3. Vlozte do vyfezu zeton dovednostni linie Souboj: Vezméte
si kulaty zeton dovednostni linie Souboj a vloZte jej do libovolného
volného kulatého vytezu. Poté podobné jako v pfedchozi odrdzce
do sousedicich étvercovych vytezii vlozte tolik kostek dovednosti
Souboj, jakd je pocdte¢ni hodnota Souboje na vasi karté rasy. Na-
konec umistéte kartu dovednostni linie Souboj vedle své podlozky
dobrodruha. Dovednosti a dovednostni linie véetné zdkladni do-
vednostni linie Souboj jsou podrobnéji vysvétleny na str. 21-22.

4. Vlozte do vyiezu zeton pociteéni dovednostni linie: Zvolte
si libovolnou pocdte¢ni dovednostni linii. Odpovidajici kulaty Ze-
ton vlozte do libovolného volného kulatého vyfezu. Poté do souse-
dicich étvercovych vytezii ve stejném tddku vlozte 2 odpovidajici
kostky dovednosti trovné 1. Kartu dané dovednostni linie umistéte
vedle své podlozky dobrodruha. Pro vasi Gplné prvni hru doporu-
Cujeme, aby si kazdy hrd¢ zvolil nékterou z ndsledujicich doved-
nostnich linif zaméfenych na udélovdni poskozeni (v bitvdch jde
o klicovy prvek):

P Luk (bojovy styl se zbrani na ddlku €9).

»  Hul niceni (magicky bojovy styl €9).

P Jednoruéni zbrati a §tit (bojovy styl s lehkou zbrani 6).

P  Obouruéni zbrath (bojovy styl s tézkou zbrani @).
Bojové styly jsou podrobnéji vysvétleny na str. 61.

5. Vlozte do vyfezii mece: Jeden mec vlozte do vytezu bojového

stylu odpovidajictho dovednostni linii zvolené v minulé odrdzce.
Dal$i mec vlozte do vyfezu nad stupnici regenerace odpovidajiciho
hodnoté regenerace uvedené na vasi karté rasy. Nakonec vlozte dalsi
dva mece do vyfezi nejvice nalevo u pocitadel bodii houZevnatosti
a ziskanych zkusenostnich bodu (ZkB).

6. Zvolte si tfidu: Tridu svého dobrodruha si mizete zvolit jed-
nim ze dvou zpisobil. Nehledé na to, kterym zpiisobem si tfidu
zvolite, umistéte kartu zvolené ti{dy stranou ,Novic* nahoru ve-
dle své podlozky dobrodruha (na opa¢nou stranu nez kartu rasy).
Diilezité: Zvolenou tiidu nemutzete v priibéhu kampané zménit,
proto doporucujeme, abyste si zvolili tfidu, kterd dobfe dopliiuje
vlastnosti vdmi zvolené rasy a také odpovidd hernimu stylu, ktery
vés bude bavit.

Uvodni setkdni Uték z vézeni: Pokud se rozhodnete ode-
hrét toto setkdni, zvolite si tfidu na zdkladé vdmi dosazenych
Uspéchti v prabéhu setkdni. Tento zpiisob volby doporucu-
jeme, pokud se jednd o vasi Uplné prvni kampan. Ptipadné
si toto setkdni muzete zahrdt i pti svych ndsledujicich kampa-
nich, pokud si rddi tfidu volite tematicky. Postup, jak odehrdt
tvodni setkani Uték z vézeni, naleznete na str. 92-94.

Pfim4 volba: Zvolte si libovolnou z dostupnych karet tiid
a polozte ji vedle své podlozky dobrodruha.

Obyvatelé Tamrielu

Tamriel je kontinent, na kterém se nachdzi nékolik rtiznorodych
staroddvnych kultur. Existuji zde lidské civilizace, napiiklad
Cisaisti z Cyrodiilu nebo Redguardi z Hammerfellu, déle také
temperamentni elfské ndrody, jako napiiklad Lesni elfové z Va-
lenwoodu nebo Temni elfové z Morrowindu, ale také zdstupci
ze zemi zvifeciho lidu, jakymi jsou jeStérané zvani Argonidni
pochézejici z provincie Black Marsh a kockdm podobni Khajiiti
z Elsweyru.

Kulturni ptvod vaseho dobrodruha s sebou nese urcité vyhody ve
formé silngjsich vlastnosti ¢i jedine¢nych vrozenych schopnosti.
Ptesto vaseho dobrodruha nakonec budou nejvice definovat vase
rozhodnuti v pribéhu hry. Sami se totiz rozhodnete, kterym do-
vednostnim linifm svého dobrodruha naudite a jakym zplisobem

Al

1]ep§ite jeho vlastnosti a dovednosti.

Vlastnosti

Vlastnosti predstavuji zdkladni rysy vaseho dobrodruha. Celkovd
hodnota vlastnosti odpovidd souctu ¢isla uvedeného na kulatém
zetonu vlastnosti (v ptipad¢ zdravi) a poctu tvercovych zetont od-
povidajici barvy v daném fddku atributt. Celkovd hodnota zdroven
uddvd maximdlni hodnotu dané vlastnosti. Jednotlivé vlastnosti
jsou podrobnéji popsdny na ndsledujici strané.

® DPokud md dobrodruh pouze kulaty Zeton uréité vlastnosti
a zédny odpovidajici ¢tvercovy Zeton, hodnota vlastnosti odpovidd
¢islu uvedenému na kulatém Zetonu. Pokud na Zetonu zddné ¢&islo
uvedeno neni, povazujte jeho hodnotu za ,,0°.

®  Ctvercové Zetony vlastnosti mizete do vyfezii vklddat tak, aby
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jejich Sipka sméfovala k odpovidajicimu kulatému Zetonu vlast-
nosti. Diky tomu lehce rozezndte, které zetony patfi které vlastnosti
(to je klicové zejména v piipadé, kdy se v jednom réddku nachdzi rizné
vlastnosti a nékeeif z hrd¢t maji zhorseny barvocit).

Zdravi Vydrz Magie

ZDRAVI

Kulaty Zeton vlastnosti zdravi md uvedenou zdkladni hodnotu, ke
které se priditaji Cervené Ctvercové Zetony vlastnosti. Zetony BZ
(bodti zdravi) budete umistovat pod Zeton dobrodruha a také je
odtud odstratiovat, tim zndzornite, kolik BZ dobrodruhovi zbyva.
Vyslednd hodnota zdravi urcuje nejvys$$i pocet zetont BZ, které
dobrodruh muze mit. Kazdy ¢erveny Zeton predstavuje 1 BZ, kaz-
dy bily Zeton piedstavuje 5 BZ. Cervené a bilé Zetony BZ miizete
mezi sebou v odpovidajici hodnoté kdykoliv dle libosti vyménovat.
Jakmile dobrodruh pfijde o sviij posledni BZ, je porazen.

@ Jakmile se hodnota zdravi vaseho dobrodruha zvysi, dobrodruh
okamzité ziskd odpovidajici pocet Zetont BZ. Pokud se naopak jeho
hodnota zdravi snizi pod hodnotu odpovidajici poctu zetontt BZ,
které dobrodruh pravé md, odstraite tolik Zetont BZ, aby mu z0-
stalo pouze tolik Zetontt BZ, jakd je novd hodnota zdravi.

© Bonusové BZ se nepoditaji mezi bézné BZ, proto s nimi mu-
zete prekrocit hodnotu zdravi svého dobrodruha (viz nize).

©@ Jakmile pfijdete o zetony BZ, odstraniujte je po jednom, poci-
naje zetonem, ktery se ve sloupci nachdzi nejvice vespod.

Kulaty Zeton vlastnosti zdravi

Bonusové BZ
Neékteré schopnosti dobrodruhtim umozni ziskat bonusové BZ.
Takto ziskané Zetony BZ nepriddvejte do sloupce pod Zeton dobro-
druha, misto toho je poloZte na podlozku dobrodruha vedle uka-
zatele bojového stylu. Jakmile dobrodruh s bonusovymi BZ utrpi
poskozeni, nejdiiv odstranujte bonusové Zetony BZ, az poté odstra-
fujte zetony BZ ze sloupce pod Zetonem dobrodruha. Pokud vsak
dobrodruh utrpi pfimé poskozeni, bonusové zetony BZ neodstra-
fujte, odstrate pfimo odpovidajici pocet Zetontt BZ ze sloupce
pod zZetonem dobrodruha (viz Typy poskozeni na str. 63).

©® Bonusové BZ nezapoditivejte béhem cileni nepidtel pii urco-
-van{ priority, tzn. pfi uréovéni nejsilngjsi ¢i nejslabsi jednotky (viz
Popis Zetonti nepftitel na str. 55).

bo doku.

d neskoni nejblizsi bitva (viz Uklid po konci
b S

VYDRZ

Hodnotu vydrze uréuje pocet zelenych ctvercovych Zetont vlast-
nosti. Vydrz predstavuje dobrodruhovu schopnost presouvat se
a moznost hdzet kostkami u fyzickych dovednosti. Béhem bitvy
hodnota vydrze ovliviiuje v tahu dobrodruha nékteré jeho akee, na-
ptiklad vzddlenost, kterou muize pii pfesunu urazit nebo na kterou
miize provddét priizkum, stejné tak jeho dosah pii akci titok a pocet
kostek, kterymi muze hdzet (viz Tahy dobrodruhi na str. 59).

Kulaty Zeton viastnosti vydrz

MAGIE

Hodnotu magie uréuje pocet modrych ¢tvercovych Zetont vlast-
nosti. Magie predstavuje dobrodruhovu moznost hdzet kostkami
u magickych dovednosti a ovliviiuje jejich dosah. Ne vsichni dob-
rodruzi magii potiebuji, proto se ji muzete na rozdil od ostatnich
vlastnosti odnaucit (viz Fize odmén na str. 43).

Hodnota magie ovliviiuje dosah dobrodruha pfi akci atok a také
pocet kostek, kterymi muze hdzet, kdyZ pouzivd magicky bojovy
styl () (viz Bojové styly na str. 61).

Kulaty Zeton vlastnosti magie
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Omezeni poctu komponenti

Ackoliv pocty komponent ve hte pokryvaji Sirokou $kdlu situa-
ci, které mohou nastat, miiZe se stdt, ze budete pottebovat vice
komponent urcitého typu, nez jich je v zdsobé. Omezeni poctu
komponent spadd do dvou kategorif:

Komponenty omezené poctem

Pocet nésledujicich typi komponent je pro lep$i vyvdzenost
a hernf zdZzitek zdmérné omezen. Jakmile vdm v zdsobé uvedeny
typ komponent dojde, vyhodnotte situaci ndsledujicim zpuso-
bem:

©® Zetony vlastnosti a dovednostnich linii: Pokud v zdsobé ne-
zbyvaji nepouzité zetony pozadovaného typu, tento typ zetonu si
do své podlozky dobrodruha nemiizete pfidat.

©@ Kostky dovednosti: Pokud v zdsobé nezbyvaji nepouzité
kostky pozadovaného typu, tento typ kostek si do své podlozky
dobrodruha nemuizete pfidat.

©@ Soubojové kostky nepritel: Pokud v zdsobé nezbyvaji ne-
pouzité soubojové kostky neprdtel, k titoku zddné dal$i kostky
tohoto typu nepfiddvejte.

@ Kostky dnavy: Pokud v zdsobé nezbyvaji stfibrné kostky
slabé inavy, umistujte misto nich ¢erné kostky silné tinavy. Po-
kud v zdsobé nezbyvaji ani ¢erné kostky silné tinavy, dobrodruh
utrpi 1 ptimé poskozeni za kazdou kostku silné tnavy, kterou
nemiize umistit na svoji stupnici regenerace.

@ Kostky stavii: Pokud v zdsobé nezbyvaji kostky stavi, Zddny
dalsi stav se na cilenou jednotku neaplikuje.

© Jednotky: Pokud v zdsobé nezbyvd 7ddnd jednotka daného
typu nebo ndzvu a schopnost nebo setkdni, které se na ni od-
kazuje, neuvddi, jak tuto jednotku znovu pouzit, nemuizete si ji
dobrat ani ji nasadit.

@ Zetony skrysi: Pokud v zdsobé nezbyvaji nepouzité zetony
skrysi, tento Zeton neumistujte.

@ Karty ras a tfid, Zetony dobrodruhii: Pokud v zdsobé ne-
zbyvd nepouzitd karta pozadovaného typu, tuto kartu (a pri-
padné ji odpovidajici Zeton) nemuzete k podlozce dobrodruha
pridat.

Komponenty bez omezeni poctu

Pocet zetontt BZ se povazuje za neomezeny. Ve vzdcném piipadé,
kdy vdm v zdsobé Zddny dal${ Zeton BZ nezbyvd, nahradte chybé-
jici zetony libovolnou jinou herni komponentou.

Dovednosti

Jednotlivé dovednosti predstavuji kostky, kterymi bude dobrodruh
béhem bitev hdzet. Kazd4 z dovednosti ve hie patii k tzv. doved-
nostni linii, coZ je vétsi celek dovednosti stejného typu. Kazdd
z dovednostnich linif je provdzdna bud's vlastnost{ vydrz, nebo ma-
gie, které ovliviiuji, kolika kostkami dovednosti miizete béhem akce
ttok hdzet. Vlastnost, kterou dovednostni linie provazi, je uvedena
ptimo pod nadpisem na karté¢ dovednostni linie (viz nize).

0,

JEDNORUCNI ZBRAN A

(XML viorz B

PRACE SE STITEM x7

: Jakmile tuto kostku umistite do vyfezu pro aktivni kostky, udélee
svému cili € poskozeni. Jakmile vim nepiitel udéli poskozeni, mizete
tuto kostku vycerpat a zabrnit tak €9 poskozeni.

OHEHENEAENE)

o

HRDINSKY SEK  x2

as 107: Udéltc svému cili 2 poskozeni za kazdou svoji akivni kostku
dovednosti Prdce se $titem.

s 107: Ze svych akivnich kostek vycerpejee libovolny pocet kostek
dovednosti Price se Stitem a za kazdou takeo vyéerpanou kostku udélee
svému cili 3 poskozent.

OBRANNY POSTOJ  x1

es [X: Poté, co na vis zatiodf sousedici nepitel, hodte 1 soubojovou kostkou
. nipﬁtel za kazdé poskozeni, které vam bylo udéleno. Utoéicimu nepfiteli
udélee vysledné poskozent. Poté tuto kostku vycerpejte.

UDER STITEM  x1

g a8 7: Ze svjch vfezti pro aktivni kostky a stupnice regenerace si obnovee
libovolny pocet kostek dovednosti Price se ititem. Za kaidou takto
obnovenou kostku udélte svému cili 1 poskozeni.

% s (07: Udélee svému cili 1 poskozeni za kaidou vimi nauéenou kostku

z dovednostni linie Jednoruéni zbran a Stit.

Karta dovednostni linie

Na karté¢ dovednostni linie také naleznete popis symboli a schop-
nosti jednotlivych kostek. Cislo vedle ndzvu dovednosti oznatuje,
kolik se ve hfe vyskytuje kostek dané dovednosti. Pocet tecek vedle
symbolu kostky dovednosti oznacuje, kolikrat se tento symbol na od-
povidajici kostce vyskytuje. Pokud md kostka rozdilné strany (napt.
pokud se na jednotlivych strandch li${ hodnoty), mozné varian-
ty jsou uvedeny pod popisem schopnosti.
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U vétsiny kostek dovednosti naleznete pfed samotnym popisem
schopnosti symbol s uréitym pismenem. Tento symbol oznacuje,
jakym zptisobem se dand schopnost vyhodnoti. Vsechny tyto sym-
boly jsou podrobnéji popsdny spolecné s akei dtok na str. 59-60.
Dokud se dostupnd kostka nachdzi ve svém vyfezu, nemd strana,
kterou vidite, Z4dny u¢inek. Utinky se vyhodnocuji az ve chvili,
kdy kostkou hodite.
[ - RS h——— |

VYTRVALOST x1

e {: Dokud se tato kostka nachdzi na vasi stupnici regenerace — pokud
®  je na konci tahu vés bojovy styl 9 nebo @), miizete hodit 1 sou%ojovou
{//\" kostkou nepidtel proti kazdému sousedicimu nepiiteli (jednotlivé).

| FV)’rsledné poskozeni nepfiteliim udélujte jako piimé poskozeni.

Uvedeny symbol se nachdizi na tiech
strandch odpovidajici kostly.

UROVEN 1 Ja—=m

PRACE SE STITEM x7

g A: Jakmile tuto kostku umistite do vytezu pro aktivni kostky, udélte
svému cili €9 poskozeni. Jakmile vam nepfitel udéli poskozeni, mizete
NG kostku vycerpat a zabranit tak € poskozeni.

Uvedeny symbol se nachdzi na péti strandch odpovidajici
kostky. Navic jsou u schopnosti pro le£§z' preblednost
uvedeny vsechny symboly na dané kostce (kviili
rozdilnym hodnotdm).

DOVEDNOSTNI LINIE

Kostky dovednosti jsou seskupeny do dovednostnich linif a z4ro-
ven odstupriovdny podle trovné.. Dovednostni linie se déli do tif
hlavnich tamrielskych konstelaci, které zndzortiuje symbol v barev-
ném kolecku na spodnim okraji karet dovednostnich linii. Zetony
dovednostnich linif jsou rozliSeny barvou Zetonu a zéroven uréitym
poctem tecek.

@ Mig (®) modry Zeton, okraj s jednou te¢kou.
@ Zlodé&j (@) zluty Zeton, okraj se dvéma teckami.

@ Vileénik (3) cerveny Zeton, okraj se tiemi teckami.

Konstelace zlodéje

Zetony dovednostnich linii mizete ziskat béhem méstskych setkinf
tim, Ze navstivite ucitele (viz str. 38). Jakmile ziskdte Zeton doved-
nostnf linie, povazuje se tato dovednostni linie za nau¢enou. Zeton
vlozte do libovolného volného kulatého vyfezu na podlozce dobro-
druha na levém nebo pravém konci fady. Z4dny dobrodruh nesmi
mit vice nez jeden Zeton stejné dovednostni linie.

D @ @

Zeton dovednostni Zeton dovednostni Zeton dovednostni
linie Hil niceni  linie Akrobacie  linie Jednoruéni
zbran a stit

Mnoho dovednostnich linif je provdzdno s urc¢itym bojovym stylem,
symbol tohoto bojového stylu je zndzornén na karté¢ dovednostni
linie pfimo pod nadpisem. Bojové styly urcuji dosah, na ktery mo-
hou odpovidajici kostky dovednosti ovliviiovat jiné jednotky, a také
zda mizete dovednost kombinovat s jinymi kostkami béhem akce
trok (viz Bojové styly na str. 61).
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JEDNORUCNI ZBRAN A STIT

Abyste mobli pouzivat kostky z dovednostni linie Jednoruini
zbraii a stit, musite prdavé pouzivat bojovy styl lebkd zbra.
Tato dovednostni linie je navic provizdna s vlastnosti vydrz.

Dalsi dovednostni linie a kostky dovednosti miizete ziskat v rdmci
vylepSent (viz str. 31).

Souboj

Tato zvldstni dovednostni linie pfedstavuje dobrodruhovu vroze-
nou schopnost bojovat. Dovednostni linie Souboj se od ostatnich
dovednostnich linif odliSuje tim, Ze vyuzivd pouze jeden typ kostek
dovednosti. Kostky dovednosti Souboj muzete ke svému hodu pfi-
dat v libovolném bojovém stylu s vyjimkou magie (6), stejné tak
s nimi miizete hdzet pfi pouziti bojového stylu obrana (@), abyste
jimi zabranili poskozeni. Pozndmka: Navzdory tomu, Ze je Souboj
vyobrazen mezi vlastnostmi na karté rasy, jednd se o dovednostni
linii, nikoliv o vlastnost.

Zeton dovednostni linie Souboj

Tipy pro poutziti kostek dovednosti

Schopnosti riznych kostek dovednosti se vyhodnocuji rtiznym
zptsobem. U nékeerych kostek se vyhodnoti okamzité, jiné kostky
naopak nejprve umistite do vyfezli pro aktivni kostky (viz str. 24)
nebo na stupnici regenerace (viz str. 23), odkud miizete jejich
schopnost spustit.

Pti hte si hlidejte uvedené t¢inky a snazte se své akce napldnovat
co nejucinngji.
Podrobnéjsi informace o tom, jak kterd dovednost funguje, na-

leznete na odpovidajicich kartdch dovednostnich linii.
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Stupnice regenerace

Vycerpané kostky dovednosti, kostky inavy a kostky stavii se umis-
tuji na stupnici regenerace (viz Vyhodnoceni kostek dovednosti na
str. 60). Pochopeni, jak sprédvné vyuzivat stupnici regenerace, je pro
hru klicové, tato &ist podlozky dobrodruha totiz uréuje, jak rychle
se vam kostky obnovi, abyste jimi mohli znovu hdzet, a také jak
dlouho bude vaseho dobrodruha ovliviiovat uréity stav.

@ Kostky, které mdte na stupnici regenerace pridat, umistujte
jednu po druhé vzdy zleva na prvni volné misto (tedy napravo od
kostek, které se zde jiz nachdzi). Dokud se kostka dovednosti nachdzi
na stupnici regenerace, nenf pro vds dostupnd.

»  Pokud mite na stupnici regenerace umistit vice kostek ve
stejnou chvili, miiZete je na stupnici umistit v libovolném po-
fadi (v¢etné vyéerpanych kostek dovednosti).

@ Kdykoliv ze stupnice regenerace nékterou kostku odstranite,
presunite vsechny zbyvajici kostky smérem doleva a zaplite tak
vSechny vzniklé mezery.

© Na stupnici regenerace je prostor az pro 13 kostek. Pokud je
stupnice plnd a vy na ni musite umistit dals{ kostku, tuto kostku
musite bud’ spélit (pokud se jednd o kostku dovednosti), nebo ji
vratit zpét do zdsoby (pokud se jednd o kostku inavy nebo stavu) —
spaleni kostky je vysvétleno na str. 60. Poté nahradte kostku nejvice
vpravo na stupnici regenerace (nesmi to byt kostka silné dnavy)
kostkou silné tnavy. Takto nahrazenou kostku musite také bud spd-
lit, nebo vratit zpét do zdsoby (v zdvislosti na jejim typu).

® Kostky umisténé na stupnici regenerace zde zistdvaji, dokud
nejsou v pribéhy bitvy ve vasem tahu odstranény béhem kroku
Zotaveni, ptipadné v kroku Odpocinek dobrodruhi, nebo v rdmci
méstské akee hostince.

® Pokud by mél dobrodruh ziskat kostku stavu s G¢inkem, ktery
se jiz na jeho stupnici regenerace nachdzi, odpovidajici kostku
stavu ze stupnice regenerace odeberte z jeji soucasné pozice, ostatni
kostky presurite doleva a kostku stavu jako obvykle umistéte na
prvni volné misto nejvice vlevo.

Kostka

Kostka slabé
vinavy dovednosti

Sem umistujte nové kostky.

HODNOTA REGENERACE

Vasi hodnotu regenerace predstavuje meé vloZeny do nékterého
z olislovanych vyfezli nad stupnici regenerace. Tato hodnota uréuje
pocet kostek, které ze své stupnice regenerace odstranite béhem kaz-
dého svého tahu bitvy v kroku Zotaveni. Zaénéte zleva a odstrante ze
stupnice tolik kostek, kolik uddvé vase hodnota regenerace. Zbyvajici
kostky presurite doleva az k okraji vyfezu.

) 05
'

Hodnota regenerace

Obnova kostek

Jakmile v pribéhu kroku Zotaveni (ptipadné v disledku jiného her-
niho t¢inku) ze stupnice regenerace odstranite vycerpanou kostku do-
vednosti, povazuje se kostka za obnovenou. Umistéte ji do pfislusného
vyfezu na podlozce dobrodruha. Tato kostka se okamzité stdvd dostup-
nou a muiZete ji znovu pouzit. Jakmile ze stupnice regenerace odstranite
kostku stavu, vratte ji zpét do zdsoby.

Spélenou kostku muZete obnovit pouze ucinkem, ktery vyslovné
uvddi obnovu spdlené kostky, napiiklad névstévou hostince béhem
méstského setkdni, nebo v prabéhu kroku Uklid na konci bitvy. Spa-
lené kostky jsou podrobnéji popsiny v oddile Vyhodnoceni kostek
dovednosti na str. 60.

KosTKY UNAVY

Tyto kostky umistite na svoji stupnici regenerace na podlozce dobro-
druha, jakmile herni G¢inek uvadi, Ze m4 v4$ dobrodruh ziskat kostky
Unavy. Existuji dva typy kostek tinavy. Pokud herni ti¢inek odkazuje
obecné na kostky tinavy, aniz by byl uveden ptesny typ, tento Géinek se
vztahuje na kterykoliv z nésledujicich typt kostek dnavy.

® Kostky slabé tinavy: Tyto kostky jsou stfibrné. Jakmile ze
stupnice regenerace odstranite kostku slabé tnavy, vratte ji zpét do
zdsoby. Pokud se v zdsobé nenachdzi z4dné stiibrné kostky ve chvili,
kdy mite kostku slabé tinavy ziskat, ziskdte misto toho kostku silné
unavy.

@ Kostky silné dinavy: Tyto kostky jsou ¢erné. Jakmile by béhem
kroku Zotaveni méla byt ze stupnice regenerace odstranéna kostka
silné inavy, umistéte ji misto toho na stupnici na prvni volné misto
nejvice vlevo. Kostky silné navy na stupnici regenerace vasemu
dobrodruhovi béhem bitvy v kolech tnavy udéluji poskozeni (viz
Kola bitvy na str. 57). Kostky silné Gnavy muzete odstranit jen bé-
hem kroku Odpocinek dobrodruhti, ndvstévou hostince béhem
méstského setkdni nebo pomoci urcitych hernich déinka ¢&i zvldse-
nich schopnosti.

Kostka slabé iinavy  Kostka silné iinavy
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Vyrezy pro aktivni kostky

Schopnosti kostek dovednosti se symbolem aktivnich kostek JiY se
pouzivaji tak, ze hozenou kostku dovednosti vlozite do jednoho
ze Ctyt Ctvercovych vyfezi na hornim okraji své podlozky dobro-
druha (viz Vyhodnoceni kostek dovednosti na str. 60). Nékteré
z téchto schopnosti umoziiuji dobrodruhim umistit kostky i do
vyfezii pro aktivni kostky u jinych dobrodruht. Kostky umisténé
ve vyfezech pro aktivni kostky se oznacuji pojmem aktivni kostky.
Aktivn{ kostka zistdvd ve svém vytezu, dokud ji neodstranite pfi
vyhodnoceni jeji schopnosti (podle pokyni na karté odpovidajici
dovednostni linie), ptipadné dokud na konci bitvy vSechny aktivni
kostky neodstranite. Ve svych vytezech pro aktivni kostky miiZete
v jednu chvili mit nejvyse ¢yt kostky.

Misto pro aktivni kostku si muZete béhem svého tahu kdykoliv
uvolnit tim, ze né¢keerou z aktivnich kostek odstranite, aniz byste
vyhodnotili jeji schopnost. Aktivni kostky mohou také odstraniovat
nékeeré herni Gcinky. Jakmile aktivni kostku dovednosti odstranite
z vyfezu, aniz byste vyhodnotili jeji schopnost, kostku vycerpejte —
umistéte ji na stupnici regenerace dobrodruha, ktery ji do vyfezu
umistil.

Aktivni kostky z vyfezti musite odstranit vzdy na konci bitvy, nebo
jakmile je va$ dobrodruh porazen. Takto odstranéné kostky musite

vycerpat.

KOSTKY UNAVY VE VYREZECH PRO AKTIVNI KOSTKY
Neékteré schopnosti mohou do vyfezli pro aktivni kostky umistit
kostky tnavy. Dokud se zde kostka dnavy nachdzi, povazujte ji
za kostku dovednosti. Ziistane zde, dokud neni odstranéna, poté
ji umistéte na svoji stupnici regenerace. Stejné jako u aktivnich
kostek dovednosti k tomu dojde na zdklad¢ pokynti uvedenych
u schopnost urdité dovednost, jakmile se rozhodnete kostku od-
stranit, aniz byste vyhodnotili jeji schopnost, pii po-

razce dobrodruha nebo na konci bitvy.

Karta rasy

Na této karté naleznete kromé ilustrace svého dobrodruha a pocd-
te¢nich hodnot jeho vlastnosti také vrozenou schopnost vasi rasy.
Tuto schopnost mizete vyhodnotit jednou béhem bitvy v uvede-
ném case.

Navic na tuto kartu budete umistovat i n¢které herni komponenty.
Mezi bitvami sem umistite sviij Zeton dobrodruha, ddle se sem
umistuji pfedméty, keeré mdte v batohu (viz Inventdf na str. 28),
a také sem umistite véechny své kostky, které spdlite béhem bitvy, ty
zde pak ztstanou, dokud bitva neskon¢i (viz Vyhodnoceni kostek
dovednosti na str. 60).

 TEMNI ELFOVE

(A

Jednou v pritbéhu bitvy béhem svého tahu si ze své
stupnice regenerace obnovte a7 4 libovolné ky
dovednosti, nahradte je kostkami slabé i

ZDRAVI :
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Karta tridy

Tiida vaseho dobrodruha vim umoznuje vyuzivat jedine¢né schop-
nosti, za které budete vétSinou muset zaplatit body houzevnatosti
(houzevnatost ve hie predstavuje symbol O), které budete ziskdvat
v pribéhu hry. Kazdy dobrodruh bude mit v pribéhu kampané
pouze jednu kartu tifdy, karty jsou vSak oboustranné. Dobrodruzi
zalinajf hru se svymi kartami tfidy oto¢enymi stranou s oznacenim
»novic nahoru. Jakmile v4$ dobrodruh splni uvedenou podminku,
miizete kartu otocit na opa¢nou stranu s oznacenim ,,mistr”. Tento
typ vylepseni se nazyvd povySeni, mize nastat kdykoliv béhem hry
a trvd po zbytek kampané (viz Vylepseni na str. 31). Jakmile povysite
svoji kartu tfidy na mistrovskou stranu, vétSina schopnosti vasi tfidy
se vylep$i. Kazdd schopnost, kterd se s otocenim karty vylepsi (viz
nize), md na strané novice pod svym ndzvem listu zaplnénou pouze
do poloviny, na mistrovské strané je pak tato lista pruhovand.

Kazd4 tfida md dva typy schopnosti, kazd4 z nich je popsand svym
textem:

®  Vrozenou schopnost, popsanou v rdmecku pod ndzvem tiidy,
poskytujici trvaly pasivni bonus, ktery mizZete spustit v uvedeném
case. Provedeni této schopnosti nestoji Zddné body houzevnatosti,
proto zde nenf symbol O uveden.

®  Ostatni schopnosti tfidy, které maji uprostied symbolu hou-
zevnatosti O uvedené ¢&islo. Tyto schopnosti miizete spustit bud
utracenim uvedeného poctu boda houzevnatosti (ve vétsiné pri-
padt), nebo naopak ponechdnim si uvedeného poctu boda hou-
7evnatosti (viz ddle).

LUCISTNIK
——

v e od vaicho
dobrodruba vedilen alespori o 6 poli.

Pokud na 0 tahu po
styl €9, udélee u ze zaciliteln;

Vylette si tolik BZ, kolik nepiétel mdte v dosahu.

€: Zvolte si jednoho zacilitelného nepfitele
a hodte 2 soubojovymi kostkami nepfatel. Vysledné
poskozeni mu udélte jako piimé poskozeni.

Preruseni: Jakmile je nasazen netkolovy nepfitel —
odstraiite jej a na stejné pole nasadte ndhodného
nepfitele stejné Grovné. Vylecte si 3 BZ.

€9: Hodte 3 kostkami stavit. Vysledek hodu

aplikujte na zacilitelné nepiitele.

SPUSTENI SCHOPNOSTI TRIDY

Neékteré schopnosti tfidy maji uvedeny konkrétni ¢as, kdy miize byt
schopnost spusténa. Veéinu schopnosti tiidy budete spoustét béhem
svého tahu v bitvé, nékeeré vsak muZete spustit i mimo bitvu. Nékteré
schopnosti tfidy maji na za¢dtku tu¢né uvedeno kli¢ové slovo, v tako-
vém piipadé se fidte ndsledujicimi pravidly.

® Trvajici: Tato schopnost nevyzaduje utraceni bod houzevna-
tosti. Misto toho je takovd schopnost aktivni vidy, kdyZ mdte ale-
spoi tolik bodii houzevnatosti, kolik uddvd pozadovand hodnota.
Jakmile vase houzevnatost klesne pod uvedenou hodnotu, schop-
nost piestdvd platit.

®@ Preruseni: Tuto schopnost mizete jednou spustit v uvedeném
case, a to bud béhem tahu dané jednotky, nebo mimo bitvu. Pokud
by ve stejnou chvili méla byt vyhodnocena jind schopnost nebo jiny
herni Géinek, vyhodnotte jako prvni schopnost s klicovym slovem
preruseni. Pokud by ve stejnou chvili mély byt vyhodnoceny dvé
schopnosti s klicovym slovem preruseni, druzina spole¢né rozhodne,
kterd schopnost se vyhodnoti jako prvni.

Jakmile kvali spusténi schopnosti utratite body houZevnatosti, pte-
sufite me¢ na svém poéitadle houzevnatosti do vyfezu odpovidajictho
va$im zbyvajicim bodim houZevnartosti. Pokud mdte dostatek bodii
houZzevnatosti, miizete béhem jednoho tahu bitvy spustit nékolik
rliznych schopnosti tfidy, ale kazdou schopnost vyzadujici utraceni
houZzevnatosti nejvyse jednou. U vrozenych schopnosti nebo schop-
nosti s klicovym slovem trvajici muZete takovou schopnost spustit
i nékolikrdt béhem jednoho tahu, pokud to umoznuje jejich popis.
Neékeeré schopnosti tiidy miizete pouzit pouze s urditym bojovym
stylem. V takovém piipadé je symbol pozadovaného bojového stylu
uveden pfed textem schopnosti. Jakmile dobrodruh spusti schopnost
vyzadujici utraceni bodd houZevnatosti, miize jesté pred vyhodnoce-
nim dané schopnosti zménit sviij bojovy styl (nehledé na to, v jaké
fézi hry k tomu dojde). V takovém piipadé vsak ziskd 1 kostku slabé
tnavy (viz Schopnost tfidy na str. 61).

7y

Smrtici $ip

€9: Zvolte si jednoho zacilitelného nepiitele
a hodte 2 soubojovymi kostkami nepfdtel. Vysledné
poskozeni mu udélte jako piimé poskozeni.

Preruseni: Jakmile je nasazen netkolovy nepfitel —
odstrarite jej a na stejné pole nasadte ndhodného
nepfitele stejné trovné. Ziskejte 3 bonusové BZ.

Schopnosti tiidy s cenami O

Houzevnatost

Ziskdni bodii houzevnatosti (O) zndzornite me¢em na pocitadle
houZzevnatosti nachdzejicim se v pravé dolni cisti vasi podlozky dob-
rodruha. Nasbirané body houZevnatosti vim zdstanou, dokud je ne-
utratite ke spusténi schopnosti tfidy nebo dokud vdm houzevnatost ne-
snizf jiny herni G¢inek. Pokud svoji houZevnatost zvysite na maxim4lni
hodnotu, nemiZete ziskat dal${ body houzevnatosti, dokud ¢4st z nich
neutratite (nebo o né nepfijdete).

Body houZzevnatosti obvykle ziskdte pti vyhodnoceni hodu kostek,
na keterych padl symbol O, mizete je vsak ziskat i pomocf jinych
schopnosti nebo hernich G¢inki (viz Vyhodnoceni kostek doved-
nosti na str. 60).
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Priklad tvorby dobrodruha

Hr4¢ 1 (Radim) a hré¢ka 2 (Sarka) hraji svoji prvni hru a oba si poprvé vytvéti dobrodruha.
Radim

1. Radim se rozhodne hrit za Temnou elfku, proto si vezme jednu z odpovidajicich karet rasy a Zeton se stejnou ilustraci a umisti je nalevo

vedle své podlozky dobrodruha. Poté se podivd na poc¢dte¢ni hodnoty vlastnosti Temnych elft, které jsou ndsledujici: zdravi o hodnoté 4,
vydrz o hodnoté 2 a magie o hodnoté 3. Také ziskd 2 kostky dovednosti Souboj.

2. Radim si chce vytvofit prostor pro vylepseni magie a také se bude chtit naucit dovednostni linie zaloZené na magii, rozhodne se proto
vlozit své kulaté Zetony vlastnosti do faddka atributi ndsledovné:
a. Prvni #ddek: Zeton zdravi s hodnotou 4 vloz{ do levého vytezu. Zetony zdravi maji na obou stranich uvedenou hodnotu, proto
Radim nejdiiv zeton zdravi otodi tak, aby bylo vidét ¢islo 4, a pak jej teprve vlozi do vytezu.
b. Druhy ¥édek: Zetony vydrie vlozi do levych vytezi a naproti nim do pravych vytezii vlozi Zeton dovednostni linie Souboj
a 2 kostky. Kularty Zeton vydrie nemd zddnou hodnotu, proto Radim do vytezii na levé strané vlozi 2 zelené étvercové etony. Zeton
dovednostni linie Souboj také nemd Zddnou hodnotu, Radim do vyfezil na pravé strané vlozi 2 kostky dovednosti Souboj.
c. Treti tidek: Zetony magie vlozi do levych vytezii. Zeton magie také nemd #4dnou hodnotu, proto Radim do vytezii na levé strané
vlozi 3 modré ¢tvercové Zetony.
3. Radim si jako svoji pocdtecni dovednostni linii zvoli Hul niceni. Odpovidajici kulaty Zeton vlozi do levého vytezu ve étvrtém radku.
Poté do sousedicich ¢tvercovych vytezii vlozi 2 kostky dovednosti Zasah sily (kostky dovednosti trovné 1).
4. Radim vlozi me¢ do vyfezu bojového stylu magie (63), jednd se totiz o bojovy styl uvedeny u dovednostni linie Hdl niceni.
5. Radim vloz{ me¢ nad stupnici regenerace do vyfezu s ¢islem 2, tim oznadi svoji hodnotu regenerace.
6. Také vlozi mece do vyfezl nejvice nalevo na poéitadle houzevnatosti a pocitadle ZkB, tim zndzorni, ze zatim nem4 Zz4ddné body houzev-
natosti ani ulozené ZkB.
7. Radim pfemysli o tiid¢, za kterou by rdd hrdl. Chtél by ti{du, kterd podporuje pouzivini magickych dovednostnich linii (§3), jako je
jim zvolend Hul ni¢eni. ProtoZe se jednd o jeho prvni hru, rozhodne se zahrét si tivodni setkdn{ Utk z vézeni. Béhem ngj se o hie dozvi

vice, a pak se teprve definitivné rozhodne.

Pozndmbka: Pokud nisledujete postup v tomto prikladé a cheete tvodni setkdni Uték z vézeni preskocit, zvolte si libovolnou z dostupnych
tiid. Radim si v naSem ptikladé nakonec zvoli tfidu Kouzelnik. Kartu tfidy umisti napravo od své podlozky dobrodruha stranou novic
nahoru.

KOUZELNIK

Utratte libovolny pocet bodis houzevnatosti
Zyolte jednoho dobrodruha, krery i zc své

stupnice regenerace obnovi tolik kostek nejvice

. kolik jste utrarili bodis houzevnatosti navic.

porazite ng udélee
2 poskouen laidé dngce, e se machizela
v dosahu tohoto nepirel=

oE ; Wl

@: Hode jednou u ze stupnice
regenerace jednoho L. . .icho dobrodruha.
Unistéte ji zpét na stejné misto s novym déinkem.

Jednou v priibel
stupnice regencrac
dovednosti, nahradte je
dnotce ve svém
notu zdravi).

ZDRAVI
VYDRZ
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Sarka

1. Sédrka se rozhodne hrit za Argonidnku, proto si vezme jednu z odpovidajicich karet rasy a zeton se stejnou ilustraci a umisti je nalevo
vedle své podlozky dobrodruha. Poté se podivd na argonidnské pocdtecni hodnoty vlastnosti, které jsou ndsledujici: zdravi o hodnoté 5,
vydrz o hodnoté 3 a magie o hodnoté 2. Také ziskd 1 kostku dovednosti Souboj.

2. Sérka si na podlozce dobrodruha chce vytvofit co nejvétsi prostor pro budouci uéeni novych dovednostnich linii, rozhodne se proto
vlozit své kulaté Zetony vlastnosti do rddki atributt nésledovné:

a. Prvni fddek: Zeton zdravi otod{ na stranu s &islem 5, pak jej vlozi do levého vytezu.

b. Druhy fddek: Do levych vyfezl vlozi kulaty Zeton vydrze a vedle néj 3 zelené ctvercové Zetony.

c. Treti fadek: Do levych vytezt vlozi kulaty Zeton a vedle néj 1 kostku dovednostni linie Souboj.

d. Cuvrty ¥adek: Do levych vytezi vlozi kulaty Zeton magie a vedle n&j 2 modré étvercové zetony.
3. Sarka si jako svoji poiteéni dovednostni linii zvolf Jednoruéni zbrat a §tit. Odpovidajici kulaty zeton vlozi do pravého vytezu ve étvr-
tém fddku (naproti magii). Poté do sousedicich ¢tvercovych vytezt vlozi 2 kostky dovednosti Prace se Stitem (kostky dovednosti trovné 1).

4. Sérka vlozi me¢ do vytezu bojového stylu lehké zbrané (€9), ten totiz odpovidd jeji dovednostni linii Jednoru¢ni zbran a $tit. Dalsi
mece vlozi také do vyfezii nejvice nalevo na poéitadlech houzevnatosti a ZkB, ¢imz zndzorni, Ze zatim nemd z4dné body houZevnatosti ani
ulozené ZkB.

5. Sviij posledni me¢ Sdrka vloZi do vyfezu nad stupnici regenerace s ¢islem 2, tim oznadi svoji hodnotu regenerace.
6. Sérka premysli o tfid¢, za kterou by rdda hrdla. Chtéla by tiidu, kterd podpofi argonidnskou vrozenou pohyblivost (zpisobenou vyssi

vydrzi) a zvolenou dovednostni linii Jednoru¢ni zbrari a $tit. Protoze se také jednd o jeji prvni hru, souhlasi s Radimem, Ze si zahraji Gvodni
setkani Utek z vézeni.

Pozndmbka: Pokud nisledujete postup v tomto prikladé a cheete tvodni setkdni Utek z vézeni preskocit, zvolte si libovolnou z dostup-
nych tifd. Sdrka si v nasem piikladé nakonec zvoli tfidu Akrobat. Kartu tiidy umisti napravo od své podlozky dobrodruha stranou novic
nahoru.

AKROBAT

, kolik cini vate hodnota
e d s vimi na konci tohoto presunu
nesousedi #4dny nepitel, miete i vylécit 1 BZ.

ozeni — mitiete split jednu
svoji dostupnou kostku dovednosti Souboj a tim
poskozeni zabrinit.
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Inventar

Jakmile vd$ dobrodruh ziskd kartu pfedmétu, umisti ji do svého
inventdfe. Pfedméty jsou vysvétleny ddle v tomto oddile (viz Karty
pfedmétl napravo). Ve svém inventdfi mizete mit celkem nejvyse
8 karet (az 4 pripravené karty a zbytek karet v batohu). Pokud méte
inventdf jiz plny a ziskdte dalsi karty, musite se rozhodnout, které
z karet si ponechdte, zbyvajici musite odhodit.

© Ve svém inventdfi miizete mit az 4 pfipravené karty pfedméta.
Karty predmétd, které chcete mit pfipravené, poklddejte napravo
vedle své karty tiidy. Pripravené predméty mizete pouzit jak bé-
hem bitvy, tak mimo bitvu.

©  Zbyvajici pfedméty, které nemdte piipravené, budete mit od-
lozené v batohu. Tyto karty poklddejte na kartu rasy na ilustraci
svého dobrodruha. Pfedméty v batohu nesmite béhem bitvy po-
uzivat, proto z nich utvofte samostatnou hromddku (pokud neni
uvedeno jinak, mimo bitvu miZete predméty pouzivat, kdykoliv
chcete). Své pfedméty si muizete mezi batohem a pfipravenymi
predméty vyménit na zaddtku bitvy pfi nasazen{ svého dobro-
druha, pfipadné béhem Fdze konce dne (viz str. 45).

©@ Jakmile ziskdte kartu predméru (i béhem
bitvy), miiZete se rozhodnout, jesti ji cheete
umistit mezi své piipravené predméty, nebo
do svého batohu. Pokud byste ji cheéli umis-
tit mezi pfipravené karty, ale viechna 4 mista
pro pfipravené karty méte jiz plnd, musite
nékterou z diive pfipravenych karet ode-
brat a umistit si ji do batohu, ptipadné
ji aplné odstranit. Na jeji misto pak
umistéte novou kartu pfedmétu.

©@  Nekteré ukoly uvddéji, ze
mite ziskat karty ptedmétd, keeré
se neumistuji do vaseho inventare.
Pokud je to tak, umistéte tyto karty
pobliz své podlozky dobrodruha,
zvl4st od karet
ve vasem
inventdri.

Karty predmeétu

Dobrodruzi mohou na svych cestdch ziskdvat uzite¢né predméty.
Kazd4 karta pfedmétu v dobrodruhové inventdfi zabere 1 misto,
at uz se nachdzi mezi pfipravenymi pfedméty, nebo v batohu. Ve
hie se nachdz{ dva druhy karet pfedmétt: bézné (@) a legenddrni
(&®). Béiné predméty jsou lehce dostupné, ale majf relativné slabé
Ucinky, legenddrni pfedméty jsou naopak vzdcnéjsi, ale jejich

tcinky jsou mnohem silnéjsi.

Béhem bitvy miiZete v uvedeném ¢ase pouzit schopnost predmétu.
Neékteré pfedméty mizete pouzit i béhem tahu jiné jednotky, napt.
predméty typu zbroj (@), které miizete pouzit béhem ttoku nepfé-
telské jednotky (viz Typy pfedmétt na str. 29). Pokud schopnost
pfedmétu neuvddi konkrétni ¢as pouziti, muizete jej pouzit bud
béhem kroku Nasazeni dobrodruhii v rdmci piipravy bitvy, nebo
v nékterém z kol bitvy béhem tahu odpovidajictho dobrodruha (viz
Pravidla bitev, zaéinajici na str. 54). Nezapomerite, Ze béhem bitvy

milzete pouzivat pouze pfedméty, které mdte pfipravené!

Pokud schopnost pfedmétu neuvddi néco jiného, miizete
mimo bitvu pfedmét pouzit, kdykoliv si piejete. Pokud
to nen{ v popisu schopnosti vyslovné uvedeno, pred-
méty se po pouziti neodhazuji.
Jakmile je bali¢ek béZnych nebo legenddrnich
piedmétt prdzdny, zamichejte odpovidajici odha-
zovaci balidek, vytvorte z néj novy dobiraci balicek
a vratte jej zpét do poradace.




TyrY PREDMETU
Ve hte se nachdzi 8 riznych typt predméti. Kazdy z téchto typti
m4 svd vlastni pravidla, popsand nize:

@  Zbroj (8): Pfedméty typu zbroj vlastnikovi pfidévaji bonusy,
pokud je na néj veden dtok. Kazda zbroj m4 zdkladni schopnost,
kterd se vyhodnoti, jakmile nepfitel na dobrodruha zatitoéi. Kazdd
zbroj md vsak i druhotnou schopnost s klicovym slovem presilen,
kterou mtizete béhem neprételského ttoku spustit navic k zdkladni
schopnosti pfedmétu (viz Klicovd slova pfedméti ddle). Dobro-
druh se musi rozhodnout, zda pouzije schopnost pfedmétu a zda
vyuzije i schopnost presileni, a to jesté pfed tim, nez je mu udé-
leno poskozeni. Rysy u zbroji odpovidaji ¢dstem téla, na keerych se
predmét nosi. Dobrodruh mtze mit mezi pfipravenymi pfedméty
nejvyse 1 pfedmét typu @ se stejnym rysem.

@ Zbran (T): Pfedméty typu zbran vdim poskytuji vyhodu v bit-
vé a Casto dopliuji nékteré z dovednosti. Kazd4 zbran md zdkladni
schopnost, kterd se vyhodnoti jako soucdst dobrodruhova ttoku.
Kazd4 zbran md vsak i druhotnou schopnost s klicovym slovem
presileni, kterou muZete spustit navic k zdkladn{ schopnosti pfed-
métu, jakmile jej pouzivite k dtoku (viz Klicovd slova pfedmétt
ddle). Dobrodruh miize béhem kazdého dtoku pouzit nejvyse
1 pfedmét typu ™ a musi se jesté pred hodem kostkami rozhod-
nout, zda pouzije schopnost predmétu a zda vyuzije i schopnost
presileni.

@ Ocarovani (%): Predméty typu ocarovdni mohou pfiddvat
nebo upravovat pravidla hry. Kazdé o¢arovdn{ uvddi herni kompo-
nentu, kterou ovliviiuje (napt. ,,Ocarujte dobrodruha“ nebo ,,Oca-
rujte dilek Sarvdtky®). Jakmile je schopnost ocarovéni spusténa,
umistéte jeho kartu pobliz ovlivnéné komponenty, piipadné ji pod
komponentu ¢4steéné zasuiite. Od této chvile schopnost o¢arovéni
danou komponentu ovliviiuje, dokud nedojde podle popisu schop-
nosti k odhozen{ karty ocarovdni, nebo az do konce sezeni (viz
Uspésny konec sezeni na str. 49). Jakmile je schopnost o¢arovani
aktivni, karta uz neni sou¢dsti dobrodruhova inventdfe, misto toho
se povazuje za soucdst komponenty, kterou ovliviiuje.

® Potraviny (®): Predméty typu potraviny predstavuji rizné
druhy jidla a piti. Kazdou potravinu muizete pouzit pouze jednou,
poté kartu predmétu odhodte. Nékteré potraviny ¢asto maji aéinky,
které ovlivni vice ¢lentt druziny. Pokud béhem Féze konce dne
v kroku Odpocinek dobrodruhii odhodite predmét typu @ (coz
musite, pokud hrajete na drover obtiznosti Odbornik, viz str. 45),
miiZete vyhodnotit ti¢inky daného pfedmétu (pokud je to mozné).
Féze konce dne je podrobnéji popsdna na strané 45.

©® Lektvar (8): Piedméty typu lektvar predstavuji mocné odvary
a smési, které dokdZou upravit vase schopnosti. Kazdy lektvar m4d
schopnost s klicovym slovem spotiebovani, které vim umoznuje
lektvar pouzit opakované. Pokazdé, kdyz takovy pfedmét pouzijete,
povazuje se za spotfebovany (otocte jeho kartu o 90 stupnd, tzn.
ynalezato®). Pfedtim, nez budete moci pfedmét znovu pouzit, mu-
site jej obnovit (viz Klicovd slova predmétt ddle).

® Obleceni (N): Piedméty typu obleceni vdm priddvaji dalst
moznosti do hry. Kazdy pfedmét typu obleceni vam ptiddvd schop-
nost ti{dy navic (viz Karta tfidy na str. 25). Schopnosti tfidy ma-
zete béhem bitvy jako akei spustit utracenim uvedeného poctu
bodii houZevnatosti.

@ Ruazné (#): Predméty typu rtizné do hry pfind3{ Siroké spek-
trum schopnosti, které nevyuzivaji mechaniky ostatnich typu.
Schopnost kazdého pfedmétu typu # funguje tak, jak je popsdno

na karté.

® Mazlicek (&): Tamriel$ti mazlicci chrdni dobrodruhy pied
riznymi $kodlivymi dcinky. Nicméné pokazdé, kdyz vyhodnotite
schopnost mazlicka, musite na jeho kartu ze zdsoby umistit zeton
BZ. Kartu mazlicka musite odhodit, jakmile se na jeho karté¢ na-
chézi uvedeny pocet BZ, ptipadné na konci sezeni. Zetony miizete
z karty odstranit, pouze pokud se urcitd schopnost odvoldvéd kon-
krétné na né. Jakmile ziskdte kartu mazlicka, muaZete si ji umistit
bud do batohu, nebo mezi pfipravené karty. Jakmile ji vSak jednou
umistite mezi pfipravené karty, do batohu ji uz umistit nesmite.

Rysy PREDMETU
Kromé pfedmétd typu @ rysy nemaji svd zvldseni pravidla a maji vliv
pouze u schopnosti, které se na né pfimo odkazuji ndzvem.

KLiCOVA SLOVA PREDMETU

Kromé vyse uvedenych pravidel se na mnoha kartdch predméti
vyskytuji také klicovd slova, kterd uddvaji, jakym zptisobem se uve-
dené schopnosti vyuzivaji:

® Spotiebovani: Predmét s timto klicovym slovem miZete pouzit
opakované, po kazdém pouziti v§ak nejprve musite pfedmét obnovit.
Jakmile pouzijete schopnost predmétu s klicovym slovem spottebo-
véni, otocte jeho kartu o 90 stupnifl, tim zndzornite, Ze byl predmét
spotiebovdn. Spotfebovany predmét je stdle soucdsti vaseho inventéfe,
jeho t¢inek vSak nesmite znovu vyuzit, dokud pfedmét neobnovite.
Spotiebovany & muze byt obnoven a znovu otocen do pitvodni polohy
tim, Ze ve mésté navstivite alchymistickou stanici (viz Zdzem{ mésta na

str. 40).

fesileni: Toto klicové slovo se nachdzi ve fialovém ramecku
® Presileni: Toto ki 1 h fial k
pod zdkladn{ schopnosti pfedmétu, ob-
vykle u predmétti typu & nebo M. Jak-

mile spustite zdkladn{ schopnost pfed-

métu, mizete se rozhodnout spustit
i jeho schopnost pfesileni (nemtizete
vsak vyuzit schopnost pfesileni, aniz

byste spustili zdkladni schop-
nost pfedmétu). V takovém
piipadé musite po vy-
hodnoceni  dtoku
a obou schopnosti
pfedmétu  kartu
predmétu odhodit.
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Popis karet predméti

Piedni strana
1. Symbol typu pfedmétu: Symbol zndzornuje, jakého je pfedmét typu. Kazdy typ md svd vlastni pravidla, vysvétlend na str. 29.

2. Symbol bojového stylu: Aby dobrodruh mohl pouzit schopnost pfedmétu, musi pouzivat uvedeny bojovy styl. Pokud se zde symbol
nenachdzi, pfedmét nevyzaduje pouziti konkrétniho bojového stylu.

3. Nézev pfedmétu.
. Rys: Uvedené slovo uddvd povahu pfedmétu. Na urdité rysy se mohou odkazovat nékteré herni t¢inky.

Utinek pfedmétu: Popis schopnosti predmétu, pfipadné doplnény o ¢as, kdy miizete uvedenou schopnost spustit.

Klicové slovo: Klicové slovo uvédi, jakym zptsobem muze byt schopnost pfedmétu spusténa.

Zkratka a &islo karty: Zkratka oznacuje sadu, do keeré karta patii (,CO* nebo ,LG). Cislo udiva potadi karty v dané sadé.

N S N s

MAELSTROMSKA DY)4

R e R POk B¥herm koo Groli hodi pod
£ BZ nebolkaidy dobrodmb izt kostlami dovednosti Soubo, zfskdte 2. body
5 ‘BZ. housevnatosti.

tohoto titoku u netkolovych
ujte dovednosti Hbitost

Bézny predmét Legenddrni predmeét

Zadni strana
1. Druh pfedmétu: Kazdy z pfedmétt patii do jednoho ze dvou druht (bézné a legenddrni predméty). Kazdy druh pfedmétu md jinou
zadn{ stranu.

2. Pokusy o vypaceni zdmku: Cislo nad symbolem uddvi pocet pokusii, kolikrit mize dobrodruh pii zkousce paceni zimku hodit
kostkami, pokud karta predstavuje skrys nebo se z jiného divodu povazuje za zamcenou.

3. Obtiznost zdmku: Cisla pod symbolem uddvaji kéd obtiznosti pro odemceni tohoto pfedmétu pfi zkousce pdceni zdmku. Dobro-
druh, ktery si md dobrat zamcenou kartu, mus{ nejprve uspét ve zkousce paéeni zdmku proti uvedenému kddu obtiznosti (viz Pé¢eni zdmku
na str. 68).

Bézny predmér Legenddrni predmét

4




Vylepseni

Pokud dobrodruh zvy${ hodnotu svych vlastnosti nebo ziskd no-
vou dovednost, jednd se o vylepseni. Nékterd z téchto vylepseni
vyzadujf utraceni ZkB béhem Fize odmén v kroku Zisk vylepseni
(viz str. 43). Ptilezitost k vylepseni dobrodruhtt mohou také spustit
nékeeré hernf G¢inky.

VYLEPSENI ATRIBUTU

Atribut si miizete vylepsit utracenim potfebného poétu ZkB, ¢imz
si vloZite novy ¢tvercovy zeton vlastnosti nebo kostku dovednosti
do volného ¢tvercového vyfezu u odpovidajictho atributu. Kazdy
nové ziskany Zeton nebo kostku musite vlozit do prvniho volného
vyfezu nejblize k odpovidajicimu kulatému Zetonu vlastnosti nebo
dovednostni linie. Cena za vloZen{ je uvedena nad kazdym sloup-
cem vyfezi. Pokud vylep$ujete atribut z levé strany fady, pouzijte
cenu uvedenou v bilém rdmecku. Pokud vylepsujete atribut z pravé
strany fady, pouzijte cenu uvedenou v ¢erném rdmecku. Pokud se
pii vylepSeni dovednostni linie nachdzi nékteré z kostek této do-
vednostni linie na vasi stupnici regenerace nebo jsou pravé spalené,
zaplatte cenu uvedenou u volného vytezu, do kterého byste novou
kostku vlozili, kdybyste méli véechny kostky dané dovednostni linie
dostupné.

® Novou kostku dovednosti miiZete ziskat, pouze pokud se vés
dobrodruh jiz naucil odpovidajici dovednostni linii (bud pfi tvorbé
dobrodruha, nebo névitévou ucitele v rdmci méstské akee). Abyste
si mohli pridat kostku dovednosti na trovni 2—4, musite mit také
alespori jednu dalsi kostku z odpovidajici dovednostni linie na
stejné Grovni nebo o 1 troven niz§i. Abyste tedy napiiklad ziskali
kostku trovné 3 z dovednostni linie Luk, musite nejprve mit na své
podlozce dobrodruha alespori jednu kostku z dovednostni linie Luk
trovné 2 nebo 3. Jakmile si do vyfezu vlozite kostku dovednosti,
tato kostka se povazuje za naucenou.

ZVYSENI HODNOTY REGENERACE

Hodnotu regenerace si zvy$ite tim, ze presunete me¢ do ndsleduji-
ctho volného vyfezu nad stupnici regenerace. Cena ZkB za zvysen{
odpovidd nové hodnoté regenerace (¢islo uvedené nad vytezem).
Abyste si tedy napiiklad zvy$ili hodnotu regencrace na troven 3,
musite utratit 3 ZkB. Hodnotu regenerace si musite zvySovat vidy
po jednotlivych drovnich, pokud vsak méte dostatek ZkB, muZete
ji zvysit i vicekrdt béhem jedné Féze odmén.

ZVYSENI HOUZEVNATOSTI

Za ZKkB si mtizete také zvysit pocet bodt houzevnatosti, za kazdy
bod houzevnatosti musite zaplatit 1 ZkB. Pozndmka: Nejednd se
o trvalé zvysent houzevnatosti, pouze jednordzové ziskdte body hou-
zevnatosti navic. Pokud na konci Féze odmén v kroku Zisk vylep-
Seni mdte vice nez 3 neutracené ZkB, musite (pokud je to moZné)
tento piebytek utratit k ziskdni bodi houzevnatosti, v opaéném
piipadé o prebytecné ZkB pfijdete (viz Fize odmén na str. 43).

POVYSENI KARTY TRIDY
Svoji kartu tfidy si miZete v prabéhu hry otocit na opa¢nou (mis-

trovskou) stranu, tomuto vylepseni se fikd povySeni. Abyste kartu
tiidy mohli povysit, musite nejprve splnit podminku uvedenou na
strané novice (k tomu véeinou dojde béhem bitvy). Jakmile pod-
minku splnite, okamzité muizete kartu tiidy otocit.

ZISK ZETONU DOVEDNOSTNI LINIE

Zeton nové ziskané dovednostn{ linie muZete vloZit do volného
kulatého vytezu na vaii podlozce dobrodruha. Zeton dovednostni
linie mtiZete ziskat béhem méstského setkdni tim, Ze navstivite udi-
tele a vezmete si jeden z licem nahoru otoc¢enych Zetoni doved-
nostnich linif, ktery ndsledné vloZite do jednoho z volnych kulatych
vyfezii na levé nebo pravé strané fddku atribucd.

ZISK KULATEHO ZETONU MAGIE

Magii se na rozdil od ostatnich vlastnosti miizete v pribéhu hry
rozhodnout odnaudit. Pokud jste se magii odnaucili, muZzete si
kulaty Zeton magie znovu pfidat. Provedete to stejné, jako by slo
o zeton dovednostni linie pfi ndv$tévé libovolného ucitele.

PRAVIDLA DOBRODRUHU
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FAZE HRY

Kazdé hernf sezeni se odehrdvd v rdmci nékolika kol zvanych dny.
Kazdy den je rozdélen do péti fizi popsanych déle.

Faze noveho dne

Béhem této fize zvyste o 1 ¢islo na ukazateli dni. DruZina zalind
sezeni 1. dnem, proto pokud se jednd o prvni den, nastavte ukazatel
dni tak, aby drdzka ukazovala na &islo 1.

Z4dny cechovni tikol nemize trvat déle nez 12 dni, pokud tedy
ukazatel dni ukazuje ¢islo 12 a druzina dkol nesplni, na konci
tohoto dne tkol skon¢i selhdnim druziny (viz Ukoly na str. 46
a Kampari na str. 49).

Faze Zivota v provincii

V této fézi si druzina napldnuje sviij pfesun po mapé provincie
a v nasledujicim poradi vyhodnoti, zda nastane setkdni nebo urcitd
uddlost.

1. Zaddtek fize: Spustte Gclinky, které se maji spustit na zaddtku
této fize.

2. Pfesun druziny: Zikladni hodnota pfesunu druziny provincif
jsou 3 pole. To znamend, Ze miZete Zeton druziny presunout az
o0 3 sousedici pole. Vsimnéte si, ze n¢keeré tcinky provincii (napt.
ucinek provincie Black Marsh) mohou zdkladni hodnotu pfesunu
druZiny provincii upravovat.

1. den: Pokud se jednd o prvni den vaseho sezeni, druzina
musi zistat ve své pocdteéni lokaci a vyhodnotit méstské se-
tkdni. Tento pozadavek neplati béhem zdvére¢ného sezend.

D  Presun s tnavou: Poté, co se druzina piesunula v plném
rozsahu zdkladniho pfesunu, mize se pfesunout i na dalsi
pole, za kazdé pole navic vSak kazdy ¢len druziny musi zis-
kat 1 kostku slabé tinavy. Pokud se v zdsob¢ nenachdz{ zddné
kostky slabé tnavy, dobrodruzi misto kazdé chybéjici kostky
musi ziskat 1 kostku silné tnavy. Poéet poli navic, o kterd se
muze druzina s Gnavou pfesunout, nesmi prekrocit zdkladni
hodnotu pfesunu druziny. Pokud md néktery z dobrodruht
zaplnénou stupnici regenerace, druzina se musi zastavit.
3. Spusténi setkdni: Jakmile druzina ukondf pfesun na urcitych
polich na mapé, dojde ke spusténi jednoho z nésledujicich typt se-
tkdn{ (pokud by mohlo nastat vice typt setkdni, vyhodnotte pouze
setkdni, které se v ndsledujicim vyc¢tu nachdzi jako prvni). Druzina
vak toto setkdni nevyhodnocuje hned, vyhodnoti jej az v ndsledu-
jici fézi, tedy ve Fdzi setkdni.
Ukolové setkdni: Tento typ setkdni se spousti podle po-
pisu v pritvodci provincif u sou¢asného kroku tkolu, pfipadné
podle popisu na karté vedlejsiho tikolu. K tomu obvykle dojde,
jakmile se druZina pfesune na urcité pole nebo jakmile splnf
uvedeny pozadavek (viz Kroky dkoli na str. 46). Ukolov4 se-
tkdn{ maji pfednost pfed méstskym setkdnim a setkdnim v pro-
vincii. To znamend, Ze v daném dni musite vyhodnotit tikolové
setkdn{ a méstské setkdni ani setkdni v provincii nevyhodno-
tite. Pokud by mélo dojit ke spusténi vice tikolovych setkdn{
ve stejnou chvili, cechovni kol md pfednost pred vedlej$imi
tkoly.

P Méstské setkdni (#): Tento typ setkani se spousti, jak-
mile druzina ukondi sviij pfesun na poli mésta. Kazdé mésto
m4 svijj vlastni zdznam v priivodci provincii. Béhem méstského
setkdni mtze kazdy dobrodruh provést 2 méstské akce a vyuzit
tak zdzem{ mésta, tedy napf. mistni ucitele nebo obchod (viz
Méstska setkani na str. 38).

Setkdni v provincii: Tento typ setkdni se spousti, jakmile
druzina ukondf sviij pfesun na poli s uréitou znackou. V tako-
vém pfipadé si doberte odpovidajici kartu setkdni. Na karté je
popséno, co vasi druzinu potkalo v tamrielskych divocindch
(viz Popis karet setkdni na str. 37). Znacka na poli urcuje bali-
ek karet setkdni, ze kterého si druzina dobere kartu.

% Mirova znacka (@): Doberte si kartu mirového se-
tkdni.

% Konfliktni znacka (3#): Doberte si kartu konflike-
niho setkdni.

¥  Znacka nestability (3¥): Hodte kostkou nestability
a doberte si kartu setkdni z balicku odpovidajictho vy-
sledné mu symbolu. Pokud padne symbol &, spustite
méstské setkdni s ko¢ovnou karavanou (viz Ko¢ovné kara-
vany na str. 38).

Pokud se na zadn{ strané karty setkdni vyskytuje ,,sym-
bol nestability (symbol ordmovany éervenym koleckem),
jednd se o nestabilni moznost. Pokud se druzina nachdzi
na znacce nestability, musi vyhodnotit tuto moznost (po-
kud se druzina nenachdzi na znadce nestability, mize se
druzina rozhodnout, kterou z moznosti vyhodnoti). Poté,
co druzina splni setkdn{ na znadce nestability, kazdy dob-
rodruh ziskd béhem Fize odmén 2 body houZevnatosti

(viz str. 43).
-
Kostka nestability

Pamatujte, ze druzina mize ukonéit pfesun na poli beze
znacky a nespustit tak zddné setkdni. Pole bez symbolti nemaji
z4dny hern{ Gcinek.
Poté, co druzina vyhodnoti kartu mirového setkdni, odlozte tuto
kartu stranou, symbol provincie na jejim spodnim okraji bude na
konci dne dilezity pro tcely vyhodnoceni aktivace G¢inku provin-
cie (viz Fize konce dne na str. 45).
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MAPA PROVINCIE

Kazd4 mapa je rozdélena na jednotlivd pole s riiznymi znackami,
které druzinu mohou ovlivnit. Symbol kazdé znacky m4 svd pra-
vidla, popsand na predchozi strané. Na mapé se vSak nachdzi také
kompasovd riizice s vyobrazenymi svétovymi stranami a ¢isly, keerd
urcuji smér. V nékterych privodcich provincif a tkolech se totiz
bude Zeton druzZiny ¢i zeton nehrdéskych postav presouvat po mapé
provincie a smér jejich presunu urcite prdvé hodem kostkou (viz
Pfesun nehrdéskych postav provincii na str. 46 a Pojmy pouzivané
v mapéch na str. 58).

F*'f‘ -4 S'E',h o

o ’
E‘ | 5 b ¢
ﬂ-:'f'a; b e
Kompasova rugice
na mapé provincie

ZETONY PROVINCIE

V pribéhu hry budete na mapu provincie umistovat a presouvat
po ni rizné Zetony provincie. Tyto Zetony ukazuji soucasnou po-
lohu druziny, nehrd¢skych postav a dilezitych lokaci, piipadné
slouzi jako ukazatele G¢inki provincie. Kazdy ucinek provincie ¢i
tkolu uvddi, ktery Zeton provincie mdte na mapu umistit, jak se
v pribéhu hry Zeton pfesouvd a kdy jej mdte odstranit. U nékterych
setkdnf se tyto Zetony vyuzivaji také na mapdch bojisté.

\ Zeton druziny: Tento zeton ukazuje, kde se na
mapé provincie pravé nachdzi vase druzina.

- Zeton cile: Tento Zeton ukazuje, kde se na mapé
provincie nebo na mapé bojisté prévé nachdzi

dalezity cil.

Zeton nehrac¢skych postav: Tento Zeton ukazuje,
kde se na mapé provincie pravé nachdzi nehrdc¢ské

postavy.

Zeton ukazatele 1: Tento Zeton zndzorfiuje stav
| Gcinkd provincif (napf. stav pocasi v provincii

Black Marsh).

- Zeton ukazatele 2: Tento Zeton také zndzornuje
stav U¢inka provincif, dopliiuje Zeton se
symbolem [.

Ptiklad Fize nového dne
a Faze zivota v provincii (1. den)

Kazd4 kampari za¢ind prvn{ Fézi nového dne. Béhem piipravy
hry hré¢i nenastavuji ukazatel dni, proto jej v tuto chvili nastavi
na &slo 1. Utinek provincie Black Marsh uvédi, Ze na zaddtku
svého prvniho dne musi hrd¢i umistit Zeton provincie se sym-
bolem B na pole se symbolem 4 (slune¢no), které se nachdzi
na ukazateli pocasi v pravém dolnim rohu mapy provincie. Poté
hrédi ptejdou na Fdzi Zivota v provincii.

Dobrodruzi musi sviij prvni den strdvit ve svém pocdte¢nim
mésté, proto druzina béhem své prvni Féze Zivota v provincii zii-
stane ve mésté Lilmoth a spusti méstské setkdni, které ndsledné
ve Fdzi setkdni vyhodnoti.

ZAPADNI

BLACK 1VIARSH :ﬂ
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Priklad Fize nového dne

a Faze Zivota v provincii (2. den)

Za¢ing druhy den a druzina otodf ukazatel dni na éislo 2. Sou-
casny krok ukolu uvddi, ze jej mizete splnit bud' cestovdnim do
Boufné tvrze (pole nachdzejici se Gplné na severu mapy), nebo
cestovanim do nedalekych Kamennych stok.

Béhem Fize Zivota v provincii se druzina rozhodne pfesunout
svllj zeton druziny z mésta Lilmoth o 3 pole na severozdpad,
smérem ke Kamennym stokdm. ProtoZe je pravé destivé pocasi
(pocasi se totiz zménilo béhem predchozi Fize konce dne), zd-
kladni hodnota pfesunu druziny provincii je 2. Aby se druzina
presunula na posledni pole, musi vyuzit pfesun s Ginavou, to zna-
mend, Ze si kazdy dobrodruh na svoji stupnici regenerace pridd
1 kostku slabé tnavy.

Druzina se zastavi na poli se znackou nestability (3¢) jihovy-
chodné od vesnice Mrtvé vody. Na tomto poli druzina nespusti
ani tkolové setkdni, ani se nejednd o mésto. Protoze se nachdzi na
poli se symbolem 3¢ musi hréci hodit kostkou nestability, ¢imz
urdi typ setkdni v provincii. Na kostce padne symbol @, coz zna-
mend, ze si musi dobrat vrchni kartu z balicku mirovych setkdni.
Hrdcdi si doberou kartu Novy plot, novy zacdtek. Poté pokracuji
Fazi setkdni, ve které toto setkdni vyhodnoti.

ZAPADNI

BLACK MARSH %

/&

Velikost druziny

V pribéhu hry se budou Géinky na kartdch casto odkazovat na
velikost druziny — tu pfedstavuje symbol €3, ktery md promén-
livou hodnotu. Jeho hodnota vzdy odpovid4 poctu dobrodruhi
v druziné (véetné porazenych dobrodruhtt). Spole¢nici se v§ak do
této hodnoty nikdy nepocitaji (viz odstavec Dobrodruzi v oddile
Druzina na str. 90).

Symbol velikosti druziny slouzi k vyvdzeni obtiznosti hernich
Ucinkdl pfi rizném poétu hrdca. Pokud na tento symbol nara-
zite, budete jeho hodnotou ndsobit sousedici ¢islo, piipadné ji
k nému pfictete nebo od néj odectete.

Faze setkani

V této fézi druzina vyhodnot{ setkdni, které spustila béhem pted-
chozi fdze. Méstskd setkdni se vyhodnocuji provedenim akci v da-
ném mésté (viz Méstskd setkdni na str. 38). Ostatni setkdni se vy-
hodnocuji podle pokyna v privodci provincii nebo na odpovidajici
karté.

Po vyhodnoceni setkdni (jesté predtim, nez prejdete k Fézi odmén)
urdete, zda bylo setkdn{ Gispésné ¢i nikoliv (viz Vysledek setkdni na

str. 38).

Pokud druzina v pfedchozi fizi 74dné setkdni nespustila, Fdzi se-
tkdn{ preskodte.

VYHODNOCENI SETKANI

Abyste v ptipadé ikolovych setkdni a setkdni v provincii ziskali uve-
dené ZkB a ptipadné dal$i odmény, musite setkdni Gspésné splnit.
Pokud setkdn{ druziné umoznuje zvolit si, jakym zplisobem jej spln,
mus si druzina zvolit jednu z uvedenych moznosti. Druzina si nesmi
zvolit moznost, jejiz pozadavky nespliuje.

Setkdni mohou vyustit bud v mirovy vysledek, nebo v bitvu. Vy-
sledky na kartdch setkdn{ urcujf ndsledujici symboly:

® Mirovy vysledek (&) znamend vyhodnoceni setkdni, aniz by
hrd¢i museli svést bitvu.

® V ptipadé bitvy dojde k vyhodnoceni setkdni na mapé bojisté.
Existuji tfi typy bitev: Sarvdtky (%), hlubiny (&) a katakomby (tyto
se na kartdch setkdni nevyskytuji, proto nemaji zZddny symbol).

Ukolovi setkdni jsou popsdna bud v odpovidajicim priivodci pro-
vincif, nebo na karté vedlejsiho dkolu a spousti se a vyhodnocuji
podle uvedenych pokynti. Cechovni a vedlejsi tkoly jsou podrob-
néji popsdny na str. 46-48.

Setkdni v provincii jsou popsdna na kartdch setkdni a vyhodnocuji
se podle pokynii uvedenych v oddile Popis karet setkdni na str. 37.
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Popis karet setkdni

Piedni strana (strana s pfibéhem)

1. Typ setkdni: Zde se nachdzi symbol uddvajici typ karty setkdni. Karty z balicku mirovych setkdni zde maji uveden symbol @, karty
z bali¢ku konflikenich setkdni zde maji uveden symbol J&X.

2. Nazev.
3. Pribéh: Zde je popsdno, v jaké situaci se vasi dobrodruzi pravé nachdzeji.

4. Zkratka provincie a &islo karty.

Zadni strana (strana s moznostmi)

5. Vysledek setkdni: Zde uvedené symboly uddvaji vysledek, ktery hrd¢i musf vyhodnotit. Symbol v ¢erveném kolecku oznaluje ,,nesta-
biln{* variantu — pokud se druzina nachdz{ na znacce nestability, musi vyhodnotit tuto moznost.

P Moznosti se symbolem sarvitky (3) vydsti v bitvu typu Sarvétka.

»  Moznosti se symbolem hlubin (&) vytsti v bitvu typu hlubiny.

»  Moznosti s mirovym symbolem (&) se vyhodnocuji podle pokynti na karté.
6. Niézev moznosti.

7. Odmeéna ve formé ZkB: Zde je uveden pocet ZkB (®), které druzina ziskd za Gspéné splnéni této moznosti. Béhem Féze odmén si
druzina o uvedeny pocet zvysi hodnotu na poéitadle ZkB, navic si kazdy dobrodruh pfid4 uvedeny pocet ZkB i na své podlozce dobro-
druha. Tyto ZkB pak muZze vzdpéti utratit (viz str. 43).

8. Pokyny: Zde jsou popsdny upfestiujici informace pro danou moznost, napt. dodate¢nd pravidla bitvy, disledky vdmi zvolené moznosti
nebo dal$i odmény, které druzina ziskd navic k uvedenym ZkB.

9. Ostatni moznosti: Vsechny moznosti setkdni ndsleduji jedna za druhou. Kazdou moznost doplnuji prvky popsané v predchozich

odrézkich.

10. Informace o bitvé: Pokud dand moznost vyusti v bitvu, zde naleznete jeji popis.
a. Schéma pripravy mapy bojisté: Pokud nékterd z moznosti na karté vydsti v bitvu typu $arvdtka, dopliuje ji schéma ptipravy mapy
bojisté a pod nim informace o bitvé. Schéma pouzijte pro véechny moznosti se symbolem .

b. Cerveny rimecek s informacemi o bitvé: Zde naleznete cil bitvy, dal$i pravidla a pfipadné modifikdtor obtiznosti.

11. Symbol provincie: Symbol provincie se nachdzi pouze na kartdch mirovych setkdni. Béhem kazdé Féze konce dne (viz str. 45) po-
rovnejte symbol(y) provincie na soucasné karté setkdni s u¢inkem provincie uvedenym na zac¢dtku privodce provincii a/nebo u zvldstnich
pokynt vaseho tkolu.
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Karta mirového setkdni Karta konfliktniho setkdni Karta mirového setkdni  Karta konfliktniho setkdni

, Tohle je NASE houba!* zahuldkd ndjczdnika nepiitclem Orksky daro
a s kazdou slabikou na vis vyprskne {urovest 10)

kousky muchomiirky. ,Nedime vdm ani
zdibicek!”

Neméli jste v imyslu houbu jist, ale
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Priklad setkdni v provincii (2. den)

Béhem Fize setkdni si hrédi pfectou piibéh na karté Novy plot,
novy zaéarek, pak ji otodi a vidi, Ze maji 2 mirové () moZnosti,

jak setkdni vyfesit. ProtoZe si hrd¢i musi jednu z moznosti zvolit,
pfectou si obé moznosti.

Vybérem prvni moznosti by pouze prosli kolem a béhem n4-
sledujiciho dne by se druzina mohla pfesunout o 3 pole navic,

v rimci odmény by v$ak hra¢i ziskali jen 1 ZkB. Vybérem druhé
moznosti by Argonidnci pomohli a ziskali by za odménu 2 ZkB,
ale zdroven by kazdy dobrodruh bud musel utrpét 2 piim4 po-
skozeni, nebo by si na stupnici regenerace musel pridat 3 kostky
slabé Gnavy, kromé toho by navic ve Fizi konce dne museli pre-
skocit krok Odpocinek dobrodruht. Symbol druhé moznosti se
vak nachdzi v ¢erveném kolecku, coz znamend, Ze jde o nesta-
bilni moznost. Protoze se druzina nachdzi na znacce nestability
(3%), hréci tuto moznost musi vyhodnotit. Navic je na karté
uvedeno, ze pokud se druzina pfi vyhodnoceni druhé moznosti
nachdzi na znacce nestability, musi tuto moznost vyhodnotit
tak, Ze jsou kazdému dobrodruhovi udélena 2 pfim4d poskozeni.
Protoze toto poskozeni neporazi zddného z dobrodruht, oba
hré¢i musi vyhodnotit tuto moznost. Ani jeden z dobrodruhit
toto poskozeni nemuze snizit, proto si kazdy zpod svého zetonu
dobrodruha odstrani dva zetony BZ. Setkdni je tispésné splnéno
a hrd¢i pfejdou na Fézi odmén.

: —

& Nacohle nemite das! 1(8)

Tevaly déinek: Po ndsledujici Fazi fivora
¥ provingii mietc Jeton drudin picsunout
. 3 pole navic. Poté wio karey odhodte.

€ romasete s opravami. 1@

kestky
flena 2 pifmd
poskozent’ Pokud se nenachiziee na polich
Xal Ichix nebo Hucan-ezel, pieskocce dnetnf
kiok Odpocinek dobiodrihi

Znacka nestability: Pokud dobrodruh
nebude touto volbou poraien, must si avolit
pimé poskoreni,

¥ NOVY PLOT,
NOVY ZACATEK

Kdyz prochizite kolem malé farmy
s policky solnice, vidite postartho, do
pasu svlcceného Argoniana, jak zdpasi

s uvolnénym kiillem z plotu, zapadly

v bahné. Jakmile vds zahlédne, gestem
ruky vds zkousi pfivolat. Kil mu kvili
tomu opét sklouzne do bldta a farmdf se
zmiie jen na hlasité zakleni.

»Temni elfové si mysli, Ze ted, po
podpisu Paktu, jsou viechny staré kiivdy
zapomenuty,“ odplivne si vztekle. ,Ale
to oni stdle ovlddaji obchod se solnici.

A nikdy nechovali v tcté zemi, kterou
obdélavali, pokud nebyla jejich domovem.
Snazim se ted hos| ocﬁ;ﬁt na vlastni pést,
ale kdyz nakrmim kwamu, je &im ddl e&Z3{
vyzit s tim, co zbude. B{li byste ochotni

na jedno odpoledne piilozit ruku k dilu?*
s 7
Tt
Predni strana Zadni strana
karty setkdni karty setkdni

LT,

Pouzivané symboly na kartdch setkdni

Bézny symhol Symbol nestabhility

Mirovy vysledek ‘Q @
Bitva typu Sarvdtka x &
Bitva typu hlubiny “}\ @

Vysledek setkdni

Pokud nenf uvedeno jinak, mirové setkdni je automaticky Gspésné.

Setkdnf, které vyustilo v bitvu, je dspésné, pokud druzina splnila cil
daného setkdn{ a na mapé bojisté ziistal alesponi jeden neporazeny
dobrodruh. Cile bitev jsou popsdny na str. 86. Druzina v setkdni
selze, pokud nesplni pozadavky mirového setkdni, nebo nedosihne

cile bitvy.

MESTSKA SETKANI

Tato setkdn{ jsou popsdna v privodci provincif a spusti se, pokud
druzina ukoné sviij presun provincii ve mésté, nebo pokud druzina
ukonéf sviij pfesun na znadce nestability a pfi hodu kostkou nesta-
bility padne symbol # (viz Ko¢ovné karavany nize).

Neékterd mésta mohou byt v pribéhu hry v diisledku urcitych se-
tkdn{ nebo dkoltl uzaviena. Jakmile k tomu dojde, poznamenejte si
to ve svém deniku kampané. Pokud je mésto uzavfeno, druzina se
nesmi na pole odpovidajiciho mésta pfesunout.

Méstské setkdni vyhodnotite tak, Ze si v privodci provincii prectete
zdznam daného mésta a poté vyhodnotite kroky v ndsledujicim po-
fadi:

1. Vyhodnotte t¢inek mésta: Pokud m4 byt na zacdtku setkdni
spustén ucinek mésta, vyhodnotte je;j.

2. DPfipravte ucitele a nabidku obchodu: Ve vétsiné mést se na-
chdzi riizni ucitelé a obchodnici, u obou kategorif musite pfipravit
urcité komponenty.

Obchod: Doberte si uvedeny pocet karet béznych pred-
métd (@) a legenddrnich pfedméet (&) a umistéte je pred
hri¢e licem nahoru. Na konci méstského setkdni odhodte
vSechny zbylé predméty, které nikdo neziskal.

P Utitelé: Ze sicku ulitela pied hrice vyloite uvedeny
pocet zetont dovednostnich linii. Pokud vytdhnete Zeton do-
vednostni linie s konstelaci, kterd je v zdznamu mésta zasedl4,
odlozte jej stranou a vytdhnéte misto néj dalsi Zeton. Jakmile
vytdhnete uvedeny pocet Zetontl odpovidajici moznym konste-
lacim, zetony odlozené stranou vratte zpét do sdcku. Na konci
méstského setkdni vratte do sdcku vSechny zbylé Zetony, keeré
nikdo neziskal.

3. Splite vedlejsi dkoly: Pokud md druzina karty vedlejsich
tkold, které muzete béhem daného méstského setkdni splnit, zis-
kejte uvedené odmény a karty se splnénymi tkoly odhodte.

4. Meéstské akce: Kazdy dobrodruh muze provést az 2 méstské
akce a vyuzit tak zdzemi mésta, ptipadné vyhodnotit akce svych
schopnosti (viz str. 39).

Kodovné karavany

Dobrodruzi se v divocinich Tamrielu mohou ob¢as setkat s ko-
¢ovnymi karavanami, véwsSinou na znackdch nestability (3%).
Kazd4 provincie md ve svém priivodci provincif zdznam ,, Kocovnd
karavana“. Setkdni s koCovnou karavanou se povazuje za méstské
setkdni, vyhodnotte jej tedy podle uvedeného zdznamu.




Utinek mésta
Neékterd méstskd setkdni maji uveden ucinek,
ktery muize spustit urcitou uddlost jesté pred tim,
nez dobrodruzi dostanou piilezitost provést své mést-

ské akce. V této ¢dsti zdznamu mésta je vidy pfesné uvedeno,
jak se tcinek spusti.

Nékteré ti¢inky mésta miizete béhem sezeni vyhodnotit pouze jed-
nou. V takovém piipadé bude v pokynech setkdn{ napsdno, aby
si druzina dany d¢inek zaznamenala do svého deniku kam-
panc.

Neékteré ticinky mésta mohou nabizet nékolik moznosti. Po-
kud je to tak, druzina si pti vyhodnocenf dané uddlosti must
vzdy zvolit pouze jednu z nich.

Méstské akce
Kazdy dobrodruh muize béhem méstského setkdni
y
provést az 2 akce (tyto akce tematicky pfedstavuji
vyuzivéni zdroji poskytnutych vadim cechemy™
abyste si mohli ve méstech pofidit zdsoby a sluzby).
W P y W
V rimci jedné akce muize dobrodruh vyuzit jeden
) vy )

prvek zdzemi, uvedeny v zdznamu mésta v privodei
provincif (viz str. 40), nebo vyuzit cechovni méstskou
akci uvedenou na vasf karté cechu.

Rozlidujeme 2 typy akef:

© Osobni akce: Tyto akee si kazdy hrd¢ voli sdm a muZe
je vyhodnotit zdrovern s osobnimi akcemi jinych dobrodruha.
Pokud nenf uvedeno jinak, pouziti jakéhokoliv zdzemi mésta se
povazuje za osobni akci. Dobrodruh maze béhem jednoho se-
tkdni vyuzit i vice akef u stejného zdzemi, vyjimkou je
viak ndmésti, které miiZe kazdy dobrodruh béhem jed-
noho méstského setkdnf navstivit pouze jednou.

® Skupinové akce: Na pouziti téchto akel se druZina
musi spole¢né dohodnout. Pozndte je podle toho, %e za svym
ndzvem maji v zdvorce ndpis ,skupinovd akce®. Nékteré
kroky tkolt mohou napt. vyzadovat, aby druZina provedla
skupinovou méstskou akci. Pro vyhodnoceni skupinové akce
musi kazdy dobrodruh utratit 1 ze svych méstskych akef.
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Z3izemi mésta

Ve méstech se mohou vyskytovat nésledujici typy zdzemi. Pokud je nékteré zdzemi zasedlé a/nebo je u néj uvedeno slovo ,zavieno®, nenf
toto zdzem{ ve mésté dostupné a hrd¢i nemohou provést piislusné akce. Dobrodruzi mohou zdzemi vyuzivat podle ndsledujicich pravidel:

1. Obchod: Toto zdzem{ vdm nabizi urlity pocet predmétil, které si dobrodruzi mohou pfidat do svych inventdtt (viz Karty pfedméca
na str. 28). V sekci obchod je uveden pocet karet béznych a legenddrnich predmétd, které méte dobrat a vylozit pred sebe jako dostupné
karty v nabidce obchodu. Jakmile dobrodruh obchod navstivi, vezme si 1 z vylozenych karet. Na konci méstského setkdni odhodte viechny
zbyvajici karty predmétt, které nikdo neziskal.

2. Utitelé: Utitelé dobrodruhiim umoziiuji naucit se nové dovednostni linie. Pokud se ve mésté ucitelé nachdzi, v priivodci provincif je
uvedeno, kolik Zetont dovednostnich linif méte ze sicku vytdhnout. V nékterych méstech se vsak nachdzeji ucitelé pouze jedné nebo dvou
konstelaci dovednostnich linii (viz Dovednostni linie na str. 22).

3. Hostinec: Jakmile dobrodruh pouZije hostinec, vyléci se do plného poctu BZ. Také si musi ze své stupnice regenerace odstranit
vSechny kostky slabé a silné Gnavy a kostky stavii a musi si obnovit vSechny své vyéerpané a spalené kostky dovednosti.

4. Vyvéska s tkoly: Dobrodruh si zde dobere 2 karty vedlejsich tkold a rozhodne se, zda druZina 1 z nich pfijme. Karty nepfijatych
vedlejsich tkola odhodte (pokud si nezvolite ani jeden z vedlejsich tkolt, odhodte obé karty). Vedlejsi tkoly jsou podrobnéji popsdny na
str. 48.

5. Cechovni stinek: Toto zdzemi{ dobrodruhiim umoziiuje pouzit unikdtni cechovni akci, popsanou na karté cechu, kterou jste si zvolili
béhem piipravy hry.

6. Nédmeésti: Jakmile dobrodruh navstivi ndméstf, maze spustit uvedenou schopnost. Kazdy dobrodruh miize béhem jednoho méstského
setkdn{ navstivit ndmésti pouze jednou. Pamatujte, Ze nékteré schopnosti ptedstavuji skupinové akee, které vyzaduji utraceni 1 méstské
akce v8ech dobrodruh.

7. Alchymistickd stanice: Zde si dobrodruh mize obnovit 1 spotfebovany predmét typu &. Lektvary a dalsi typy pfedmétt jsou podrob-
néji popsany na str. 29.

Zndm také jako , Hnisajici lenot Murkmiru, Lilmoth je méstem piilezitosté i nebezpeti, mistem, E

de lse vydelat majlant a zase o néj piijic— kil lerimindlnikii, kterse bez omezent potloukaii ulicem
R ] Seni pickrisné starobylé mésto, které ndvitémiky éasto okouzli.
Organizace CyrodiiShé sbiy, e se zabjd shromazdininim argomiinskyeh arcfuki, s zde snasi
zaloZit muzeum.

*orovidi méstskou akci obchod, miize ziskat

Okbshadni cesty pres Oliisovu zétoku: Kdy# dobrod
isto 1

TrZnice na blatech
& % @

Vviska s ikoly

U Chlipného argonidnského
komornika

Qe

I
6

Cyrodiilské sbirky: Odhodte 1 &. Béhem dneini Fize odmén ziskite 1 bonusov
ZkB.
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Priklad méstského setkani

Druzina vyhodnocuje méstské setkdni ve mésté Lilmoth, Radim a Sirka si tedy v pravodci provincif vyhledaji zdznam mésta Lilmoth.

1. Uvedeny ucinek mésta (Obchodni cesty pies Oliisovu zdtoku) se na zacdtku setkdni nespousti, ovlivni vSak dobrodruhy, kteff se roz-
hodnou navstivit obchod (viz dle).

2. Hrédi pred sebe vylozi karty pfedméta tvofici nabidku obchodu a zetony dovednostnich linii mistnich ucitelt.

a. Mistni obchod m4 v nabidce 6 béznych pfedméti a z4dné legenddrni pfedméty. Dobrodruzi vylozi ndsledujicich 6 karet béznych
predméti: Dubova hiil bleskt (1Y), Bravilsky melounovy saldt (@), Ocelovd palice (TV), Staroaldmerskd sirot&{ slichta (@), Vytazek
z hadovky (&) a Snéhobily jelen (&).

b. Mistni uéitelé dobrodruhy mohou naucit 5 dovednostnich linii, proto hri¢i ze si¢ku uéiteltt vytdhnou 5 Zetonii a umisti je pobliz
privodce provincif: Akrobacie, Daedrické vyvoldvdni, Tézk4 zbroj, Svétlo obnovy a Stin.

3. V tuto chvili by druzina vyhodnotila vedlejsi dkoly, které muize splnit, dobrodruzi vak zatim Zddné vedlejsi tikoly nemaji.
Po piipravé setkdni miize kazdy dobrodruh provést 2 méstské akee.
»  Zddny z dobrodruht nevyuzije svoji osobni akci, aby navétivil hostinec.

P Karta cechu NeohroZeni umoziuje kazdému z dobrodruhii provést méstskou akci Ptiseznici, kterd jim umoztiuje odhodit viechny
karty pfedmétii z nabidky obchodu, poté nabidku obnovit a vzit si z nf jeden libovolny pfedmét. Oba dobrodruzi jsou vsak se soucasnou
nabidkou spokojeni, proto tuto akei Zddny z nich nevyuZije.

»  Radim chce mit do budoucna piistup k 1é¢ivym schopnostem, proto jako svoji prvn{ akci navitivi ucitele a vezme si zeton doved-
nostni linie Svétlo obnovy. VloZi si jej do kulatého vytezu napravo ve ¢tvrtém fadku atributt.

P Sirka si mysli, Ze dovednostni linie Stin by mohla dobte dopliovat jeji dovednostni linii Jednoruénf zbran a stit a relativné vysokou
vydrz, proto také navstivi ucitele a vezme si odpovidajici Zeton, ktery vlozi do kulatého vyfezu napravo ve tfetim fddku atributa.

»  Radim jako svoji druhou akci navitivi obchod. V nabidce je nékolik karet béznych predmétii, ze kterych si maZe vybrat. Nastésti
tcinek mésta (Obchodni cesty pres Oliisovu zdtoku) fikd, Ze kdyz dobrodruh navstivi obchod, muzZe si vzit 2 karty misto 1. Radim si
vezme Dubovou hul bleskt a Bravilsky melounovy salét. Jelikoz m4 zatim mezi pfipravenymi pfedméty volné misto, rozhodne se ptidat
si obé karty ke svym pfipravenym pfedmétim.
»  Sirka se rozhodne navitivit vyvésku s dkoly, kter4 ji umoini ziskat kartu vedlejitho tikolu. Dobere si vrchni dvé karty z bali¢ku
vedlejsich tkol, jednd se o Temné sily chamtivosti a Marnotratného lupice. Hrddi si obé karty pfectou a shodnou se, ze tikol Temné
sily chamtivosti splni sndz, jelikoz se nachdzeji pobliz nejjiznéjsi konfliktn{ znacky (&X). Sarka si kartu vezme, &m? ji pro celou druzinu
ptijme jako vedlejsi tikol.
Timto oba dobrodruzi vyéerpali obé své méstské akce, proto je Féze setkdni u konce. Hréci odhodi karty z nabidky obchodu a vriti Zetony
dovednostnich linif zpét do sdcku ucitelt a poté ptejdou na Fizi odmén.

1
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ZKOUSKA SOCIALNICH DOVEDNOSTI

Neékterd setkdni druziné umozni vyhodnotit zkousku socidlnich
dovednosti a ziskat tak pristup k jinak nedostupnym moznostem,
piipadné ziskat odmény navic. Pokud ve zkousce socidlnich do-

vednosti druZina usp&je, ziskd uvedené vyhody. Pokud druzina ve
zkousce selze, nesmi si uvedenou moznost zvolit, ptipadné neziskd
uvedenou odménu. Kazdou zkousku socidlnich dovednosti se mii-
zete pokusit vyhodnotit pouze jednou.

Hodnota obtiznosti

Zkousku socidlnich dovednosti mizete vyhodnotit pouze béhem
setkdni, které vdm ji vyslovné nabizi. V zdvorkdch je vidy uvedena
hodnota obtiznosti, kterou vétSinou tvofi urcité ¢islo, ke kterému
se bud pfi¢itd, nebo se jim ndsobi hodnota poc¢tu dobrodruha (€)).

Pritbéh zkousky socidlnich dovednosti

Zkousky socidlnich dovednosti viici uvedené hodnoté obtiznosti
vyhodnocujte ndsledovné:

1. Vezméte kostky a hodte jimi: Dobrodruzi s odpovidajicimi
kostkami dovednosti (vétSinou jde o kostky z dovednostni linie
Reénictvi) se mohou rozhodnout hodit svymi dostupnymi kost-
kami, které jim mohou v této zkousce socidlnich dovednosti po-
moci.

2. Utratte body houZevnatosti: Kazdy dobrodruh se muize
rozhodnout utratit libovolny pocet bodii houzevnatosti. Druzina
miiZe toto rozhodnuti vzdjemné prodiskutovat, kazdy dobrodruh se
vsak nakonec sdm rozhodne, kolik svych bodt houZevnatosti utrati.

3. Vyhodnotte zkousku: K vyslednému hodu druZiny pfictéte
utracené body houzevnatosti viech
dobrodruht a vysledek porovnejte
s hodnotou obtiznosti. Pokud je

vysledek stejny nebo vyssi nez hod-
nota obtiznosti zkousky, ve zkousce
jste uspéli a kromé vysledku zvolené
moznosti ziskdvdte i uvedenou vyhodu.
Pokud je vysledek niz¥f nez hodnota obtiz-

nosti zkousky, ve zkousce jste selhali, pfesto
viak vyhodnotite vysledek zvolené mozZnosti.
Vsechny kostky dovednosti pouZité pro
zkousku socidlnich dovednosti vyéerpejte,
nehledé na to, zda byla zkouika tspéind &
nikoliv.

42 THE ELDER SCROLLS: ZRADA V DRUHEM VEKU

L

]

Priklad zkousky socidlnich dovednosti

Druzina spusti tkolové setkdni u vedlejstho tkolu Temné sily
chamtivosti a Gspé$né splni vyvolanou Sarvdtku. Nésledné se
druzina rozhodne zkusit podvést uvedeného mdga. Tato moznost
vyzaduje zkousku socidlnich dovednosti, kterd v pfipadé dspéchu
umozni jednomu dobrodruhovi navic k odméné uvedené u dané
moznosti ziskat Glyf vydrze (pfedmét typu #,).

1. Druzina se rozhodne zkousku socidlnich dovednosti vyhod-
notit. Zkouska md hodnotu obtiznosti €y + 3. Jelikoz druzinu
tvofi dva dobrodruzi, hodnota obtiznosti je 5. Radim m4 3 body
houzevnatosti a Sirka pouze 1 bod, proto kdyby chtéli pouze
utratit body houzevnatosti, nedokdzali by ve zkousce uspét.

2. Sirka se viak naudila dovednostni linii Renictvi a prévé m4
dostupnou jednu kostku dovednosti Zastrasovdni. Schopnost
dovednostni linie Re¢nictvi umoziiuje hradi béhem zkousky so-
cidlnich dovednosti hodit libovolnym poctem kostek z této linie
a pridat si hodnotu na kostkdch k vysledku zkousky. Hod musi
nastat difve, neZ dobrodruzi utrati body houzevnatosti. Sirka se

rozhodne kostkou hodit — padne ji vysledek s hodnotou @.

3. Jakmile hr4¢i vid{ vysledek Sir¢ina hodu, oba se rozhodnou
utratit véechny své body houzevnatosti o celkové hodnoté 4, ¢imz
po secteni ziskaji vysledek zkousky 5. Vysledek odpovidd hod-
noté obtiznosti zkousky, zkouska tedy byla Gspé&nd. Sdrka nynf
musi{ podle pravidel pro zkousky socidlnich dovednosti hozenou
kostku vylerpat. Zkousgka byla vyhodnocena a druzina také vy-
hodnotila moznost setkdni. DruZina se rozhodne ddt Glyf vydrze
Radimovi.




Faze odmeén

V této fézi druzina ziskd vSechny odmény plynouci ze setkdni,
které vyhodnotila v minulé fizi. Poté si hr¢i v ndsledujicim poradi
upravi komponenty u svych dobrodruha.

Odménu za setkdni pfedstavuje symbol ®, pfipadné je odména
slovy popsdna v textu.

1. Zisk odmény: Ziskejte uvedené ZkB a piipadné dalsi odmény
za Uspésné splnéné setkdni (pokud jste v setkdni selhali, odménu
neziskdte). Vedouci druziny na poéitadle ZkB zvysi celkovy pocet
ZkB druziny o hodnotu uvedenou vedle symbolu ®. (Pokud hod-
nota na pocitadle presdhne 40 ZkB, jednoduse pocitejte opét od 0,
nezapomeiite si vsak pri¢itat pivodnich 40 ZkB). Kazdy hrac¢ si
tuto hodnotu také prid4 ke svym soucasnym neutracenym ZkB na
pocitadle na své podlozce dobrodruha. Az do konce Féze odmén
miize pocet neutracenych ZkB dobrodruha piekrocit hodnotu 3,
v takovém piipad¢ si hrd¢ musi celkovy pocet neutracenych ZkB
pamatovat nebo zaznamenat jinym zptsobem. Neutracené ZkB
mohou hrd¢i utratit v kroku Zisk vylepseni (viz tieti krok).

P  Nékeer setkini uvadi zisk bonusovych ZkB. Bonusové
ZkB se nikdy neptiddvaji na poéitadlo ZkB druziny, pfiddvaji
si je pouze dobrodruzi na svd po¢itadla. Kromé této vyjimky se
bonusové ZkB utrdceji a chovaji stejné jako bézné ZkB.

»  Béhem bitvy typu hlubiny s cilem bitvy Odhaleni ziskd
druzina po vyhodnoceni setkdni ZkB za nebeské tlomky, do-
konce i v piipadé, ze v setkdni selhala (ne vSak v pfipadé, kdy
byla druzina porazena). Nebeské tlomky jsou spole¢né s hlu-
binami vysvétleny na str. 78.

P Pokud mite ziskat jiné odmény nez ZkB (napfiklad roiznd
vylepseni nebo karty pfedmétid), fidte se pokyny daného se-
tkdni. Ziskané pfedméty umistéte do svych inventdid, vylep-
$eni vyhodnotite v kroku Zisk vylep$en.

»  Pokud se zeton druziny na mapé provincie nachdz na
znacce nestability (3¢) a druzina vyhodnotila mirové setkdn,
konfliken{ setkdni nebo méstské setkdni s kocovnou karava-
nou, ziskd kazdy dobrodruh 2 body houzevnatosti, nehledé na
to, zda bylo setkdni uspésné splnéno.

»  Pokud druZina ziskala pokyny k zaznamendni urlitych
tdaji (napf. kli¢ové slovo tikolu nebo moznost vstoupit do
zavieného mésta), zaznamenejte si tyto informace do deniku
kampané.

2. Odnaucdeni atributii: Kazdy dobrodruh se mtize zdarma od-
naudit a odstranit tak libovolné dovednostni linie, kostky doved-
nosti nebo ¢tvercové Zetony vlastnosti ¢i kulaty Zzeton magie a uvol-

nit tak misto pro jind vylepseni.

P Pokud se odnauéite dovednostni linii, musite také odstra-
nit vSechny jeji kostky dovednosti. ZkB utracené za tato vylep-
$eni vSak neziskéte zpét. Dovednostni linie a kostky, které jste
se jednou odnaudili, si na podlozku dobrodruha miiZete znovu
pridat ndv§tévou uditele a utrdcenim ZkB.

P Pokud odstranite kostky dovednosti, pfemistéte zbyvajici
kostky v fddku smérem k odpovidajicimu Zetonu dovednostn{
linie a zapliite tak vzniklé mezery. Vysledkem bude zeton do-
vednostn{ linie sousedici s odpovidajicimi kostkami, mezi kte-
rymi nebudou z4dné mezery.

P Samotné vlastnosti zdravi a vydr, stejné jako doved-
nostnf linii Souboj se nikdy nesmite odnaudit, jejich ctvercové
zetony a kostky dovednosti vSak ano. Naopak vlastnost magie
se miiZete zcela odnaudit.

3. Zisk vylepSeni: Kazdy dobrodruh muze utratit své ZkB a zis-
kat tak zvolend vylepSeni (viz str. 31). Dobrodruh si do nésledu-
jictho dne nesmi prenést vice nez 3 ZkB. Na konci Fize odmén
musi hrd¢i utratit vSechny své nadbytecné ZkB a zvysit si za né
pocet bodt houzevnatosti — 1 bod houZevnatosti za kazdy ZkB,
a to az do maxima poditadla bodd houzevnatosti (viz Houzevna-
tost na str. 25). Kazdy dobrodruh muiZe utratic své ZkB a vylepsit
si postavu nebo vyhodnotic vylepSeni ziskané v rimci odmény za
setkdni. Ulozené ZkB muZete utratit, nehled¢ na to, zda pochdzeji
ze soucasného setkdni, nebo se jednalo o neutracené ZkB z pred-
chozich setkdni.

4. Zaznam stavu tikolii: Pokud tkoly dru-
ziny pozadujf, aby si druZina zaznamenala
néjaky pokrok do deniku kampané,
v této chvili provedte zdznam (napt.
pocet setkdni).
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Priklad Fize odmén (2. den)

Druhy den dobrodruzi po vyhodnoceni setkdni pokracuji Fdzi odmén.

1. Nejprve druzina ziskd odménu za Gspésné splnéné setkdni. DruZina si zvolila moznost s odménou 2 ZkB, proto hrddi otoéi pocitadlo
ZkB druziny z ¢isla 2 na ¢islo 4. Oba dobrodruzi si také na svém pocitadle ZkB piemisti me¢ do vyfezu s &islem 2.

Poéitadlo ZkB druziny se z piwvodni hodnoty Radim si upravi pocet ZkB. Sdrka si upravi pocet ZkB.
2 otoét na novou hodnotu 4.

2. Druzina se na mapé provincie pfi vyhodnoceni setkdni nachdzela na znacce nestability (3%). Oba dobrodruzi proto za vyhodnoceni
setkdni kromé samotné odmény ziskaji i 2 body houzevnatosti. To oba hréi zaznamenaji pfemisténim mece na pocitadle houzevnatosti.
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Radim si upravi poéitadlo houzevnatosti. Sdrka si upravi poéitadlo houzevnatosti.

3. Nisledné se muze kazdy dobrodruh sdm za sebe rozhodnout, zda se chce odnaudit nékteré své atributy. V' této fézi hry si Zddny z hrdca
nepfeje se cokoliv odnaucit.

4. Poté kazdy dobrodruh sdm za sebe ziskd vylepseni a utratf své ZkB.

a. Radim utrati 1 ZkB, za ktery si k dovednostn{ linii Svétlo obnovy pfidd 1 kostku dovednosti O¢isténi (dovednost trovné 1).
Kulaty Zeton této dovednostni linie se nachdz{ na pravé strané fddku, proto cenu za pfiddn{ kostky uddva ¢&islo v ¢erném rdmecku nad
volnym vyfezem nejvice vpravo, kam bude kostka vlozena. Radim si za dal$f 1 ZkB prid4 kostku dovednosti Rychld modlitba, coz je
dal$f dovednost drovné 1 z dovednostni linie Svétlo obnovy. Radim utratil vSechny ZkB ze svého pocitadla ZkB, me¢ tedy pfemisti do
vyfezu s ¢islem 0.

b. Sérka utrati 2 ZkB, za které si k dovednostni linii Stin ptidd 1 kostku dovednosti Stinny pldst a 1 kostku dovednosti Stiny obnovy
(v obou ptipadech jde o dovednosti trovné 1). Stejné jako u Radima stoji kazdé z téchto vylepseni 1 ZkB, coz uddvaji ¢isla v ¢ernych
rdmeccich nad vytezy, do kterych jsou kostky vlozeny. Sdrka poté premisti me¢ na svém poitadle ZkB do vytezu s &islem 0.

s
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Radimova podlozka dobrodruba po Fizi odmén.  Siréina podlogka dobrodruba po Fizi odmén.

5. Nakonec by hrd¢i do denfku kampané zaznamenali Gdaje vyplyvajici ze setkdni, pokud by k tomu v soucasném kroku tkolu dostali
pokyn. Protoze ale tkol momentdlné nic takového nevyzaduje, druzina tento krok pfeskodi. Poté je Fize odmén u konce.
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[m)

4L THE ELDER SCROLLS: ZRADA V DRUHEM VEKU




Faze konce dne

Tato féze je rozdélena do dvou ésti. Nejdiiv se na mapé provincie
vyhodnoti aktivace vSech Géinka provincie. Poté ndsleduje odpodi-
nek druziny a hrici si mohou vzdjemné vyménit své predméty.

1. Aktivace ulinku provincie: Kazd4 provincie md uveden sviyj
vlastnf G¢inek, ktery se vyhodnoti béhem Féze konce dne. Podrob-
néj$i popis tlinku dané provincie naleznete v odpovidajicim pra-
vodci provincif. Pokud je déinek zaznamendvdn pomoci Zetontl
provincie, ndsledujicim zptsobem zkontrolujte, zda se tyto zetony
aktivuji (mohou se nachdzet na polich mapy, pfipadné na ukazate-
lich v rozich map):

P  Podivejte se na symbol provincie na aktualni kart¢ mi-
rového setkdni — pokud si béhem Fize Zivota v provincii
vase druzina dobrala kartu mirového setkdni, podivejte se na
symbol provincie na spodnim okraji této karty. Pokud si vsak
druzina kartu mirového setkdni nedobrala, doberte si jednu
kartu nyni, porovnejte symbol provincie na kart¢ s oddilem
Pravidla provincie na za¢dtku privodce provincii a zjistéte, zda
se ucinek provincie aktivuje. Pokud se té¢inek aktivuje, vyhod-
notte jej podle uvedenych pravidel. Pamatujte, Ze na nékterych
kartéch neni symbol provincie uveden, to je vsak také jedna
z moznosti U¢inku, kterd je v pravidlech popsdna. Pokud se na
karté nachdzi vice symboli provincie, vyhodnotte kazdy zvldst
v poradi zleva doprava.

P  Kartu mirového setkdn{ poté odhodte, piipadné ji vratte
dospod odpovidajiciho balitku — pokud se jednd o kartu,
kterou druzina vyhodnotila béhem Féze setkdni, odhodte ji.
Pokud se jednd o kartu, kterd byla dobrdna az v této fizi (za
tcelem vyhodnoceni symbolu provincie), vratte ji dospod od-
povidajiciho balicku.
2. Odpotinek dobrodruhii: Béhem tohoto kroku se dobrodruzi
vylédi, odstrani si kostky ze svych stupnic regenerace, piipadné si
vzdjemné vyméni pfedméty. Ditlezité: Pokud hrajete na droveri ob-
tiznosti Odbornik, musi dobrodruh odhodit kartu predmétu, aby
tento krok mohl vyhodnotit. Pokud odhodi pfedmét typu @, mize
jesté pted odhozenim tohoto pfedmétu vyhodnotit jeho schopnost
(pokud je to mozné).

P  Kaidy dobrodruh si podle zvolené tirovné obtiznosti vy-
1é¢f urcity pocet BZ, a to véetné porazenych dobrodruhi, keeti
jsou v diisledku toho oZiveni — dobrodruzi s 0 BZ jsou oziveni
ve chvili, kdy ziskaji alespoti 1 BZ (viz Urovné obtiznosti na
str. 13 a Porazeni dobrodruzi na str. 67).

¥%  Ucéen: Kazdy dobrodruh si vyléci 2 BZ.

% Znalec a Odbornik: Kazdy dobrodruh si vyléci

1 BZ.

»  Kazdy dobrodruh si podle zvolené tirovné obtiznosti od-
strani urdity pocet kostek ze své stupnice regenerace. Odstra-
néné kostky mohou byt libovolného typu a mohou se nachdzet
kdekoliv na stupnici regenerace. Neplette si tento krok s kro-
kem Zotaveni u bitev, dobrodruhova hodnota regenerace zde
nehraje roli (viz Stupnice regenerace a hodnota regenerace na
str. 23).

% Ucen: Kazdy dobrodruh si odstrani 2 libovolné
kostky.

% Znalec a Odbornik: Kazdy dobrodruh si odstran{

1 libovolnou kostku.

Visichni dobrodruzi si mezi sebou mohou libovolné vy-
mériovat karty pfedmétd, prohazovat pfedméty mezi pfiprave-
nymi kartami a batohem, pfipadné pfedméty odhazovat.

Spustte vSechny Ucinky, které se maji spustit ,na konci

dne®, napt. schopnost vypomoc cechu (viz Vypomoc cechu na
str. 51).

Timto je vd$ den u konce! Nsledujici den zahdjite opét Fizi nového

dne.

Priklad Fize konce dne (2. den)

Po Fdzi odmén hrdci zavrsi sviij druhy den.

1. Druhy den na zacdtku Fdze konce dne musi druzina opét
aktivovat ucinek provincie. Protoze dobrodruzi vyhodnotili
mirové setkdni, podivaji se na odpovidajici kartu (Novy plot,
novy zacdtek), kterou docasné odlozili stranou, je zde uveden
symbol 4. Druzina nastavi Zeton pocasi v provincii Black Marsh
na slune¢no, coz dobrodruhiim umozni{ ndsledujici den prové-
dét presun provincii o 3 pole. Druzina pouzila jiz vyhodnocenou
kartu setkdni, proto ji po nastaven{ zetonu pocasi odhod{ na od-
hazovaci bali¢ek (misto vriceni dospod dobiractho balicku).

2. Poté by druzina obvykle ptesla ke kroku Odpocinek dob-
rodruhi, ale zvolend moZznost na karté setkdn{ uvddéla, ze maji
tento krok preskocit. Kdyby tento krok nemuseli preskocit, na
Grovni obtiZnosti Znalec by si kazdy dobrodruh vylécil 1 BZ
a také odstranil 1 libovolnou kostku ze své stupnice regenerace,
to vSak dnes bohuZel provést nemohou.

a. Radimovi nyni zbyvaji 2 BZ. Ponechd si jednu kostku
slabé tinavy, kterou béhem dne ziskal za pfesun provincif
s inavou.

b. Sdrce zbyvaji 3 BZ. Také si ponechd jednu kostku slabé
tnavy, kterou ziskala.

Protoze hréci preskocili krok Odpocinek dobrodruhd, ani jeden
z nich si nesmi vyménit karty pfedméti. Druhy den je timto
u konce.

Symbol provincie na karté znamend,
Ze se poéasi zméni na sluneéno.

— =1
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PRESUN NEHRACSKYCH POSTAV PROVINCII

Neékteré mechaniky provincii nebo tkoly pfidévaji na mapu pro-
vincie etony nehrd¢skych postav. Zetony nehric¢skych postav ob-
vykle dostanou pokyn pfesunout se v urcitém sméru nebo smérem
k ur¢itému prvku na mapé (viz Pojmy pouZivané na mapdch na
str. 58). Jakmile se Zeton piesouvd, musi se nejkrat$si moznou cestou
pfesunout o uvedeny pocet sousedicich poli. Pokud Zeton nemuze
dosdhnout uvedeného cile krat$im presunem, nez je uvedeno, pre-
sune se 0 plnou hodnotu prfesunu. Pokud existuje vice moznych
cest, druzina rozhodne, kterou z nich se Zeton pfesune.

® Pokud zeton dostane pokyn k pfesunu, ale neexistuje cesta,
kterou by se mohl pfesunout, Zeton se nepifesune. Pokud Zeton
dostane pokyn pfesunout se ur¢itym smérem a v daném sméru se
nenachdzi 7z4dné sousedici pole (napf. pokud se Zeton nachdzi na
okraji mapy), Zeton se ddl nepfesune a jeho pfesun kondi.

® Pokud pravidlo nebo tkol, ktery na mapu umisti Zeton ne-
hré¢skych postav, neuvddi konkrétni pole, na které md byt Zeton
umistén (nebo pokud existuje vice moznosti, kam Zeton umistit),
druzina si zvoli pole, na které se Zeton umisti.

Ukoly

Ukoly predstavuji cile, které se vase druzina zavdzala splnit. Ukoly,
které vase druzina pfijala, ale zatim je nesplnila ani neodhodila, se
povazuji za aktivni dkoly.

Ve hie existuji dva typy dkolti — cechovni tkoly a vedlejsi tikoly.

7\

Karta cechu

NEOHROZENI NEOHROZENI

Priseznici

Neznaji strach z nestviir ani z ostii cepeli.
Neohrozeni jsou skupina odvéznych
lovet poklad, kreii se kvili sldvé
a bohatstvi po hlavé vrhaji do hlubin
a katakomb. Smrti i Daedrim se sméji

V rémci méstské akce
cechovniho sténku odhodte
viechny karty pfedméri
z nabidky obchodu. Poté
podle hodnot v zdznamu
mésta vytvoite novou nabidku
obchodu. Nésledné si z nové
nabidky vezméte 1 pfedmeét.

do tviie. To vie s vidinou zisku povésti,
uznini a samoziejmé také pokladi.

Druzina se zaméii na bitvy typu hlubina.

Karta cechu — G09

Karta cechu Neohrozenti s popisem cechu na predni strané

a popisem schopnosti cechovniho stanku na zadni strané.

Tuto schopnost mohou dobrodruzi vyuzit béhem méstskych
akci. Méstské akce jsou podrobné popsdiny na str. 39.

CECHOVNI UKOLY

Vase druzina miize mit v jednu chvili aktivni pouze jeden cechovni
tikol. Tento tkol pfedstavuje hlavni tikol druziny pro dané sezeni.
Pokud se druziné nepodaii sviij cechovni tkol splnit do konce
12. dne nebo pokud druzina selze v nékterém z krokti daného
tkolu (viz ddle), druzina nesplnila cil sezeni. Sezeni tim okamzité
skonéf{ a zdroveri s nim i celd kampari (viz Kampari na str. 49).

Cechovni tkoly jsou unikdtn{ pro kazdou z tamrielskych provincif
a ¢asto uvddi jednu nebo vice tikolovych jednotek. Jednd se o silné

jedine¢né jednotky, které musite pro splnéni daného cechovniho

tikolu (a tedy i sezeni) nejprve vyhledat, a pak je bud porazit, nebo
jim pomoci (viz Ukolové jednotky na str. 54).

Jednotlivé kroky cechovnich kol vidy naleznete v odpovidaji-
cim pravodci provincii. Cech vasi druziny predstavuje karta cechu,
na které je na predni strané uveden jeho symbol, ndzev a popis.
Na zadn{ strané je popsdna schopnost, kterou mohou dobrodruzi
vyuzit jako akci béhem méstskych setkdni (viz Karta cechu vyse
a Méstské akce na str. 39).

Jednou béhem kazdé kampané si druzina muize také pfivolat pod-
poru svého cechu. Cech druziné muze jednordzové vypomoct bud
béhem bitvy, nebo ji umozni se rychleji pfesunout po mapé pro-
vincie. Tato moznost se nazyvé vypomoc cechu a je podrobnéji po-
psdna na str. 51.

Kroky tkola

Cechovni tkoly jsou v priivodcich provincif rozdéleny do nékolika
krokii. Tyto kroky musite jeden po druhém splnit tim, Ze dodrzite
uvedené pokyny. Pokud to neni vyslovné uvedeno, hréci si nesmi
predem dist, co je ¢ekd v nédsledujicich krocich tkolu. Kazdy krok
predstavuje kdd tvofeny pismenem a ¢islem. Tento kéd urduje po-
fad{ kroku v rdmci daného cechovniho tkolu a ziroven v privodci
provincif. Kroky v rdmci tkolu vyhodnocujte v abecednim potadji,
pocinaje kédem zac¢inajicim pismenem A. Druzina splni krok tikolu
na konci Féze setkdni, ve které byly splnény uvedené cile daného
kroku, ptipadné ve které doslo k selhdni v daném kroku (nékteré
tkoly v§ak mohou uvddét i jiny cas).

Jakmile splnite soucasny krok tkolu, dle uvedenych pokynu pre-
jdéte na ndsledujici krok a prectéte si nové pokyny. Posledni krok
tkolu predstavuje epilog (jeho kdd zalind pismenem E). V tomto
kroku se nespousti setkdni, misto toho dojde k zavrieni ptibéhu
tkolu a druzina v ném ziskd klicové slovo tkolu, které se ji maze
hodit v nékterém z ndsledujicich sezeni. Kli¢ovd slova tkoli ne-
maji vlastni pravidla, ale mohou ovlivnit, jaké moznosti pro vds
budou v budoucich tikolech dostupné, ptipadné upravi podminky
pro zdvére¢né sezeni kampané. V krocich s pismenem E si také bu-
dete vybirat ndsledujici cechovni tikol. Kampané jsou vysvétleny na

str. 49-50.

Pokud neni uvedeno jinak, druzina v daném kroku tdkolu selze,
pokud selze v uvedeném setkdni (nehledé na to, zda $lo o mirové
setkdni nebo bitvu). Pokud je mozné v setkdni selhat, aniz by doslo
k selhdni celého tkolu, v pokynech kroku tkolu to bude uvedeno.
Pokud druzina selze v nékterém z kroka tkolu, selze i v samotném
cechovnim tdkolu a dané sezeni i kampari skon¢i prohrou (viz Ko-
nec sezeni na str. 48 a Selhdni v kampani na str. 50). Dokud zii-
stavd cechovni tkol aktivni, ponechte privodce provincif otevieny
na strané se soucasnym krokem tkolu, pfipadné pouzijte néjakou
formu zdlozky, abyste se k nému v pripadé potfeby mohli rychle
vratit.

PROPOJENE KROKY

Neékteré kroky dkolii jsou piimo propojené s jejich pfedchozim
krokem a mus{ byt splnény béhem stejného dne. Pokud jsou kroky
timto zplisobem propojeny, v pokynech bude uvedeno, ze musite
nové setkdni spustit okamzité po splnénf sou¢asného kroku dkolu.
Také bude uvedeno, jakym zptisobem budou ovlivnény zbyvajici
fdze soucasného dne (napftiklad oddileni Féze odmén).

r" ]
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Popis kroki cechovniho tikolu

1. Kéd kroku tkolu: Tento kéd tvoii pismeno a dvojciferné ¢islo. Pismeno uddvd abecedni pofadi kroku v rdmci soucasného tkolu.
Cislo ptedstavuje unikdtni oznaten{ daného kroku v odpovidajicim privodci provincii. U prvniho kroku ka?dého tkolu je navic pod
kédem uvedena sloZitost celého dkolu.

2. Niézev ukolu.

3. Cech: Zde je uveden ndzev cechu, ktery vdm tkol zadal.

4. Zapletka sezeni: Tento kritky popis se nachdzi vzdy u prvniho kroku dkolu a ve zkratce hrd¢im predstavi, jaky prabéh sezeni mohou
ocekdvat.

5. Pribéh: V této ¢dsti je popsdna situace, ve které se vasi dobrodruzi nachdzi.

6. Pocdtecni lokace: Poldtecni lokace byvd uvedena u prvniho kroku tkolu. Jakmile si zvolite dany tikol cechu, umistéte Zeton druziny
na mapu provincie na pole uvedeného mésta.

7. Zvlastni pokyny pro piipravu: Zde jsou uvedeny dalsi pokyny dilezité pro ptipravu daného kroku tikolu, napt. kam na mapu pro-
vincie umistit Zetony nehrécskych postav nebo které tkolové jednotky, karty predmétii ¢i dalsi komponenty mdte odlozit stranou.

8. Cil dikolu: V této &sti jsou popsdny vSechny potfebné pokyny ¢i moznosti, které miZete provést, abyste soucasny krok tkolu splnili.
Také jsou zde popsdna dal${ pravidla ¢i ndsledky tohoto kroku dkolu. Pokud se text odvoldvd na néktery ze 3 typi bitev (3arvdtka, hlubiny
nebo katakomby), toto tkolové setkdni vyhodnotite podle pravidel daného typu bitvy (viz str. 54). Pozndmka: V této Easti také naleznete
doporucent, ve kterém dni by mél byt dany cil splnén. Nejednd se o podminku, pokud v$ak druzina cil tkolu splni az po doporu¢eném
dni, mize tim ohrozit spésné splnéni tikolu jako celku.

9. Trvalé wi¢inky kroku: V této dsti jsou popsdna vSechna pravidla ¢i zvlaseni acinky, které jsou aktivni, dokud druzina plni soucasny
krok tkolu. Tyto u¢inky jsou aktivni i mimo tkolovd setkdni a piestanou platit az ve chvili, kdy druzina splni dany krok tkolu a pfejde
k nésledujicimu kroku tkolu.

10. Odmeéna: Zde je uveden pocet ZkB (®), které druzina za Gspésné splnéni daného kroku tkolu ziskd.

11. Schéma pfipravy mapy bojisté: Pokud krok tkolu vydsti v bitvu typu $arvétka, na tomto misté naleznete schéma, jak bojisté pripravit
(viz Piiprava Sarvétky na str. 71). Pokud mtze v daném kroku vyustit v bitvu vice moznosti, uvedené schéma plati pro kazdou z téchto
moznosti.

12. Informace o bitvé: Pokud krok tikolu zahrnuje bitvu, zde naleznete popis cile bitvy a ptipadné i modifikdtor obtiznosti (viz Sarvitka
— Ptiprava bitvy na str. 71 a Cile bitev na str. 86).
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VEDLE]JSI UKOLY

Tyto tkoly obvykle ziskdte ve méstech ndv§tévou vyvésky s tkoly.
Vedlejsi tkoly pro vds predstavuji volitelnou piilezitost, jak ziskat
odmény, a jsou nezdvislé na cechovnim tkolu druziny. Kazdy ved-
lejsi tkol m4 své vlastni pozadavky na splnéni. Druzina svij vedlejsi
tkol splni na konci Féze setkdnf, ve které splnila pozadavky daného
tkolu (pokud tkol neuvddi jiny cas).

Ackoliv si jednotlivi dobrodruzi mohou po domluvé s druzinou
sami zvolit, ktery vedlejsi tkol pfijmou, jakmile je vedlejsi tkol
ptijat, vzdy jej sdili celd druzina. Vase druzina miize mit v jednu
chvili aktivni nejvyse 4 vedlejsi dkoly. Pokud by druzina méla ziskat
paty vedlejsi tkol, musi jim bud nahradit jeden ze svych aktivnich
vedlejsich dkola (kartu pavodné aktivniho tkolu odhodte), nebo
odhodit kartu vedlejsiho tkolu, ktery by pravé méla ziskat. Pama-
tujte, Ze druzina muze kdykoliv béhem hry odhodit libovolny pocet
vedlejsich tkolu.

Pokud na karté dkolu nenf uvedeno jinak, za nesplnéni vedlejstho
tkolu nenf zddny postih. Pokud vite, Ze nemiiZete splnit pozadavky
ke splnéni vedlejstho tkolu, miiZete si kartu ponechat do konce
sezeni, pfestoze dany tkol nesplnite.

Vedlejsi tkoly nepfislusi konkrétnim provinciim, misto toho se
casto odkazuji na prvky na mapé¢, napiiklad na znacky, keeré nalez-
nete po celém Tamrielu (viz Mapa provincie na str. 35).

Konec sezeni

Hern{ sezeni skondi poté, co druzina bud Uspésné splni sviij ce-
chovni tkol, nebo v ném selze. Pokud uspéjete, dokoncete Fézi
odmén daného dne, preskoéte vsak Fidzi konce dne. Misto toho
postupujte podle krokii uvedenych v oddile Uspény konec sezeni
a pfed ndsledujicim sezenim v kampani si hru uloZte (viz str. 49).

Pokud pfi svém druhém sezeni ispéiné splnite cechovn{ tkol, mu-
zete na zacitku ndsledujictho sezeni zahdjit své zdvéredné sezeni.
Abyste v kampani zvitézili, musite Gspésné splnit tkol zdvérecného
sezen{ (viz Kampan na str. 49 a Zdvére¢né sezenf na str. 51).

Pokud selzete v kterémkoliv kroku vadeho cechovniho tkolu, nebo

se vdm jej nepodafi splnit do konce 12. dne, v daném tkolu jste
selhali a vase hernf sezenf a celd kampan skonéily netdspéchem.

L
=
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Popis karet vedlejsich dkoli

1. Nazev.

2. Pifibéh: V této isti je popsdna situace, ve které se vasi dob-
rodruzi nachdzi.

3. Pokyny: V této ¢dsti jsou popsdny zvldstni pokyny pro dany
tikol, napfiklad jakym zplisobem mdte pfipravit setkdni a jak jej
spustit.

4. Schéma pfipravy mapy bojisté: Pokud tkol vyusti v bitvu
typu Sarvdtka, na tomto misté naleznete schéma, jak bojisté pti-
pravit (viz Sarvdtka — Ptiprava bitvy na str. 71).

5. Informace o bitvé: Pokud kol vyusti v bitvu, na tomto
misté naleznete popis cile bitvy a pfipadné dal$i zvldseni pod-
minky (viz Cile bitev na str. 86).

6. Moznosti splnéni a odména: V této isti jsou zvldst po-
psdny moznosti, jak tikol splnit, a také zde naleznete odménu za
splnéni tkolu. Tato ¢dst nemusi byt vzdy vizudlné oddélena od
zbylych pokynii na karté.

7. Cislo karty.
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Denik kampane

V pribéhu postupu kampani bude druzina vyuzivat denitk kam-
pané k zapisovan{ informaci, které nemutizete zaznamenat na pod-
lozkdch dobrodruhti. Do deniku zapisujte uddlosti kazdého sezeni,
budete se na né pozdéji odkazovat, zejména na zaddtcich nésleduji-
cich sezeni. Mazete pouzit listy deniku z pfilozeného bloku nebo si
je vytisknout ze strdnky www.foxinthebox.cz/tes-botse.

Kampan

Hru 7he Elder Scrolls: Zrada v drubém véku si nejlépe uzijete
jako kampari, kterd se odehraje v priibéhu 3 hernich sezeni. Sezeni
skondi, jakmile druzina bud Gspé$né splni sviyj cechovni dkol, pti-
padné v ném selze. V ndsledujicich odstavcich naleznete pravidla,
jak jednotlivd sezen{ propojit do ucelené kampané.

USPESNY KONEC SEZENI

Pokud druzina béhem dne Gspésné splnila sviij cechovni tkol, vy-
hodnotte Fizi odmén, pieskoéte vSak Fizi konce dne. Poté je sezeni
u konce.

Jakmile vase druzina ukon¢i kampanové sezeni, musf si hrd¢i podle
ndsledujicich krokd zaznamenat sviij postup a uloZit stav svych
dobrodruht. Ulozeni hry provedte pfed tim, nez za¢nete balit kom-
ponenty zpét do krabice. Uvedené kroky vyhodnotte i v pripadé, ze
rovnou prejdete k ndsledujicimu sezeni.

1. Nahlas celé druziné piectéte epilog vaseho cechovniho tkolu.
Tim zavrsite piibéh tkolu daného sezeni a dostanete pokyny, na
jejichz zdkladé si zvolite provincii a cechovni tikol pro své ndsledu-
jici sezeni. Uvedené pokyny se lisi podle toho, které sezeni druzina
pravé ukoncila.
»  Prvni sezeni: Zvolte si jednu z dostupnych moznosti uve-
denych v epilogu. Svoji volbu si zapiste do deniku kampané
do t#adku Ukol 2. sezeni. Timto jste urdili cechovni tikol a pro-
vincii (tzn. mapu a privodce), ve které se bude odehrdvat vase
nasledujici sezeni.
P  Druhé sezeni: Pre¢téte si piibéh vézany k druhému se-
zeni, uvede vds do zdvére¢ného tfetiho sezeni. Zdvére¢né sezeni
se vzdy odehrdvd ve stejné provincii, ve které se odehrdvalo
druhé sezeni.
2. Vedouci druziny do deniku kampané zapiSe dalsi dilezité in-
formace o sezeni, napf. hodnotu na pocitadle ZkB druziny.
»  Odhodte viechny karty vedlejsich dkold, které druzina

nesplnila.

» Odhodte viechny stranou odlozené karty s trvalymi
Ucinky (napt. karty setkdni) a pieskrenéte vechny trvalé déinky
zaznamenané do deniku kampané. Pokud neni vyslovné uve-
deno jinak, trvalé alinky plati pouze pro sezeni, ve kterém jste
je ziskali.

3. Kazdy dobrodruh provede nésledujic:

»  Vratte do zdsoby viechny 7etony BZ svého dobrodruha
véetné bonusovych. Ndsledujici sezeni dobrodruzi zahdjf
s plnym poctem BZ a z4ddnymi bonusovymi BZ. Obnovte si
viechny kostky dovednosti a ze své stupnice regenerace si od-
strafite vSechny kostky stavti a tinavy.

P Ponechejte si mece u svych ulozenych ZkB a hodnoty re-

generace na soucasnych hodnotdch. Me¢ u pocitadla houzev-
natosti vlozte do vytezu s hodnotou 0.

Ponechejte si svoji kartu tfidy na soucasné strané (po-
kud se vdm ji podafilo povysit, zistane vylep$end). Odstrarite
vSechny tcdinky a komponenty provdzané s tfidou, napiiklad
Nekromantovu zdsobu nekrézy nebo Ochrédncovy spole¢niky.
Odhodte viechny spotfebované pfedméty a vSechny pred-
méty typu ® s zetony BZ. Odhodte vechny aktivni karty
piedmétd typu 4. Zbylé karty ptedmétd si ponechejte.
4. Kazdy hrd¢ umisti své velké i malé karty na svoji podlozku
dobrodruha a spole¢né je vlozi do svého poradace k ulozenf hry.
»  Kazdy hra¢, ktery ma zakoupen vylepseny inventai dobro-

druha, mize své velké i malé karty ulozit do inventdfe na svoji

podlozku dobrodruha.

»  Vedouci druziny ulozi denik kampané a pocitadlo ZkB
druziny ke komponentdm svého dobrodruha.

5. Ostatni komponenty rozlozte a umistéte je zpét do odpovi-
dajicich pofadacti. Roztfidte pfitom komponenty patiici ke kon-
krétnim provinciim nebo tkoliim a oddélte je od obecnych kom-
ponent.

POKRACOVANI V KAMPANI

Kampariovy predél mezi jednotlivymi sezenimi byl vytvofen tak,
abyste mohli smysluplné zaznamenat sviij postup a vSechny kom-
ponenty ulozit zpét do krabice. Diky tomu muZete v kampani ply-
nule navazat, jakmile budete pfipraveni.

Piiprava kampané

Pro pokracovdni v kampani postupujte podle ndsledujicich kroki:
1. Zvolte si troven obtiznosti: MiiZete si zvolit i jinou uroveri
obtiznosti, nez kterou jste si zvolili v pfedchozich sezenich (viz Po-
stup pfipravy hry na str. 13).

2. DPfipravte své dobrodruhy: Kazdy hra¢ si ze svého poradace
vezme podlozku dobrodruha, velké i malé karty a ptipravi si svého
dobrodruha. Kazdy dobrodruh zadind s plnym poctem BZ, s ulo-
zenym poc¢tem ZkB z minulého sezeni, bez bodii houzevnatosti
a se vSemi svymi kostkami dovednosti v odpovidajicich fddcich
atributti. Pokud dobrodruh povysil svoji tiidu, polozi si kartu téidy
vedle podlozky dobrodruha mistrovskou stranou nahoru.

Vedouci druziny z predchoziho sezeni na stil umisti denik
kampané a poéitadlo ZkB druziny, které nastavi na odpovida-
jici hodnotu.

3. DPfipravte ostatni komponenty: Podivejte se do deniku kam-
pané na své zdpisky z minulého sezeni a vyhledejte v nich pro-
vincii a cechovni tkol pro toto sezeni. Zbytek postupu naleznete
v privodci provincii (viz Piiprava hry na str. 12). Postupujte podle
ptipadnych dalsich pokyna pro piipravu hry uvedenych u zvole-
ného dkolu nebo zdvéretného sezeni. Poté jako obvykle ndsledujte
postup piipravy hry, nechte vsak pocitadlo ZkB druziny nastaveno
na hodnoté z konce pfedchoziho sezeni (ukazatel dnf nastavte opét
na ¢islo 1). Zvolte si vedouciho druziny, keery bude v tomto sezeni
vypliovat denik kampané. Tento hrd¢ si k sobé vezme list z deniku
kampané, ktery jste pouzili v minulém sezeni, a v ptipadé potieby
sem bude zapisovat nové informace.
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Popis deniku kampané

Na listech deniku mdte pro kazdé sezeni kampané dostatek mista
na zapsdni vSech potfebnych udaju tykajicich se druziny.

Piedni strana

1. ZkB druziny: Na tento fddek na konci sezeni zapisete hod-
notu z pocitadla ZkB druziny.

2. Jména dobrodruhi: Na jednotlivé fddky muizete zapsat
jména svych dobrodruht (a pfipadné jména hracua).

3. Ukoly sezeni: Na tyto tidky si zapisujte poznamky vztahu-
jici se k vaSemu cechovnimu tkolu a ptipadné i dal$i pozndmky
k dkoliim.

4. Hlavni klicova slova: Na tyto fddky si zapisujte klicovd
slova ziskand ze splnénych cechovnich tdkolt (viz Kli¢ovd slova
ukoli dile).

5. Vedlejsi kli¢ova slova: Na tyto rédky si zapisujte klicovd slova
ziskand ze splnénych vedlejsich dkolt nebo jinym zpisobem.

V/ DENIK KAMPANE

ZKB DRUZINY JMENA DOBRODRUHU

1 1 2

UKOL 1. SEZENT

UKOL 2. SEZENI

HLAVNI KLICOVA SLOVA  VEDLEJSIi KLICOVA SLOVA

4 5
| |

Predni strana deniku kampané

Zadni strana

1. Pozndmky: Zadni stranu listu deniku kampané muzete vy-
uzit pro jakékoliv vyznamné pozndmky vztahujici se k provincii.
Muizete sem napiiklad zapisovat, kterd mésta jsou zaviend, prfi-
padné jiné zvld$eni herni Glinky. MuzZete si sem také zapisovat
pozndmky o pribéhu pravé probihajiciho tkolu, pfipadné po
splnéni tkolu tohoto sezeni vasi zvolenou provincii a cechovni
tkol pro ndsledujici sezeni.

POZNAMKY

Zadni strana deniku kampané

SELHANI V KAMPANI
Pokud selzete pti plnéni cechovniho tikolu (nebo pti zévére¢ném se-

zeni kampané), vase druzina neuspéla nejen v samotném sezeni, ale
také prohréla celou kampan. Tomuto nepiivétivému osudu se mii-
zete jednou béhem kampané pokusit vyhnout — miZete svij cech
pozidat o vypomoc. Vypomoc cechu predstavuje silnou schopnost,
kterd vim pomize béhem kritickych momenta bitvy, ptipadné po-
muize druzinu rychle pfesunout napfi¢ mapou provincie tak, aby
stihla splnit kli¢ové setkdni (viz Vypomoc cechu na str. 51).

Pokud v$ak v kampani opravdu selzete, rozlozte komponenty
a ulozte je podle postupu popsaného na str. 49 v oddile Usp&ny
konec sezeni. Neztricejte vSak nadéji! Pamatujte, Ze nejvice zoce-
leni hrdinové jsou ti, ktefi navzdory tézkostem celi netspéchu se
vzty¢enou hlavou. Jakmile budete pfipraveni, vzdy mutzete zahdjit
novou kampan! Hra 7he Elder Scrolls: Zrada v drubém véku ob-
sahuje mnoho kombinaci cechovnich tkolt odehrdvajicich se na-
pric¢ véemi provinciemi Tamrielu, novd dobrodruzstvi jsou tak vidy
na dosah!

KLiCOVA SLOVA UKOLU

Kazdy cechovni dkol a nékteré vedlejsi tkoly ¢i setkdni druziné
umozni zapsat si po jejich splnéni kli¢ové slovo tkolu. Tato kli¢ovd
slova nemaji zddn4 zvld$tni pravidla, mohou se na né vsak odvoldvat
nékeeré jiné tkoly ¢i setkdni. A co je nejdileZitéjsi, mohou upra-
vit obtiznost zavére¢ného sezeni (viz str. 51). Béhem zdvére¢ného
sezen{ je v piipravé setkdni vzdy uvedeno, kterd kli¢ovd slova jej
ovliviiuji a jak. Druzina si porovnd sv4 ziskand kli¢ovd slova s klico-
vymi slovy uvedenymi v ptipravé setkdni a vyhodnoti odpovidajici
ucinky.

Existuji 2 druhy klicovych slov, hlavni a vedlejsi.

Hlavni kli¢ové slova

Tato klicova slova ziskdte za splnéni cechovnich dkolii a poskytuji
vém vyhodu do zdvére¢ného sezeni vasi kampané. Béhem jednoho
sezen{ ziskdte pouze jedno hlavni klicové slovo.

Diilezité: Pokud béhem nékterého sezeni pouzijete schopnost vy-
pomoc cechu, musite si tuto informaci zapsat do deniku kampané
do kolonky Hlavni klicovd slova a v tomto sezeni jiz neziskdte
hlavni klicové slovo ze svého cechovniho tkolu.

Vedlejsi klicova slova

Tato klicovd slova ziskdte z vedlejsich tikolt nebo z urcitych setkdn.
Mohou mit na priibé¢h vaseho zdvére¢ného sezeni pozitivni, ale
i negativni vliv. Také se v ném vsak viibec nemusi projevit. Proto si
vzdy dobte promyslete, zda budete usilovat o ziskdni urcitych ved-
lejsich klicovych slov. Béhem sezeni muizete ziskat neomezeny pocet
vedlejsich klicovych slov. Pokud ziskdte urcité vedlejsi klicové slovo
vicekrdt, zaznamenejte si jej do deniku kampané pokazdé, kdy?z jej
ziskdre.
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Vypomoc cechu

Pokud mdte pocit, ze se nachdzite v bezvychodné situaci, maze
va$e druzina pozddat sviij cech o jednordzovou vypomoc.

Jednou béhem kampané mize vase druzina spustit schopnost
vypomoc cechu, a to bud béhem bitvy na konci kola, nebo pfi
vyhodnocovdni kroku Odpocinek dobrodruhti béhem Féze
konce dne. Vypomoc cechu miiZete spustit pouze béhem prvniho
nebo druhého sezeni, nesmite ji spustit béhem plnéni tkolu z4-
vére¢ného tretiho sezeni.

Jakmile je tato schopnost spusténa, vsichni dobrodruzi (véetné
porazenych) se okamzit¢ vyléci do plného poctu BZ. Poté si
vsichni ze svych stupnic regenerace odstrani véechny kostky slabé
a silné tnavy a kostky stavii. Také si mohou obnovit libovolny
pocet vycerpanych a spalenych kostek dovednosti. Kazdy dobro-
druh si také dobere 1 & a 1 @, oba piedméty si nechd (v rdmci
béznych pravidel inventdte). Podle toho, kdy druzina schopnost
vypomoc cechu spusti, ziskd navic nize uvedenou vyhodu.

© Bitva: Druzina mize nastavit pocitadlo kol na libovolnou
hodnotu. Pivodné porazené dobrodruhy, keefi byli oziveni, mii-
zete nasadit na libovolnd neobsazend pole.

© Féze konce dne: Druzina miiZze na mapé provincie okamzité
presunout svilj Zeton druziny az o 6 poli.

Po vyhodnoceni schopnosti si druzina musi do svého deniku
kampané pro dané sezeni do fddku hlavnich klicovych slov zapsat
klicové slovo ,,Vypomoc cechu®. Od této chvile nemtzete béhem
tohoto sezeni ziskat kli¢ové slovo za splnéni cechovniho dkolu.

Z AVERECNE SEZENI

Krize, kterd prdvé suzuje Tamriel, je natolik rozsdhld, Ze ji uddlosti
jednoho sezeni nedokdzou zcela pokryt. Vase druzina se k zdvé-
re¢nému sezeni kampané dostane, jakmile dokon¢i predchozi dvé
hern{ sezenf, v nichz (snad) nasbirala dostatek zkusenosti, aby zha-
tila tu nejvyznamnéjsi hrozbu, keeré nyni Tamriel celi.

Kazdd provincie md svd vlastni pravidla zdvére¢ného sezeni, kterd
jsou popsina v odpovidajicim privodci provincii. Ukoly zévére¢-
ného sezeni se v nékolika dulezitych parametrech lisi, maji napt.
krat$i limit dni pro splnéni tkolu nez béznd sezeni s cechovnim
tikolem, vétsina se jich odehraje v priibéhu pouhych tif dni. Zdve-
re¢né sezen{ je mnohem intenzivnéjsi nez predchozi sezeni, druzina
pfi ném totiz vyhodnocuje jedno setkdni za druhym. Z tohoto da-
vodu tkoly zdvérec¢ného sezeni nevyuzivaji pfesun druziny po mapé
provincie.

Ptiprava zavérecného sezeni
Pro zahdjeni zdvére¢ného sezeni postupujte ndsledovné:

1. 'V odpovidajicim priivodci provincii si prectéte pravidla zdvé-
re¢ného sezeni a obnovte ukazatel dni na hodnotu 1 (pfipadné na
jinou uvedenou hodnotu).

2. Pripravte mapu provincie a dodrzujte pfi tom piipadné dalsi
pokyny pro piipravu sezeni. Na ukazatele na mapé provincie umis-
téte odpovidajici Zetony — napf. u provincie Black Marsh umistéte
zeton pocasi. Zeton druziny na mapu provincie neumistujte.

3. Drectéte si oddil zévére¢ného sezeni a zjistéte, jaky je vd$ prvni

krok.

Fize zavére¢ného sezeni
Béhem kazdého dne tkolu zdvére¢ného sezeni hrdli vyhodnoti
vSechny hernf féze, av§ak s ndsledujicimi Gpravami.

® Faze nového dne: Druzina sice jako obvykle zvy$i hodnotu
na ukazateli dni, nemusi v$ak jeho hodnotu porovndvat s limitem
12 dnf.

® Fdze zivota v provincii: Pfeskoéte krok Pfesun druziny — lo-
kalita druziny neni na mapé provincie zndzornéna a schopnosti od-
kazujici se na pfesun provincif se ignoruji. Béhem kroku Spusténi
setkdni druzina automaticky spusti ndsledujici setkdni v poradf zd-
vére¢ného sezeni.

@ Fize konce dne: Pokud neni uvedeno jinak, preskocte krok
Aktivace uéinku provincie — karty setkdni béhem zdvére¢ného se-
zeni nedobirdte.

Setkdni zdvére¢ného sezeni

Kazdé setkdni zdvére¢ného sezeni je oznadeno dnem, ve kterém je
vyhodnoceno. Druzina musi splnit vechna setkdni v daném po-
fadi.

Prectéte si pravidla setkdni a pfipravte jej podle uvedenych pokyni.
Poté se podivejte na Dostupnd klicovd slova u setkdni daného dne
a podle uvedenych pokynii vyhodnotte v§echny ucinky odpovida-
jici ziskanym klicovym sloviim vasi druziny.

Posledni vitézstvi nebo porizka

Pokud vase druzina Gspé$né splni zdvére¢né sezeni, v kampani jste
zvitézili! Zazehnali jste krizi a zachrdnili Tamriel pred tou nejvétsi
pohromou... tedy alespori prozatim. Pokud vsak vase druzina v zd-
vére¢ném sezen selze (bud tim, Ze byli vSichni dobrodruzi porazeni,
nebo tim, Ze se jim nepodafilo tspésné splnit cile nékterého z kroka
zdvére¢ného sezeni), vase kampan konéi porazkou.
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PRAVIDLA BITEV

Tento oddil popisuje pravidla pouzivand béhem bitev. Pokud se-
tkdn{ vyutsti v bitvu, tato bitva se odehraje na mapé bojisté, kte-
rou umistite doprostfed herni oblasti. V pribéhu sezeni budete
u kazdého typu bitvy riznym zpisobem opakované sestavovat
a rozklddat mapové dilky bojisté. Doporucujeme tedy ponechat si
v priibéhu sezenf sttedovou ¢4st hernf oblasti volnou.

Typy hitev

Ve hfe existuji tfi zptsoby, jak pracovat s mapou bojisté, kazdy
z nich predstavuje odli$ny typ bitvy. Typ bitvy je vidy uveden v po-
pisu setkdni. V nékterych ptipadech jsou pro typy bitev pouzivdny
pouze symboly uvedené v zévorkdch.

© Sarvétka (3): Jednd se o nihle vyvolanou bitvu, kter4 se ode-
hraje na mapovém dilku $arvdtky. Sarvdtka predstavuje kratké a pii-
mocaré setkdni. Sarvétky jsou podrobnéji popsiny na str. 71.

©® Hlubiny (&%): Jednd se o bitvu spojenou s prizkumem oblasti,
ve které bude druzina postupné dobirat karty hlubin, ¢imz odhali
dalsi mapové dilky, které pak pfipoji k dosavadni mapé bojisté.
Hlubiny a prazkum hlubin jsou podrobnéji popsdny na str. 74-79.

©@ Katakomby: Jednd se o bitvu odehrdvajici se v nékteré
z tamrielskych pevnosti, ve které mapu bojisté sestavite z nékolika
mapovych dilka podle uvedeného schématu a kterd se fidi svymi
zvld$tnimi pravidly. Katakomby jsou podrobnéji popsdny na str. 80.

Kazdy typ bitvy sice m4 svd vlastni pravidla pfipravy, véechny bitvy
vak sdilf jednotnd pravidla chovdni neptdtel, tvorby zdsoby nepré-

tel (viz ddle) a prabéh kol bitvy (viz str. 57).
Nepratelé

Béhem bitev predstavuji nepfitele vasi druziny oboustranné zetony
nepfétel. Na kazdém Zetonu se z kazdé strany nachdzi jiny nepftitel
s jinou trovni. Nepidtelé Grovné 1 a trovné 5 se nachdzi na obri-
cené strané stejného Zetonu a umistuji se do si¢ku nepritel Grovné
1/5. Podobné je to s nepfdteli drovné 10 a trovné 20, ktef{ se vSak
umistuji do si¢ku nepfétel Grovné 10/20. Cim vy je droveii ne-
ptitele, tim obtiznéji jej lze porazit.

Prvky vyskytujici se na zetonech nepfitel jsou vysvétleny v oddile
Popis zeton® nepidtel na str. 55.

UKOLOVE JEDNOTKY

Bilé Zetony jednotek s hnédym pozadim predstavuji dkolové jed-
notky. S témito Zetony se setkdte pouze pfi bitvdch spojenych s urdi-
tymi tikoly nebo v rémci zvld§tnich pravidel dané provincie. Zetony
tikolovych jednotek se do sd¢kt neptdtel nevklddaji ani pii ptipravé
hry, ani po bitvé.

Pokud neni vyslovné uvedeno jinak, tkolové jednotky nemohou

ziskdvat kostky stavii ze schopnosti ¢i na zdkladé jinych pravidel (viz
Kostky stavil na str. 67).

Lasoba nepratel

Pokud neni uvedeno jinak, vSechny bitvy pouZivaji ¢iselnou hod-
notu zdsoby neptdtel (ZN), na jejimz zdkladé se urcuje Groven Ze-
tond nepritel, které méte dobrat a nasadit na mapu bojisté. Nej-
dffve se vypocitd hodnota bod ZN a od ni se poté odecitd hodnota
trovné kazdého dobraného nepfitele (1, 5, 10 nebo 20). Jakmile
v ZN nezbyvaji body, Zddné dal3i nepritele nedobirejte. Hodnotu
ZN vypoditdte tak, ze vyndsobite pocet dobrodruhii celkovym po-
¢tem ZkB druziny (tzn. hodnotou uvedenou na pocitadle ZkB dru-
ziny). Nehledé na typ bitvy musi byt ZN utracena co nejefektivnéji,
tzn. tak, aby kazdy dobrany nepfitel mél nejvys$si moznou troven.
Nenf pfitom nutné obsadit véechna pole nepritel.

Pokud md naptiklad druzina 2 dobrodruhy a poéitadlo ZkB dru-
ziny ukazuje hodnotu 4, vyslednd ZN m4 hodnotu 8 boda. V bitvé
typu Sarvdtka by druZina nejdiive dobrala a nasadila jednoho ne-
ptitele Grovné 5, poté by jednoho po druhém nasadila tfi neprétele
urovné 1.

@ Pokud jsou jiz véechna pole nepfitel obsazena a v ZN stdle
zlstdvaji néjaké body, tyto zbylé body propadnou a nevyuZiji se.

® Neprétele musite vzdy dobirat jednoho po druhém. Ze sicku,
ktery odpovidd trovni nepfitele, vytdhnéte jeden Zeton a nasadte jej
na mapu bojisté stranou s odpovidajici trovni nahoru. Teprve poté
podle zbyvajici hodnoty ZN urcete a doberte dal$i Zeton.

@ V kazdém typu bitvy se nepfdtelé nasazuji jinak. Dodrzte
pravidla pro dany typ bitvy (viz Sarvitka — Ptiprava bitvy na str.
71, Priizkum hlubin na str. 77 a Katakomby — Pfiprava bitvy na
str. 82).

@ U nékterych bitev je uvedeno, Ze mdte dobrat uréity typ ne-
ptitele, ptipadné nepfitele s konkrétnim ndzvem. Z odpovidajiciho
sd¢ku doberte Zeton jako obvykle, a pokud dobrany Zeton neod-
povidd pozadavku, odlozte jej stranou (nevracejte jej do sdcku)
a postup opakujte, dokud nedoberete pozadovany Zeton. Poté, co
nasadite véechny nepfdtele, vratte Zetony odloZené stranou zpét do
sd¢ku. Pokud v si¢ku neni dostate¢ny pocet jednotek pozadova-
ného typu, vratte Zetony odlozené stranou zpét do sicku a pokra-
¢ujte v dobirdni ndhodnych nepfitel jako obvykle, dokud nenasa-
dite pozadovany pocet nepitel.

@ Nekterd setkdni uvddi konkrétni nepritele, které mdte do
zdsoby nepiatel ptidat a nisledné nasadit. Uroven téchto nepiéd-
tel neodeditejte od hodnoty ZN, navic je musite nasadit dokonce
i v pripadé, Ze jejich troven piekracuje zbyvajici hodnotu ZN. Po-
kud uvedeny nepfitel neni dostupny, doberte si misto néj ndhod-
ného nepfitele stejné trovné (pokud se jednd o tkolového nepfi-
tele, doberte si misto néj nepfitele trovné 20).

Diilezité: Pokud je bitva souddsti posledniho kroku tkolu daného
sezen{, bude v tomto kroku dkolu uvedeno, abyste misto bézného
vypoctu ZN pouzili zdsobu nepritel posledni bitvy sezeni (viz
str. 56).
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Popis Zetont nepritel

1. Ilustrace.
2. Uroveii: Toto ¢islo uvddi troven nepfitele. Uroven uddvé hodnotu neptitele v zdsobé neptatel a uréuje potadi jeho tahu (viz Tahy
nepfétel na str. 64). Jednotlivym tGrovnim odpovidaji také barvy pozadi Zetonu.
»  Cernd: trovet 1 / Zelend: tGroven 5.
P Fialova: droveti 10 / Cervend: droveti 20.
»  Hnédd: Taro barva oznaluje tkolové jednotky. Ukolové jednotky nemaji Zidnou droven, pfi uréovani potadi taht nepfitel je véak
povazujte za nepidtele s nejvyssi trovni (viz Priibéh kola na str. 57). Narozdil od ¢ernych Zetont béznych nepritel jsou Zetony tkolovych

jednotek bilé.
3. Nazev.
4. Typ nepfitele: Tento symbol oznacuje typ nepfitele. Nékterd setkdni se mohou na typy nepritel odkazovat.
»  Humanoid (@)
b Zvite (@)
»  Daedra ('®)

5. Provincie: Tato dvojpismennd zkratka oznacuje, ve které provincii se dany nepfitel mtze objevit. Béhem piipravy sezeni budete do
sd¢kd neprétel vklddat pouze zetony nepritel se zkratkou odpovidajici provincie a zetony neptétel bez oznaceni provincie. Neptdtelé bez
oznaceni provincie se mohou objevit v kterékoliv provincii.

6. Zdravi: Toto dislo uddvd pocet zetont BZ, které umistite pod Zeton nepfitele pti jeho nasazeni na mapu bojisté. Cislo zdroven oznacuje
plny pocet BZ nepfitele. Pokud nepfitel utrpi poskozeni, odstraniujte jeho Zetony BZ jeden po druhém, pocinaje nejspodnéj$im Zetonem.
Jakmile neptitel pfijde o véechny své Zetony BZ, je porazen (viz Pordzka na str. 67).

7. Dosah: Toto ¢islo uddvd dosah ttoku nepfitele. Jednd se o nejvétsi vzddlenost, ze které nepfitel miize zatitocit na soupetici jednotku
(viz str. 58).

8. Souboj: Toto ¢islo uddvad pocet soubojovych kostek nepritel, kterymi nepfitel hodi béhem svého tahu a jejichz vysledek vyhodnoti
proti kazdému svému cili. Vysledny soucet hodnot, které padnou na soubojovych kostkdch nepfitele, odpovidd poétu poskozeni, ktery
nepfitel udéli kazdému svému cili.

9. Obrana: Toto ¢islo uddvd pocet poskozent, kterému nepfitel zabrdni pokazdé, kdyz mu ttok nebo uréitd schopnost udéli poskozeni.

10. Pocet cili nepfitele: Polet jednotek, na které nepftitel béhem svého tahu muZe zattocit, odpovidd poétu postav v tomto symbolu.
Symbol @@ naptiklad znamend, Ze nepfitel mize zadtodit na 2 cile (viz Tahy neptitel na str. 64).

P  Nepfitel nesmi na zddnou jednotku zatitocit vicekrdt neZ jednou za tah.

P Neptfitel s vice cili hodi soubojovymi kostkami nepftitel pouze jednou, vysledné poskozeni pak udéli viem svym cilim.

P  Pokud je zde uveden symbol viech cilti (00), nepfitel zatito¢i na véechny cile ve svém dosahu, na které mize zattocit.
11. Priorita: Tento symbol urcuje, na kterou jednotku neptitel béhem svého tahu zacili a zadtodi, pokud m4 vice moznosti. Symbol muaze
také ovlivnit to, kam se nepfitel pfesune. Symboly maji ndsledujici vyznamy.

P Nejsilngjsi (~): Soupefici jednotka s nejvyssim poctem BZ (bonusové BZ se nepocitaji).

P Nejslabsi (~): Soupefici jednotka s nejnizsim poctem BZ (bonusové BZ se nepocitaji).

P Pokud ma vice cilii stejnou silu, druzina se rozhodne, na kterou jednotku nepfitel zacili.

12. Dovednosti: Zde jsou uvedeny dovednosti daného nepfitele. Vysvétleni téchto dovednosti naleznete v prehledu dovednosti neptatel.
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Zasoba nepritel posledni bitvy sezeni

Kazdy cechovni tikol vyvrcholi béhem posledni bitvy sezeni. Pro tuto bitvu se zdsoba nepfitel nepoéitd pomoci pocitadla ZkB druziny
jako obvykle, misto toho pouzijte hodnotu ZkB, kterou uréi kombinace poctu hrdct a zvolené drovné obtiznosti. Sprédvnou hodnotu ZN
uréite tak, Ze si nejdriv vyberete tabulku odpovidajici &islu vaseho sezeni, poté protnete fddek vami zvolené Grovné obtiznosti se sloupcem
uddvajicim podet hrdci. V zdvorce pod vysledkem je uvedena hodnota, ze které vyslednd ZN vychdzi.

Ptiklad: Radim a Sirka béhem svého druhého sezenf spusti posledni setkini cechovniho tkolu, kreré vydsti v bitvu typu $arvitka. Piestoze
na pocitadle pravé maji 25 ZkB, jejich ZN neni 50. Hodnotu ZN urdi z tabulek Z4soby nepritel posledni bitvy sezeni. Vyuziji tabulku pro
druhé sezeni, hraji na Groven obtiZnosti Znalec a jsou dva, vyslednd hodnota ZN v posledni bitvé sezeni je tedy 58. Tato hodnota odpovidd
hodnoté 29 uvedené v zdvorce vyndsobené poctem 2 dobrodruhi.

Zasoba nepratel posledni bitvy prvniho sezeni
3 hraci

Uroveii obtiZnosti 1 hraé 2 hragi

T 13 26 42 56
cen (13 ZkB) (13 ZkB) (14 ZkB) (14 ZKkB)
- 16 %) 48 64
natec (16 ZkB) (16 ZkB) (16 ZkB) (16 ZkB)
S 18 36 54 )
orni (18 ZkB) (18 ZkB) (18 ZkB) (18 ZKkB)

Zasoba nepratel posledni bitvy druhého sezeni

Uroveii obtiznosti 1 hrac 2 hraci 3 hraci

Uget 27 52 90 120
cen (27 ZkB) (26 ZkB) (30 ZkB) (30 ZkB)

Tl 29 58 96 128
atec (29 ZkB) (29 ZkB) (32 ZkB) (32 ZkB)

0dbornik 33 64 102 132
orni (33 ZkB) (32 ZkB) (34 ZKkB) (33 ZkB)

Zasoba nepratel posledni bitvy tretiho sezeni
Uroven obtiznosti 1 hrac 2 hraci 3 hraci

e 32 62 96 128
cen (32 ZkB) (31 ZkB) (32 ZkB) (32 ZkB)
Znal 34 68 102 136
natec (34 ZkB) (34 ZkB) (34 ZkB) (34 ZkB)
Odbornik 37 74 111 152
(37 ZkB) (37 ZkB) (37 ZkB) (38 ZkB)

N
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Priprava bitvy
Kazdou bitvu musite nejprve pfipravit tim, ze doprostfed herni ob-
lasti umistite mapové dilky, ze kterych vytvotite mapu bojisté. Na
ni pak umistite Zetony skrysi, nasadite nepfdtele a nakonec nasadite
dobrodruhy. Kazdy typ bitvy m4 jind pravidla pro umistovdni ma-
povych dilka a pro nasazovéni neptdtel, ndsledujici postup ptipravy
je v8ak u vSech bitev stejny.
1. Pfipravte mapu bojisté: Postupujte podle pravidel pro sesta-
veni poc¢dte¢ni mapy bojisté odpovidajiciho typu bitvy. Po sestaveni
mapy spustte dovednosti a dal$i schopnosti, které se maji spustit
pted zahdjenim bitvy.
»  Sarvatka (viz str. 71): Doprostied herni oblasti umistéte
dilek sarvitky (libovolnou stranou nahoru) a podle uvedeného
schématu setkdni k nému pfilozte vstupni dilek.

»  Hlubiny (viz str. 74): Do herni oblasti umistéte vstupni
dilek tak, aby kolem néj byl dostatek mista pro ndsledné rozsi-
feni mapy bojisté. Na zacdtku bitvy bude mapu bojisté tvofit
pouze tento vstupni dilek.

» Katakomby (viz str. 82): Uprostied hernf oblasti sestavte
mapu bojisté¢ podle uvedeného schématu.

2. Umistéte zetony skrysi: U bitev typu $arvdtka nebo kata-
komby umistéte na pole zndzornénd ve schémartu Zetony skrysi
typu @ nebo &. U bitev typu hlubiny se pfi pipravé mapy bojisté
zetony skrysi neumistuji.
3. Nasadte nepiitele: U bitev typu Sarvdtka nebo katakomby si
prectéte pokyny pro dany typ bitvy, kde je uvedeno, jak vypocitat
hodnotu zdsoby neptitel a jak nepfétele nasadit. U bitev typu hlu-
biny se pfi piipravé mapy bojisté nepritelé nenasazuji.

»  Sarvatka (viz str. 71)

» Katakomby (viz str. 82)

4. Nasadte dobrodruhy: Postupné na vstupni dilek nasadte
vSechny dobrodruhy. Za¢néte tim, Ze si zvolite dobrodruha, ktery si
vezme zeton prvniho hréce a nasad{ sviij zeton dobrodruha na libo-
volné pole na vstupnim dilku. Poté po sméru hodinovych rucicek
postupné nasadte vSechny ostatni dobrodruhy. Zvolené poradi se
po cely zbytek bitvy stdvd trvalym pofadim taht dobrodruhi. Ka-
zdy dobrodruh si pfi nasazeni mize zvolit sviij bojovy styl a také si
zvolit, které karty pfedmétii bude mit pfipravené a které v batohu.
» U bitev typu sarvitka nebo katakomby ignorujte symbol
& na polich vstupniho dilku. V bitvé typu hlubiny mtize dob-
rodruh nachdzejici se na kterémkoliv z téchto poli na zaddtku
svého prvniho tahu provést priizkum pole a rovnou tak pfipo-
jit novy mapovy dilek (viz Priizkum hlubin na str. 77).

5. Nasadte spole¢niky: Pokud maji dobrodruzi néjaké jednotky
spole¢nikii, které se maji nasadit béhem pfipravy bitvy, nasadte je
na vstupni dilek, pokud je to mozné (viz Spole¢nici na str. 90).
Pokud md spole¢niky nasadit vice dobrodruh, nasadte je postupné
v pofadi hrict.
»  Pokud na vstupnim dilku jiZz nezbyvi 7ddné neobsazené
pole, umistéte nenasazené spole¢niky vedle vstupniho dilku,
budou moci na mapu bojisté vstoupit béhem pozdéjsich kol

(viz Pritbéh kola déle).

6. Nastavte pocitadlo kol: Kostku predstavujici pocitadlo kol
nastavte na hodnotu 1 a umistéte ji do ¢tvercového vytezu v drzaku
ukazatele dni a pocitadla ZkB. Poté zacind prvni kolo bitvy. Spustte
dovednosti a schopnosti, které se maji spustit na zac¢dtku bitvy.

Kola bitvy

Bitvy probihaji v jednotlivych kolech. Béhem kola kazdy dobro-
druh a kazdy spole¢nik provede jeden sviij tah. Poté, co celd vase
druzina dokonc¢ila své tahy, provedou postupné své tahy vSichni ne-
prételé. Poté, co sviij tah dokon¢ily vSechny jednotky, kolo skonéi
a ndsleduje dalsi kolo. Kola budou ndsledovat, dokud druZina ne-
splni cil bitvy, neustoupi z bitvy, nebo dokud neni celd druzina po-
razena. Cile bitvy jsou podrobnéji popsdny na str. 86.

PRUBEH KOLA

1. Zaddtek kola: Zvyste o 1 hodnotu na poéitadle kol (Dailezité:
béhem proniho kola bitvy hodnotu nezvysujte a ponechte pocitadlo na
hodnoté 1) a spustte véechny schopnosti, které se majf spustit na za-
¢4tku kola. Po 5. kole nastavte pocitadlo kol na symbol kola tnavy
(®). Pro kola tnavy plati pravidlo, Ze pokud nedojde ke snizeni
hodnoty pocitadla kol alespon na 5, pak se az do konce bitvy bude
kazdé ndsledujici kolo povazovat za kolo tinavy. U viech dlinka
z4vislych na ¢isle kola povazujte vsechna kola Gnavy za 6. kolo.

Poskozeni za vinavu: Na zacdtku kazdého kola dnavy
ziskd kazdy dobrodruh 1 kostku silné dnavy. Poté je kazdému
dobrodruhovi udéleno tolik pfimych poskozeni, kolik m4 cel-
kem kostek silné tinavy na své stupnici regenerace (viz Typy
poskozeni na str. 63).

2. Tahy dobrodruhii: Poc¢inaje prvnim hricem (a ddle ve sméru
hodinovych ruci¢ek) odehraje kazdy dobrodruh jeden sviij tah (viz
Tahy dobrodruhti na str. 59).
3. Tahy spoleénikii: Pokud jsou v druZiné i jednotky spolecniki,
nyni odehraji svij tah vsichni spole¢nici. O poradi tahii spole¢nika
rozhodne druzina (viz Tahy spole¢nikil na str. 91).
»  Nenasazeni spole¢nici: Pokud na zaitku bitvy nemohl
byt néktery ze spole¢niki nasazen a na vstupnim dilku se pied
jeho tahem nachdzi alespon jedno neobsazené pole, nasadte
spole¢nika na vstupni dilek, poté mizZe ihned odehrat sviyj tah.
4. Tahy neptitel: Pocinaje nepfitelem nejvyssi rovné az k nepfi-
teli nejnizsi drovné kazdy nepfitel na mapé bojisté postupné pro-
vede jeden sviij tah (viz Prabéh tahu nepfitele na str. 64). Pokud m4
vice nepfitel stejnou tiroven, o poradi jejich taht rozhodne druzina.

5. Konec kola: Spustte vechny tcinky, které se maji spustit na
konci kola.

Urcete, zda bylo setkdni splnéno. Pokud ano, bitva skon¢i
(viz Konec bitvy na str. 86).

» Druzina v této chvili mize ustoupit z bitvy a setkini
ukoncit (viz Ustup z bitvy na str. 59).
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Pojmy pouzivané v mapich

Zetony na mapé provincie a jednotky na mapé bojisté musi u nize uvedenych pojmit dodrzovat ndsledujici pravidla:

Cil, Zacileni

Jednotka miiZe byt uréena jako cil akee nebo schopnosti jiné jednotky, pokud se jednd o soupetici jednotku, kterd je v dohledu a v dosahu
této jednotky (viz ,Pocet cilt nepiitele® a ,Priorita® v oddile Popis Zetonti nepfitel na str. 55 a Bojové styly na str. 61).

Dohled

Neékteré akce a schopnosti vyzaduji, aby jednotka, kterd je vyhodnocuje, méla v dohledu jinou jednotku nebo pole na mapé bojisté. Jed-
notka md v dohledu jinou jednotku (nebo pole), pokud se ob¢ jednotky nachdzi na polich stejného dilku nebo na vzdjemné sousedicich
dilcich. Pfi bitvé typu Sarvdtka md naptiklad dobrodruh na vstupnim dilku v dohledu nepfdtele na dilku $arvdtky i na vstupnim dilku.
Jednotka m4 sebe samu vzdy v dohledu.

Dosah (vzdalenost)

Dosah (pfipadné vzdélenost) od jednoho pole k druhému uréuje nejmensi pocet poli mezi pocdteénim a cilovym polem, véetné cilového
pole (poddtecni pole vsak nepoditejte), a to nehledé na to, zda jsou tato pole obsazena. Dosah (vzddlenost) se méfi pii urcovdni, jak daleko
se jednotka (nebo Zeton provincie) mize pfesunout, pfipadné zda je neptitel v dosahu, aby zatto¢il na dobrodruhy, nebo zda dobrodruh
ovlivn{ jinou jednotku ¢inkem své dovednosti. Jednotka md sebe samu vzdy v dosahu. Viz také ,Dosah“ v oddile Popis zetoni nepidtel
na str. 55 a Bojové styly na str. 61.

@ Dosah dobrodruha uréuje jeho pravé pouzivany bojovy styl. Dosah bojovych stylt €39 nebo € odpovidd hodnoté dobrodruhovy vydrze,
resp. magie, u ostatnich je dosah omezen pouze na sousedici jednotky.

@ Dosah nepfitele je uveden na jeho Zetonu vlevo dole.

Nejblizsi

Pokud se pravidlo nebo tc¢inek odkazuje na nejblizsi pole, prvek nebo Zeton, mysli se tim, ze cestu k tomuto prvku nebo komponenté tvori
nejmensi pocet poli.

Nejvzdalenéjsi

Pokud se pravidlo nebo t¢inek odkazuje na nejvzdalenéjsi pole, prvek nebo Zeton, mysli se tim, ze cestu k tomuto prvku nebo komponenté
tvoii nejvéesi pocet poli.

Nepriichozi pole

Pole na mapé bojisté se povazuje za neprichozi, pokud to ptimo uvddi uréité pravidlo nebo pokud obsahuje nepriichozi ptekdzku, naptiklad
jiny dilek, ktery se povazuje za prekdzku (viz Piekdzky na str. 70). U bitev typu Sarvdtka nebo katakomby mohou byt na schématech piipravy
vyobrazena Cervend pole, tato pole piedstavuji neprichozi pole. Béhem pripravy mapy bojisté zndzornite nepriichozi pole tim, Ze mapu bojisté
piekryjete licem dolt oto¢enymi dilky, které tvarem odpovidaji ¢ervené oblasti. Na nepriichozich polich se nesmf{ nachdzet Zetony jednotek ani
zetony skrysi. Pokud se stane nepriichozim pole, na kterém se Zeton jiz nachdzi, pfemistéte jej na nejblizsi neobsazené pole.

@ Pres neprichozi pole se jednotky nemohou presouvat.

© Skrze neprichozi pole nesmite poéitat vzddlenost ani dosah.

@ Neprichozi pole nemohou byt ur¢ena jako cil ani nemohou byt ovlivnéna schopnostmi.

Obsazené pole / Neobsazené pole

Pole se povazuje za obsazené, pokud se na ném nachdzi Zeton jednotky nebo Zeton provincie. Pokud se na ném tyto komponenty nenachdzi,
pole se povazuje za neobsazené. Jednotka nesmi byt nasazena na pole obsazené jinou jednotkou ani se na néj nesmi pfesunout. Pole na mapé
bojisté, na kterych se nenachdzi jednotky, ale nachdzi se zde Zetony skrysi, se povazujf za neobsazend.

@ Na rozdil od jednotek na mapé bojisté se na mapé provincie mohou Zetony provincie presunout skrze pole obsazené jinym Zetonem
a mohou zde i ukondit presun.

© Nékteré schopnosti jednotkdm umoznuji piesouvat se skrze obsazend pole. Jednotka v§ak nesmi skoncit sviij pfesun na obsazeném poli.
Pokud by jednotka byla donucena ukondit sviij pfesun na obsazeném poli, umistéte ji misto toho na nejblizs$i neobsazené pole (pokud
existuje vice moznosti, druzina se rozhodne, na které z poli jednotku umistite).

Smérem k

Pokud pravidlo nebo G¢inek natizuje jednotce (nebo zetonu provincie) presunout se smérem k jednotce nebo k jiné komponenté, méla by
se tato jednotka presunout co nejblize k dané komponenté po nejkratsi mozné cesté. Pokud je mozné pouzit nékolik cest, druzina si jednu
z nich vybere.

Sousedici

Jednotlivd pole spolu vzdjemné sousedi, pokud spolu sdileji okraj. Pokud se Zetony provincie, Zetony jednotek, pfipadné jiné komponenty
¢i prvky nachdzeji na sousedicich polich, povazuji se za vzdjemné sousedici. Mapové dilky se povazuji za sousedici, pokud alespori jedno
pole na jednom dilku sousedi s alesporti jednim polem na druhém dilku.
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Ustup z bitvy

Druzina se miize na konci kteréhokoliv kola rozhodnout, ze
z bitvy ustoupi. Pokud druzina z bitvy ustoupf, setkdn{ okamzité
skondi. Pokud je pravdépodobné, ze bude druzina porazena,
miize tim tak zabrdnit zbyte¢né ztrdté Casu a cennych zdroju.
Druzina v setkdni ale selze a neziskd odménu za splnén{ setkdn{
(viz Vysledek setkdni na str. 38). Pozndmka: Vyjimku tvoii bitvy
typu hlubiny s cilem bitvy Odhaleni, ve kterych druzina naopak
uspéje, pokud ziskd pozadované nebeské tlomky a poté z bitvy
ustoupi.

TAHY DOBRODRUHU I

Béhem svého tahu muZete provést jednu ¢i vice akci, mezi které
patii pfesun, dtok, vyhodnoceni{ schopnosti tfidy nebo prizkum.
Tah svého dobrodruha vyhodnotte ndsledovné:

1. Zaddtek tahu: Spustte vsechny schopnosti, které se maji spus-
tit na za¢dtku tahu vaseho dobrodruha.

2. Zotaveni: Poc¢inaje kostkami nejvice nalevo odstrarite ze své
stupnice regenerace tolik kostek, kolik udévd vase hodnota regene-
race. Pfi odstrariovédn{ kostek presouvejte zbyvajici kostky na stup-
nici doleva tak, abyste zaplnili v§echna prézdnd mista. Odstranéné
kostky umistéte podle ndsledujicich pravidel.

P Kostky dovednosti: Kostky dovednosti obnovte a umis-
téte do prislusného vyfezu na odpovidajicim faddku atributu.
»  Kostky tinavy: Kostky slabé Gnavy vratte zpét do zésoby.
V piipadé kostky silné unavy kostku odeberte, presurite zbyva-
jici kostky doleva a poté odebranou kostku silné tnavy vlozte
zpét na stupnici regenerace na volné misto nejvice vlevo.

»  Kostky stavii: Kostky stavii vratte zpét do zdsoby.
3. Akce dobrodruha: V4$ dobrodruh muze v libovolném poradi

provést jednu ¢i vice nize uvedenych akci. Kazdou akci musite zcela
vyhodnotit dfiv, nez provedete dal$i akci. Pamatujte, ze nékteré
akce dobrodruhovi zabrdn{ provddét jiné akee, kromé tohoto ome-
zen{ viak neexistuje Zddné omezeni poctu akei, které dobrodruh
béhem svého tahu muze provést.

»  Presun: Pfesutite svého dobrodruha a7 o tolik sousedicich
poli, kolik uddvd vase hodnota vydrze (viz ddle).

»  Utok: Jednou nebo vicekrdt béhem tahu hodte a7 tolika
svymi dostupnymi kostkami dovednosti, kolik uddvd vase
hodnota vydrze nebo magie (podle toho, jakou vlastnost dand
dovednost vyuzivd, viz ddle).

¥%  Prvni akci dtok ve svém tahu miZete provést bez ja-
kéhokoliv omezeni. Za kazdou ndsledujici akci ttok ve
stejném tahu vsak vzdy musite ziskat 1 kostku slabé tinavy
(2 kostky slabé tinavy, pokud hrajete na troven obtiznosti
Odbornik). Pocet akci dtok, které béhem jednoho tahu

muzete provést, neni omezen.

» Schopnost tfidy: Jednou nebo vicekrit béhem tahu
utratte pozadovany pocet bodt houzevnatosti a spustte tak od-
povidajici schopnost tiidy (viz str. 61).
¥*% Kazdou schopnost tiidy bez klicového slova trvajici
muzete spustit pouze v uvedeném Case a vzdy nejvyse jed-
nou za tah.

Priizkum (pouze u bitev typu hlubiny): Jednou béhem
tahu prozkoumejte jedno pole, a to nejvyse z takové vzddle-
nosti, jakou uddvé vase hodnota vydrze (viz Prizkum na str. 61
a Priizkum hlubin na str. 77).

4. Konec tahu: Spustte vSechny schopnosti, které se maji spustit
na konci tahu vaseho dobrodruha. Poté odehraje sviij tah ndsledu-
jici dobrodruh, spole¢nik nebo nepfitel v poradi.

AKCE

Akce vasich dobrodruht podléhaji ndsledujicim pravidliim:

Presun

Pokud v43 dobrodruh provddi akei pfesun, miiZe se pfesunout az
o tolik poli, kolik uddvé jeho hodnota vydrze. Pokud dobrodruhovi
néjakd schopnost umozniuje mimo jeho akei pfesun provést presun
zdarma o urdity pocet poli, Gi¢inek této schopnosti se nepovazuje za
akci pfesun.

Za kazdé pole presunu, o které se vds dobrodruh muize pfesunout,
se miiZete piesunout na sousedici neobsazené pole.

Akce presun (nebo schopnost, kterd ptesun vyvolala) skondi, jak-
mile se nemizete ddle presunout, piipadné pokud se jiz déle pre-
souvat nechcete. Akci presun miiZete provést az dvakrdt béhem
jednoho tahu, v takovém piipadé vsak plati ndsledujici omezeni:

® DPokud béhem pravé probihajictho tahu neprovedete Zddnou
akci atok, miiZete po prvni akei presun provést i druhou akei pre-
sun. Jakmile provedete druhou akci pfesun, nesmite v tomto tahu
provést akci utok (viz Utok nize).

®@ Pokud jste béhem pravé probihajiciho tahu provedli akei pra-
zkum, nesmite provést akci presun. Stejné tak nesmite provést akei
prazkum, pokud jste jiz v tomto tahu provedli akci pfesun (viz Pri-
zkum na str. 61).

® DPtesun vaseho dobrodruha nesmi byt pferusen jinymi akcemi,
muze véak byt pferusen schopnostmi ¢i urcitymi hernimi udd-
lostmi. Utinek, ktery ptesun prerusil, vyhodnotte ve chvili, kdy se
dobrodruh pfesune na pole, na kterém je pferuseni spusténo. Pokud
se napk. pfesunete na pole a spustite tim priizkum nebo zkousku pd-
¢enif zdmku, musite tuto uddlost nejprve vyhodnotit a teprve poté
pokracovat v pfesunu. Prizkum je vysvétlen na str. 77-78, pdceni
zdmka na str. 68-70.

Utok

Tato akce predstavuje vyuzivini dovednosti dobrodruha béhem
bitvy. Dobrodruh miiZe akci Gtok provést nékolikrdt béhem jed-
noho tahu, je vsak limitovdn poctem kostek, kterymi muaze hodit,
a také kostkami dnavy, které muze ziskat. Akci pfesun mizete pro-
vést pfed provedenim nebo po provedeni akce titok, nesmite ji vsak
provést zéroven pred akef Gtok a zdroven po akei Gtok.

Akci dtok vyhodnotte v ndsledujicim poradi. Podle stejnych pravi-
del vyhodnocujte i schopnosti, které vasemu dobrodruhovi umoz-
fujf zattodit mimo jeho akei ttok.

1. Ziskejte kostku dnavy: Pokud se jednd o vasi prvni akci titok
v tomto tahu, tento krok preskocte. Za kazdou nésledujici akei titok
ve stejném tahu vak vzdy musite ziskat 1 kostku slabé tnavy. Po-
kud hrajete na troven obtiznosti Odbornik, musite misto 1 kostky
ziskat 2 kostky slabé tnavy.

2. Zvolte si bojovy styl: Zvolte si bojovy styl, ktery pouzijete.
MiiZete i zménit bojovy styl na jiny nez ten, ktery prvé pouzivéte,
v takovém piipadé vlozte me¢ do vyfezu nového bojového stylu.
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Bojovy styl urcuje vas dosah a kostky, kterymi muzete hdzet (viz
Bojové styly na str. 61).

3. Zvolte si cil: U kostek dovednosti, které cili vaseho ttoku
udéli poskozeni, si musite zvolit cil. Pokud schopnost neuvédi ji-
nak, u kazdého ttoku si za cil mazete zvolit pouze 1 jednotku,
cil navic musite mit v dohledu a musi byt v dosahu vaseho pravé
pouzivaného bojového stylu (viz Zacilitelné jednotky na str. 89).
Schopnosti a Géinky, které se odkazuji na cil, se vyhodnoti az
v kroku 5 (viz déle). Volba cile béhem vasi akce ttok je dobrovolnd.
Pokud si béhem akce tGtok dobrodruh zvolil cil, v fe¢i pravidel to
znamend, ze dobrodruh na zacilenou jednotku ttodi.

4. Vezméte si kostky a hodte jimi: Vezméte si libovolny pocet
kostek, se kterymi budete hdzet. Polet kostek je omezen vasi hod-
notou vydrze nebo magie (vlastnost, se kterou je dand dovednostni
linie provdzand, je vzdy zndzornéna na karté¢ dovednostni linie). Po-
kazdé, kdyz trocite, miizete hodit az tolika kostkami vyuzivajicimi
vydrz, kolik uddvd vase hodnota vydrze, resp. az tolika kostkami
vyuzivajicimi magii, kolik udévd vase hodnota magie. Pokud mezi
pfipravenymi pfedméty mdte alespon jeden pfedmét typu T, jehoz
schopnost odpovidd vasemu prévé pouzivanému bojovému stylu,
miiZete si zvolit i schopnost jednoho z téchto predmétil, kterou také
vyhodnotite (viz Zbrané a bojové styly na str. 61). Poté hodte viemi
kostkami dohromady.

» Pro hod muZete pouzit pouze kostky dovednosti, které
mdte dostupné ve svych réddcich atributd a zdroven odpovidaji
vaSemu prvé pouzivanému bojovému stylu, piipadné nemaji
uveden Zddny symbol bojového stylu.
»  Kostky dovednosti Souboj miizete pro hod pouzit s kte-
rymkoliv bojovym stylem s vyjimkou €.
»  Pro hod muZete pouzit také kostky odpovidajici jinym
vlastnostem. V takovém ptipadé plati u kazdého typu omezeni
dané vlastnosti. MiZete tedy napiiklad zdroven hdzet kostkami
dovednostni linie Hal nicen{ (kterd je provdzand s vlastnosti
magie a pouzivd bojovy styl &) spole¢né s kostkami doved-
nostni linie Akrobacie (kterd je provdzand s vlastnosti vydrz
a nemd symbol Zddného bojového stylu).
»  Pokud vim uritd schopnost zdarma piidavé kostky doved-
nosti Souboj, misto béznych kostek dovednosti Souboj pouzijte
soubojové kostky nepritel. Tyto kostky se nepocitaji do limitu
hodnot vlastnosti vydrz ¢i magie, pro ostatni tcinky se viak za
kostky dovednosti Souboj poéitaji — napt. pro tlinky predméti
typu T (viz Typy pfedmétli na str. 29).
» I v ptipadé, ze si béhem tohoto kroku nevezmete Z4dné
kostky, pfesto vyhodnotte zbyvajici kroky akce ttok, mohou
totiz spustit t¢inky uréitych schopnosti.

5. Vyhodnotte hod: Zkontrolujte si vysledek hodu. Poté postu-

pujte v ndsledujicim pofadi.
a. Urcete, které vysledky hodu chcete vyhodnotit. Pokud né-
které vysledky nechcete vyhodnotit, nemusite je vyhodnoco-
vat. Nékteré schopnosti vdm umozni{ upravit vysledek hodu
tim, Ze znovu hodite kostkou nebo kostku pfimo otoéite na
stranu s jinym vysledkem. Pokud chcete vysledek hodu upra-
vit, musite to provést nyni, dfive nez vyhodnotite schopnosti.

b. Vyhodnotte kostky. Kostky vyhodnocujte v libovolném
potadi, vzdy jednu po druhé.
¥%  Pokud kostky udéluji poskozeni, nejdiiv se¢téte ves-
keré poskozent, které md byt jednotkdm udéleno (ne dob-

rodruhim). Po vyhodnoceni posledni kostky, kterd m4
jednotce udélit poskozeni, toto poskozeni udélte. Pokud
nékteré z kostek umoziiuji jednotkdm jinym nez dobro-
druhfim poskozen{ zabrdnit, pfi vypoctu vysledného po-
$kozeni vezméte v potaz i tyto kostky. Jakdkoliv omezeni
vztahujici se k tomu, viéi které jednotce lze kostku vy-
hodnotit (napf. pokud vysledek vyZaduje, aby jednotka
sousedila), vemte v potaz ve chvili, kdy je kostka vyhod-
nocena.

#%  Kostku dovednosti, na které je vysledkem symbol O,
vycerpejte — ziskdte 1 bod houzevnatosti.

¥%  Jakmile vyhodnotite zdarma pfidané soubojové
kostky nepfdtel, vratte je do zdsoby. Pokud prdvé pouzi-
véte obranny bojovy styl (), nesmite si tyto kostky umis-
tovat do vyfezli pro aktivni kostky. VSimnéte si také, ze
tyto kostky nemaji na zddné strané symbol Q.

% Nakonec vycerpejte vSechny kostky, které jste se roz-
hodli nevyhodnotit.
6. Reakce jednotek: Nepritelé, dobrodruzi, ptipadné i spole¢nici
mohou vyhodnotit schopnosti, které se spusti po vasem ttoku. Po-
kud je to mozné, nepritelé takové schopnosti musi vyhodnotit.

VYHODNOCENI KOSTEK DOVEDNOSTI

Kazd4 schopnost na kostkdch dovednosti m4 alespori jednu z nd-
sledujicich zkratek, které uréuji, jak se schopnost vyhodnoti a kam
pak musi byt kostka umisténa. Nékteré dovednosti ovlivauji i jed-
notky, které nebyly cilem ttoku. Pokud uréitd schopnost pozaduje,
abyste kostku vycerpali, tuto kostku musite umistit na stupnici re-
generace na volné misto nejvice nalevo.

® Aktivni kostka (BX): Tuto kostku dovednosti musite umistit
do jednoho ze svych vyfezti pro aktivni kostky (u nékterych do-
vednosti kostku umistite do vyfezu jiného dobrodruha). Schopnost
kostky vyhodnotte podle pokynii schopnosti, vétsinou jde o snizenf
hodnoty kostky, ptipadné kostku z vyfezu odstranite. Pokud schop-
nost neuvddi jiny postup, vycerpejte tuto kostku hned, jakmile ji
odstranite z vyfezu.

@  Stupnice regenerace (@): Tuto kostku dovednosti rovnou vy-
erpejte. Schopnost kostky vyhodnotte podle pokynii schopnosti,
vétsinou se jednd o déletrvajici tcinek, ktery plati, dokud kostka
nenf ze stupnice regenerace odstranéna. Pokud se z jakéhokoliv dii-
vodu rozhodnete vysledek schopnosti se symbolem @ nevyhodno-
tit, umistéte ji na svoji stupnici regenerace stranou se symbolem O
nahoru, aniz byste za ni ziskali body houzevnatosti.

® Spalena kostka (@): Schopnost této kostky dovednosti oka-
mzit¢ vyhodnotte podle pokyni schopnosti. Poté kostku polozte na
kartu rasy svého dobrodruha. Tato kostka po zbytek bitvy neni do-
stupnd a povazuje se za spdlenou (viz Uklid po konci bitvy na str. 86).
@ Okamzity dcinek (W): Schopnost této kostky dovednosti
okamzité vyhodnotte podle pokynt schopnosti. Poté kostku vycer-
pejte.

©® Utinek stava (@): Tuto kostku dovednosti umistéte podle
uvedenych pokynu (napiiklad na zeton nepfitele nebo na nékeeré
z poli), poté vyhodnotte jeji schopnost. Pokud neni v pokynech
schopnosti uvedeno jinak, vyéerpejte tuto kostku hned, jakmile je
kostka odstranéna ze svého mista. Pamatujte, Ze tdkolové jednotky
nemohou ziskdvat kostky stavii pochdzejici ze schopnosti dobro-
druhti (viz Kostky stavii na str. 67).
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Hob KOSTKAMI DOVEDNOSTI MIMO BITVU

Neékteré schopnosti umoznuji kostkami dovednosti hdzet i béhem
mirovych setkdni, nebo dokonce i mimo Fézi setkdni. Pokud timto
zptisobem muzete hodit alespori jednou kostkou, postupujte podle
pravidel uvedenych u akce dtok na str. 59-60 a dany hod vyhod-
notte. Pii vyhodnoceni v$ak plati ndsledujici Gpravy pravidel:

® Pokud neni uvedeno jinak, ignorujte kroky 1-3 (Ziskejte
kostku tinavy, Zvolte si bojovy styl, Zvolte si cil).

® Vyhodnotte vSechny tcinky, které nastanou v reakci na vés

hod béhem kroku 6 (Reakee jednotek).

7

Pokud symbol schopnosti neuvddi jinak, nemusite vyhodnoco-
vat vSechny vysledky hodu. Pokud tedy napiiklad hodite kost-
kou dovednosti Nicivy tder (kostka tirovné 1 z dovednostni linie

Tipy pro vyhodnoceni hodit kostkami

Obouru¢ni zbran), na které vim padne vysledek 2 poskozeni,
a vy si poté uvédomite, Ze vdmi zvoleny nepftitel m4 dovednost
Odsek, kvili které mu nechcete poskozeni udélit, nemusite vy-
sledek této kostky vyhodnocovat. Nebo pokud napiiklad hodite
kostkou dovednosti Vdechnuti Zivota (kostka tirovné 2 z doved-
nostnf linie Svétlo obnovy) a padne vdm vysledek léc¢eni dvéma
kostkami misto léceni ¢tyfmi kostkami, miizete se rozhodnout
lé¢ivou schopnost této kostky nevyuzit.

Pamatujte, Ze nevyhodnocené kostky musite vycerpat, a to i v pii-
pade¢, Ze by se pfi bézném pouziti jeji schopnosti kostka spélila

‘ nebo by byla umisténa jinam. x

Schopnost tiidy

Pii provddéni této akce dobrodruh utrati uvedeny pocet boda

houZevnatosti, ¢imz spusti zvolenou schopnost tfidy. Jest¢ pred
vyhodnocenim schopnosti se dobrodruh muze rozhodnout ziskat
1 kostku slabé Gnavy, a zménit tak sviij bojovy styl. Kazdou schop-
nost tifdy, kterd neni trvajici, mizete spustit pouze v uvedeném
Case a vzdy nejvyse jednou za tah.

Vsimnéte si, ze nékeeré schopnosti tifdy nejsou akce. Takové schop-
nosti maji uvedeno klicové slovo trvajici a jednd se o dlouhodobé
Ucinky, piipadné klicové slovo preruseni, coz jsou schopnosti,
které musite spustit v uvedeném case (viz Spusténi schopnosti tfidy
na str. 25).

Prizkum

Tuto akci muiZete provést pouze béhem bitev typu hlubiny. Prove-
dete ji tak, Ze si spocitdte vzdalenost k poli prizkumu, které mdte
v dohledu. Pokud je tato vzddlenost mensi nebo rovna vasi hod-
noté vydrze, muZete spustit prizkum daného pole. Dohled a vzd4-
lenost jsou vysvétleny na str. 58 a Prizkum hlubin na str. 77-78.
Pozndmbka: Akce prizkum a samotny prizkum pole jsou sice vzd-
jemné propojené koncepty, nejednd se vSak o stejné pojmy. Akce
prizkum spousti priizkum pole, samotny priizkum pole v§ak muze
byt spustén i jinymi zpisoby, napiiklad pfesunem dobrodruha na
pole se symbolem .

Akci prizkum nesmite provést, pokud jste jiz v tomto tahu provedli

akci presun, stejné tak nesmite provést akci presun, pokud jste jiz
v tomto tahu provedli akci prizkum.
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Bojové styly

Symboly bojovych stylti se vyskytuji u rtznych dovednostnich
linif, schopnost{ a pfedmétii typu zbran (). Bojovy styl béhem
akce titok urcuje, kterymi kostkami dobrodruh mtize hdzet, a také
urcuje jeho dosah (viz Pojmy pouzivané v mapdch na str. 58).

® Lehkd zbrath (69): Dosah — pouze sousedici. Tento styl pied-
stavuje Gtok vedeny na blizko. Vyuzivd dovednosti jednoruc¢nich
zbrani, napf. dovednostni linie Jednoruéni zbras a $tit.

©@ Tézka zbran (Q): Dosah — pouze sousedici. Tento styl pied-
stavuje Gtok vedeny na blizko. Vyuzivd dovednosti obourué¢nich
zbrani, napf. dovednostni linie Obouru¢ni zbran.

® Obrana (D): Bez dosahu. Tento styl predstavuje pouziti do-
vednosti Souboj, kterym dobrodruh neudéluje poskozeni, na-
opak se mu snazi zabrdnit, piipadné se pfipravuje k vyuziti jinych
obrannych dovednostnich linif, jakymi je napt. Tézk4 zbroj.

@ Zbran na dalku (§9): Dosah — nesousedici az po hodnotu vy-
drze. Tento styl pfedstavuje ttok vedeny na délku, ktery vyuzivd
dovednostnich linif jako napf. Luk. V tomto bojovém stylu ne-
smite cilit na sousedici jednotky, dosah se vSak pocitd stejné jako
obvykle (viz Pojmy pouzivané v mapdch na str. 58). Dobrodruh
pouzivajici tento bojovy styl s vydrzi o hodnoté 3 miize napiiklad
cilit na jednotky ve vzdalenosti 2 nebo 3 poli, ne v$ak na pfimo
sousedici jednotky.

@ Magie (63): Dosah — az po hodnotu magie. Tento styl predsta-
vuje utok vedeny pomoci magie, napf. dovednostni linii Hal ni-
¢eni. Pri pouziti tohoto bojového stylu nesmite ke svym hodiam
priddvat kostky dovednosti Souboj.

Pozndmbka: Pokud hdzite kostkami z dovednostnich linif bez po-
zadavku na bojovy styl, jejich dosah je uveden v textu schopnosti,
piipadné pokud neni uveden, musi odpovidat dosahu vdmi pravé
pouzivaného bojového stylu.

Zbrané a bojové styly

Zbrané (M) jsou typem karet pfedmétli, na kterych mize byt
uveden jeden nebo vice symbolt bojovych styld, zdroven maji
v textu uvedené schopnosti. Béhem kazdé akce Gtok muzete po-
uzit nejvyse 1 pfedmét typu M. Navic plati ndsledujici:

© Symbol bojového stylu uvedeného u schopnosti musi odpovi-
dat vaSemu prdvé pouzivanému bojovému stylu.

® Schopnost se musite rozhodnout pouzit (véetné rozhodnuti,
zda spustite i souvisejici schopnost presileni) béhem kroku 4 —
Vezméte si kostky a hodte jimi, a to je$té predtim, nez kostkami
hodite (viz Kli¢ovd slova pfedmétti na str. 29).

DV
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Ptiklad tahu dobrodruha

Poté, co Radim a Sdrka pfipravi bitvu typu Sarvétka z tivodniho setkdni Utk z vézeni, za¢ind prvni kolo bitvy. Ve hie nejsou zddné schop-
nosti, které by se mély spustit, zdrover se nejednd o kolo tinavy, proto ziddny z dobrodruhii neziskd kostku silné tnavy ani neutrpi poskozeni
za inavu (a to ani pokud by néktery z nich jiz na své stupnici regenerace kostku silné tinavy mél). Nastal ¢as, aby kazdy dobrodruh provedl

svij tah.

SARCIN TAH

Sérka (Argonidnka) si béhem piipravy bitvy vzala zeton prvniho hrade, proto svij tah odehraje jako prvni.

Zotaveni

Piedtim, ne Sirka mize provést jakoukoliv akci, musi vyhodnotit krok Zotaveni. Jeji regenerace md hodnotu 2, to znamens, Ze by si v této
chvili ze své stupnice regenerace obnovila 2 kostky nejvice vlevo, zatim zde vak z4ddné kostky nemd.

Akce piesun

Sérka provede akci ptesun. Jeji vydrz o hodnoté 3 ji umoztiuje presunout se a7 o tfi pole smérem k Vznesenému elfovi lupic¢i na sousedici
pole severovychodné od né¢j, které se nachdzi ve vzdalenosti 4 poli od Argonidnské lupicky.

Akce utok

Sérka provede akci trok.

1. Pouzivd pravé bojovy styl # a rozhodne se jej neménit. Jelikoz ji jeji bojovy styl umoziiuje cilit pouze na sousedicf jednotky, miize si za
cil zvolit pouze Vzneseného elfa lupide, coz také provede.

2. Se svoji vydrzi o hodnoté 3 si miiZe vzit nejvyse tii kostky dovednosti, ty musi bud pochdzet z dovednostnich linii, které maji uveden
symbol €, nebo musi jit o kostky bez symbolu bojového stylu. Sirka si vezme dvé kostky dovednosti Price se §titem (kostky trovné 1
z dovednostni linie Jednoruéni zbran a $tit). K nim pfidd svoji dostupnou kostku dovednosti Souboj, protoze tuto kostku miiZze pouzit
s jakymkoliv bojovym stylem jinym nez €3.

3. Sarce na obou kostkich Price se §titem padne vysledek, kterym miize neptiteli udélit 1 poskozeni. Na kostce dovednosti Souboj padl
vysledek se symbolem Q. Sarka vyhodnoti oba vysledky na kostkich dovednosti Préce se $titem a udélf tak lupici celkem 2 poskozent.

4. Vzneseny elf lupi¢ m4 obranu o hodnoté 0, nemiiZe tedy tomuto poskozeni zabrénit. Jeho dovednost Uhyb viak snizuje udélené po-
$kozenf{ o podet kostek dovednosti, které béhem ttoku neudélily poskozeni. Protoze Sréina kostka dovednosti Souboj neudélila poskozent,
lupi¢ utrpi pouze 1 poskozent a jeho podet BZ se snizi na 2. Sdrka si obé kostky dovednosti Préce se $titem vlozi do svych vytezil pro aktivni
kostky, odkud je bude moci pozdéji pouzit, az se bude brdnit ttoku.

5. Poté Sérka vycerp4 kostku dovednosti Souboj a vyhodnoti tak vysledek symbolu Q. Umisti si kostku na svoji stupnici regenerace
a pfemisti me¢ na pocitadle houzevnatosti do vyfezu s ¢islem 1.

Konec tahu

Sérka uz nem4 74dné dalsi kostky dovednosti, kterymi by mohla hdzet. Jelikoz hraje Gvodni setkdni Utek z vézeni, nem4 zatim 4dnou tidu,
proto nemize utratit sviij bod houzevnatosti k provedeni schopnosti tfdy. Jelikoz nemiize provést zadné dalsf akce, Sdrka sviij tah ukondi.
V nisledujicim tahu by Sdrka zacala obnovenim své vycerpané kostky dovednosti Souboj ze své stupnice regenerace a vlozila by ji zpét do
vyfezu v odpovidajicim fddku atributd. Pokud by ji pfed jejim tahem bylo udéleno poskozeni, kterému by zabrdnila vyéerpanim nékteré ze
svych aktivnich kostek dovednosti Prdce se $titem, obnovila by si i tuto kostku (maze si v§ak obnovit pouze dvé kostky za tah, protoze jeji
regenerace md hodnotu 2).

Akece presun
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Z ABRANENI POSKOZENI]
Jednotky mohou pouzivat riizné dovednosti ¢i schopnosti, kterymi

zabrani poskozeni, které jim md byt udéleno. Tyto schopnosti se na
jednotlivych komponentech mohou lisit, vzdy se proto fidte po-
kyny v jejich popisu. Vsechny v$ak sdileji zakladni pojmy uvedené
nize a Hdi se ndsledujicimi pravidly:

® Pokud schopnost jednotky zabrdni urditému poctu poskozent,
odeététe od sebe tyto dvé hodnoty. Zbylé poskozeni tato jednotka
utrpi a snizi si pocet BZ.

® Polkozeni, kterému bylo zabrinéno, se stdle povazuje za udé-
lené poskozeni, nemiize viak spustit schopnost, kterd se vztahuje
k utrpénému poskozeni.

® DPokud v textu schopnosti nen{ uvedeno jinak, schopnosti za-
braniujici poskozeni miZete spustit pouze béhem bitvy.
®@ DPokud muZe byt spusténo vice schopnosti zabranujicich po-

S$kozeni zdroven, porad{ spusténi schopnosti si volf hri¢ ovlddajici
danou jednotku.

[ml_ r]

Priklad zabranéni poskozeni

Béhem jiné bitvy v jiném sezeni mize Sarka pouzit schopnosti
z dovednostnich linif Jednoruéni zbra a $tit a Tézks zbroj. Mezi
aktivnimi kostkami md jednu kostku dovednosti Prace se $titem
s hodnotou 9 (viz niZe). Také md na své stupnici regenerace f
jednu kostku dovednosti Odhodléni s hodnotou @. Nepiitel
sousedici se Sarkou ji udéli 3 poskozeni. Sirka se rozhodne
témto 3 poskozenim zabrdnit a ndsledujicim zphsobem po-

uzije své kostky dovednosti:

1. Nejdiive se Sdrka rozhodne vyhodnotit kostku doved-
nosti Odhodléni @, &mz zabrani 2 poskozenim. Jeliko? s
jednd o schopnost se symbolem @, kostka ziistane na jeji

stupnici regenerace.

2. Poté Sdrka vyuZije aktivni kostku Préce se Stitem (2}
kterou zabrdni zbyvajicimu 1 poskozeni. Tuto kostku musi
odstranit z vyfezu pro aktivoi kostky a vycerpat ji.

3. Vetkerému poskozeni bylo zabrdnéno, Sdrka tedy neptijde
o z4dné BZ. Pro tlely hernich t&inki se stdle povazuje, Ze
nepritel udélil 3 poskozeni, Sdrka viak utrpéla 0 poskozeni.

L

Odhodldni 2
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Price
se stitem 2
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Typy poskozeni

Jednotky a nékteré Géinky na kartdch udéluji poskozeni jinym
jednotkdm tim, Ze spusti své schopnosti nebo aplikuji uéinky
kostek. Jakmile je jednotce udéleno potkozeni, tato jednotka
utrpi veskeré poskozent, kterému nebylo zabrénéno, a poéet BZ
jednotky se snfZi o zbyvajici podet poskozeni. Pro ticely vyhod-
nocovdni pravidel a schopnost (napf. zabrdnéni poskozeni) se
veskeré poskozeni udélené jednotce béhem jedné akee povazuje
za spolecnou uddlost.

Ve hie existuji dva typy poskozent:

© Fyzické poskozeni je ve hie jednoduse oznadovino slovem

~poSkozeni®. Jednd se o nejcastéjii typ poskozeni, a pokud neni

vyslovné uvedeno jinak, veskeré poskozeni ve hte odpovidd pravé

tomuto poskozent.

© Piimé poskozeni udéluji pouze uréicé Gcinky ve hie, napri-

klad poskozeni za Ginavu (viz Pribéh kola na str. 57). Pokud ur-
¢itd schopnost vyslovené neuvddi, ze zabrdn{ ptimému

poskozeni, nemuzete pfimému poskozeni nijak

zabrénit, ani jej snizit. Pfimé poskozen{ ignoruje
veskeré bonusové BZ a sniZuje rovnou BZ jed-

'

notky (viz Bonusové BZ na str. 20).
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TAHY NEPRATEL

Poté co vsichni dobrodruzi (a ptipadné vsichni spole¢nici) provedli
sviij tah, provedou sviij tah i neprdtelé, a to v poradi od nejvyssi
trovné k nejnizsi. Ukolové jednotky povazujte ve viech setkanich
za nepritele s nejvyssi trovni. Pokud md vice nepritel stejnou dro-
ven, druzina se muze v kazdém kole rozhodnout, v jakém poradi

vyhodnoti jejich tahy.

Pritbéh tahu nepfitele

Tahy neprtel vyhodnocujte v ndsledujicim pofadi.

1. Zaddtek tahu: Spustte vSechny schopnosti, které se maji spus-
tit na zac¢dtku tahu daného nepfitele. Mezi takové schopnosti patii
napf. G¢inek kostky stavu na Zetonu daného nepfitele.

2. Pfesun: Presunte nepfitele az o 2 pole. Nepfitel se piesune,
pouze pokud v dosahu nemd Zddné jednotky, na keeré muize
zacilit sviyj Gtok. Pokud se nepfitel musi pfesunout, presune se
smérem k nejblizsimu poli, ze kterého by mél v dosahu a v dohle-
du alespori 1 zacilitelnou jednotku (na stejném dilku nebo na
sousedicim dilku). Podrobnéji je pfesun popsdn ddle, viz Pfesun
nepfitele.

3. Utok: Pokud je to mozné, neptitel zatGtodi na soupetici jed-
notky. Postupujte podle ndsledujicich odrézek v uvedeném potadi.

a. Zvolte cil(e): Nepfitel zacili az tolik soupeficich jednotek
v dosahu a v dohledu, kolik symbolii postav se nachdzi v ko-
lonce poctu cilti neptitele. Jednotky si nepfitel voli v pofadi
symbolu priorit (viz Popis Zetont nepfitel na str. 55). Pokud
mad vice jednotek stejnou prioritu, druzina si ¢il zvolf.

b. Vezméte kostky a hodte jimi: Hodte viemi sou-
bojovymi kostkami neptdtel. Pokud miiZe nepfitel za-
trtocit na vice ciltt v dosahu, hodte kostkami pouze
jednou, v ndsledujicim kroku vyhodnotite vysledek
hodu zvl43t pro kazdy jeho cil. Pokud si béhem akee
utok nepfitel zvolil cile, v fei pravidel to znamena, |
ze nepfiitel na zacilené jednotky dtodi. Pokud si v

tomto kroku nepfitel nevezme zddné kostky (na-

piiklad proto, Ze m4 hodnotu souboje 0), tento krok
pfesto vyhodnotte, mize totiz vést ke spusténi
ucinku uréitych schopnosti.

c. Vyhodnotte hod: Vyhodnotte vysledek
hodu proti cili nepfitele a udélte mu vysledné

o

poskozeni. Pokud md nepfitel cilt vice, vy-
hodnotte vysledek hodu postupné proti ka-
zdému z nich, pocinaje jednotkou s nejvétst
prioritou (napiiklad nejdfive proti nejsilngjsi jednotce, pak
proti druhé nejsilnéjsi atd.). Pokud maji zacilené jednotky
stejny pocet BZ, druzina si u téchto jednotek poradi zvoli.

d. Reakce jednotek: Dobrodruzi, spoleénici a nepfitelé mo-
hou vyhodnotit schopnosti, které se spusti po tomto ttoku.
Pokud je to mozné, nepritelé takové schopnosti musi vyhod-
notit.

" 4. Konec tahu: Spustte vSechny schopnosti, keeré se maji
spustit na konci tahu daného nepfiitele. Poté sviyj tah ode-
je ndsledujici nepfitel v pofadi.

e T ol .
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Piesun nepfitele

Pokud se neptitel musi pfesunout, nejprve uréete cilové pole, smé-
rem ke kterému se pfesune. Cilové pole musi byt nejblizsi pole,
na kterém by nepfitel mél alespon 1 zacilitelnou jednotku v do-
sahu a v dohledu. Aby se jednalo o legitimni pole, musi mezi nim
a nepfitelem byt vSechna pole neobsazend. Poté, co nepfiteli urcite
cilové pole, presunte jej smérem k nému po sousedicich polich.
Neptitel se ptesune, i kdyZ v tomto tahu neskonéf az na samotném
cilovém poli.

Pokud se nepfitel pfesune na cilové pole, okam?zité zastavi sviij pre-
sun, a to dokonce i v piipadé, kdy by se mohl pfesouvat na dalsi
pole, odkud by mél v dosahu vice jednotek.

Pokud miiZete urdit vice cilovych poli, pouzijte pole, odkud ne-
piitel miize zacilit svoji prioritni jednotku. Pokud panuje shoda
i v priorité, druzina si jedno z cilovych poli zvoli. Pozndmka: Ne-
piitel pfi svém presunu nezohlednuje podet moznych cili.

Pokud na mapé bojisté neni dostupné z4dné vhodné cilové pole, ne-
piitel se pfesune co nejblize smérem k nejblizsi soupetici jednotce,
nehledé¢ na to, jestli tuto jednotku muze zacilit. V ptipadé vice nej-
blizsich jednotek se pfesune k jednotce dle své priority (viz Popis
zeton{l nepfdtel na str. 55). Pokud panuje shoda mezi jednotkami
s prioritou, druzina si zvoli, ke které z nich se nepfitel piesune.

Dovednosti nepidtel

Vétdina nepidtel md alespori jednu dovednost. Jednd se
o schopnost, jejichz popis a podminky spus-
téni naleznete v pichledu dovednosti ne-
ptitel. Doporudujeme, abyste vSechny

YR
y Vs

r

o

o hra¢e sezndmili s dovednostmi

=7

nepfitele ve chvili, kdy na mapu
bojisté nasadite jeho Ze-

/
o e ton. Pokud nepfitel
% zattodi na vice cild,

&

dovednosti  nepii-
S — \ tele ovlivni vSechny

e

jeho cile.
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Priklad tahu nepfitele

Pokracujeme v ptikladu z oddilu Piiklad tahu dobrodruha na str. 62. Poté co oba dobrodruzi odehrdli své tahy, zistal na mapé bojisté uz
jen jeden neptitel — Argonidnskd lupicka, kterd je prévé na tahu. Pokud by se v§ak na mapé bojisté nachdzelo vice nepfdtel trovné 1, hrdci
by rozhodli, v jakém potadi nepritelé své tahy odehraji.

1. Ve hte nejsou zddné Ucinky, které by se vyhodnocovaly na zacdtku tahu Argonidnské lupicky, proto nepfitel rovnou vyhodnoti svij
pfesun. Ackoliv md dosah 3, z4dny z dobrodruht neni pravé v dosahu, lupicka se proto musi presunout.

a. Argonidnskd lupicka nejdiiv uréi cilové pole, smérem ke kterému se presune. Cilové pole musi byt nejblizsi pole, na kterém bude
mit v dosahu alespori jednu zacilitelnou jednotku. Pokud by se na toto pole nemohla pfesunout, presunula by se tak daleko, jak muze,
smérem k nejbliz$f soupetici jednotce.

b. Nepritelé se pfesunuji az o dvé pole. V této situaci existuji dvé moznd cilovd pole, na kterych bude lupicka v dosahu soupetici
jednotky. Jde o pole pfimo na sever a pole na severovychod od jejiho soucasného pole.

c. Jelikoz jsou obé cilovd pole ve stejné vzddlenosti, musi se lupic¢ka pfesunout smérem ke své prioritni jednotce, tou je nejsilnéjsi
soupefici jednotka (tzn. jednotka s nejvice BZ). Oba dobrodruzi vSak prévé maji 4 BZ, hra¢i se proto rozhodnou, Ze se lupicka presune
smérem k Sdrce (tzn. k Zetonu Argonidnky). Obé cilovi pole jsou od Sirky stejné vzddlend, proto se hré¢i rozhodnou, 7e se lupitka
pfesune o jedno pole na sever. Lupicka se zde zastavi, protoze md v dosahu alespon jednu zacilitelnou jednotku.

2. Argonidnskd lupi¢ka vyhodnoti sviij ttok.

a. Nejprve si zvoli sviij cil. Na Zetonu md u cilit uveden symbol 2 postav a jako prioritu nejsilnéjstho dobrodruha. S hodnotou
dosahu 3 muzZe zacilit na oba dobrodruhy, zacili tedy na oba.

ARGONIANSKA LUPI :

Oslabeni 1
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b. Radim za lupi¢ku vezme 1 soubojovou kostku nepfatel a hodi s ni. Na kostce padl vysledek @ poskozent, ktery nyni hréci vyhod-
notf proti svym dobrodruhtim v poradi jeji priority, tedy po¢inaje nejsilnéj$im dobrodruhem. Jelikoz maji oba dobrodruzi stejny pocet
BZ, hriti se rozhodnou, e vysledek hodu jako prvni vyhodnoti Sarka.

%

Vysledek hodu soubojovou
kostkou nepidtel

c.  Sdrka si vycerpd jednu ze svych aktivnich kostek dovednosti Préce se $titem, ¢imz zabrdni 1 poskozeni. Poté utrpi zbyvajici 1 po-
$kozeni a ztrati 1 BZ, m4 tedy nové pouze 3 BZ. Vycerpanou kostku dovednosti umisti na svoji stupnici regenerace. K tomu si navic na
stupnici regenerace pfidd 1 kostku slabé tinavy, protoze se vyhodnoti dovednost Oslabeni 1 Argonidnské lupicky.

d. Radim vycerpd obé své aktivni kostky dovednosti Souboj, ¢imz zabrdn{ 2 poskozenim, proto nepfijde o z4dné BZ. Obé vycerpané
kostky umisti na svoji stupnici regenerace. Poté si také pfidd 1 kostku slabé tinavy na stupnici regenerace v dtisledku dovednosti Osla-
beni 1 Argonidnské lupicky.

3. Argonidnskd lupicka provedla svij Gtok a dobrodruzi nemaji zddné dovednosti nebo schopnosti, které by se mohly v reakci na jeji
ttok spustit, jeji tah je tedy u konce.

VSichni dobrodruzi a neprételé vyhodnotili své tahy. Nynf je cas spustit vSechny tcinky, které se majf spustit na konci kola, ve hfe vak
nen{ zddny takovy tcinek. Jelikoz nebyl splnén cil bitvy, setkdni neskondilo, konéi tedy prvni kolo a za¢ind druhé kolo.

[ L
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Porazka

Jednotka je porazena, pokud ptijde o sviij posledni Zeton BZ nebo
pokud néjaky déinek vyslovné uvddi, Ze md byt porazena. Poraze-
nou jednotku odstrante z mapy bojisté a v zdvislosti na jejim typu ji
podle ndsledujicich pravidel umistéte na pfislu$né misto. Porazend
jednotka déle nemiize provadét své tahy.

PORAZENI NEPRATELE

Jakmile je Zeton porazeného nepfitele odstranén z mapy bojisté,
umistéte jej pobliz mapy bojisté navrch zdsoby porazenych nepr-
tel. Pokud jde o prvniho nepfitele porazeného v bitvé, jeho Zeton
bude prvnim Zetonem v zdsobé porazenych nepidtel. Pokud se
jednd o tikolovou jednotku nebo o cilovou jednotku, jejich Zeton se
do zdsoby porazenych nepfitel neumistuje, misto toho jej odlozte
stranou.

PORAZENT DOBRODRUZI

Jakmile je Zeton porazeného dobrodruha odstranén z mapy boji-
$té, umistéte jej na jeho kartu rasy. Odstrante a vycerpejte véechny
kostky, které ma ve svych vytezech pro aktivni kostky. Kostky na
stupnici regenerace porazeného dobrodruha ztstdvaji na svém
misté. Dokud je dobrodruh porazen, nemuize providét své tahy,
nemuze ziskat kostky slabé ani silné tnavy (dokonce ani v kolech
Gnavy).

Pfipravené karty pfedmétt a karty pfedmétt v batohu dobrodruha
zlistanou na svém misté, nemohou vsak byt pouzity, dokud je dob-
rodruh porazen.

V bitvé miize byt porazeny dobrodruh ovlivnén pouze prtelskymi
schopnostmi, které se vyslovné odkazuji na porazeného dobro-
druha. Jakmile je pocet BZ porazeného dobrodruha zvys$en nad
hodnotu 0, dobrodruh je oZiven a nadéle se za porazeného nepo-
vazuje. Pokud k tomu dojde béhem bitvy, oZiveného dobrodruha
nasadte na nékteré z neobsazenych poli podle pokynt schopnosti,
kterd jej ozivila.

Porizka celé druziny

Pokud je porazena celd vase druzina a vy se rozhodnete nespustit
vypomoc cechu (viz str. 51), setkdn{ skoné¢i na konci soucasného
kola. Pordzka celé druziny znamend, ze druzina v setkdni selhala
(viz Vysledek setkdni na str. 38). V takovém ptipadé postupujte né-
sledovné:

1. Na mapu provincie umistéte Zeton druziny na pole s méstem,
které je nejblize poli, na kterém se druzina prdvé nachdzela.

2. Vyhodnotte Fdzi odmén.

3. Krok Odpocinek dobrodruhtt béhem Féze konce dne vyhod-
notte jako obvykle. Pokud je celd druzina poraZena a vy hrajete
na uroven obtiznosti Odbornik, kazdy dobrodruh si vylééi 1 BZ
i v piipadé, ze neodhodi zddnou kartu pfedmétu, presto v$ak musi
kartu pfedmétu odhodit, pokud si pfeje obnovit kostku ze své stup-
nice regenerace.

Kostky stavil

Na kazdé kostce stavu se nachdz{ Sest rtiznych stavil. Stavy jsou
docasné ucinky, které jednotky mohou béhem setkdni ziskat. Kaz-
dy stav pfedstavuje odpovidajici symbol na kostce. Stavy a jejich
Ucinky naleznete v tabulce niZe a na ptehledu dovednosti neptétel.

Jakmile dobrodruh ziskd urcity stav, umisti si na svoji stupnici re-
generace na volné misto nejvice vlevo kostku stavu se symbolem
odpovidajiciho Géinku nahoru (viz str. 23). Utinek stavu pro dob-
rodruha plati az do chvile, kdy je kostka stavu obnovena, ptipadné
je z jeho stupnice regenerace odstranéna jinym zptisobem. Pokud
by mél dobrodruh ziskat stav, ktery jiz na své stupnici regenerace
md, novou kostku stavu neziskd, misto toho odebere soucasnou
kostku daného stavu z jejtho mista, ostatni kostky posune doleva
a vloZi ji zpét.

Jakmile m4 urcity stav ziskat nepfitel nebo spole¢nik, umistéte na
jeho Zeton kostku stavu se symbolem odpovidajiciho téinku na-
horu. Tyto jednotky nemohou ziskat vice kopii stejného stavu.
Pamatujte, Ze pokud to neni pfimo uvedeno, tkolové jednotky
kostku stava nemohou ziskat (viz Ukolové jednotky na str. 54).
Pokud nejsou z jednotek spole¢niki nebo neptdtel kostky stavu
odstranény ué¢inkem schopnosti nebo jinym déinkem, ziistév4 jim
kostka stavu po cely zbytek bitvy, ptipadné dokud neni jednotka
porazena.

Kostka stavu

KOSTKACH STA

UCIN

ZHOUBA: Této jednotce je na zalitku kazdého jejiho tahu
udéleno 1 p¥imé poéﬂozem’.
OSLEPEN{: Tato jednotka povazuje vSechny jednotky za soupefici
(/) jednotky. Pokud tato jednotka titodi, mize cilit pouze na nejsilngjsi

sousedici jednotku.
@ OMRACENI: Tato jednotka nemiize hézet kostkami ve stejném tahu,

ve kterém se pfesunula, ani se nemiize pfesunout ve stejném tahu, ve kte-

rém hézela kostkami. Na konci jejtho tahu tuto kostku stavu odstrarite.

@ STRACH: U této jednotky ignoru{te ucinky jinych jejich dovednosti
nez Souboj. Utinek tohoto stavu neplati pro kostky dovednosti, které se
V jiz nachézi ve vyfezech pro aktivni kostky nebo na stupnici regenerace.

‘\( ZMRZACENI: Jakmile tato jednotka hodi kostkami dovednosti
S Soubof, snizte vysledné poskozeni z téchto kostek na polovinu (zao-
krouhleno doltt). Pro piimé poskozeni v§ak ti¢inek tohoto stavu neplati.

N
PLIZENI: Na tuto jednotku mohou cilit pouze soupefici jednotky,
které s ni sousedily na za¢4tku pravé probihajiciho tahu. Jakmile tato
jednotka udéli poskozent, tuto kostku stavu odstrarite.
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Letony skrysi

SkrySe predstavuji uzamcené truhly nachdzejici se na mapdch bo-
jisté, které dobrodruzi mohou odemknout a ziskat tak karty pred-
métd. Kazdy Zeton skryse typu @ obsahuje 1 kartu bézného pied-
métu. Kazdy Zeton skryse typu & obsahuje 1 kartu legenddrniho
predmétu.

Jakmile se dobrodruh béhem svého tahu pfesune nebo je umistén
na pole s Zetonem skryse, mtze u této skryse spustit zkousku pd-
¢enf zdmku (viz Pdceni zdmk niZe a Pfesun a umisténi na str. 89).
Zkouska paceni zdmku vyuzivd kéd obtiznosti, ktery tvofi série
cisel. Aby hrd¢ skrys$ odemkl, musi mu tato ¢isla padnout na kost-
kdch pdceni zdmku. Kéd obtiznosti pfedstavuji ¢isla na zadni strané
vrchni karty odpovidajiciho balicku.

® Pokud je zkouska pdceni zdmku dspé$nd, odstrarite Zeton
skryse z mapy bojisté — skry$ byla odeméena. Dobrodruh si vezme
kartu, jejiz zdmek vypdcil, podivd se na ni a maze si ji pfidat do
svého inventdfe bud mezi ptipravené pfedméty, nebo do batohu.
Pokud dobrodruh tuto kartu nechce ziskat, mtize ji odhodit (Zeton
skryse odstrante nehledé na to, zda kartu ziskdte, nebo ji odhodite).

® Pokud ve zkousce pdceni zdmku selzete, Zeton skrySe z mapy
bojisté odstrante. Vezméte vrchni kartu predmétu z odpovidajiciho
balicku a vratte ji dospod balicku.

©@ U nékterych setkdni se zkouska pdceni zdmku u Zetonu skryse
pouzivd pro urceni, zda se spusti uréity ucinek. V takovém pripadé
predmét neziskdte. Misto toho pouze pouzitou kartu vratte dospod
odpovidajiciho balitku, nehledé na to, zda dobrodruh ve zkousce
uspél, nebo selhal. Pokud neni uvedeno jinak, po vyhodnoceni
zkousky Zeton skryse odstrante.

Paceni zamki

Dobrodruzi ¢asto musi pdcit zdmky, aby odemkli skryse nebo zne-
S$kodnili pasti. Provedete to tak, Ze vyhodnotite zkousku pdcent
zdmku proti kédu obtiznosti daného mechanismu. Pokud uspéjete,
zdmek jste vypacili, pfipadné jste zneskodnili past (k tomu muize
dojit i v priibéhu akce). Pokud selzete, zimek se vdim nepodatilo
vypacit, pfipadné spustite G¢inek pasti.

Dobrodruh muize béhem bitvy provést zkousku pdceni zdmku, jak-
mile se pfesune na pole se skrysi nebo pasti. Piceni zdmku muze
prerusit pravé provddénou akei — jakmile jej vyhodnotite, dobro-
druh mtze v akci pokracovat. Béhem méstského nebo mirového
setkdni muZete zkousku pdceni zdmku provést, pouze pokud je to
ptimo uvedeno v pokynech daného setkdni.

KODY OBTIZNOSTI
Kéd obtiznosti tvoii ndsledujici prvky. Nachdzi se na zadnich stra-
ndch karet pfedmétd, pfipadné v textech popisujicich tcinky pasti
¢i na kartdch hlubin.
@ Pocet pokusii: Toto ¢islo uddvd, kolikrdt miize dobrodruh bé-
hem zkousky hodit kostkami pd¢eni zdmku (3 K6) ve snaze dosdh-
nout pozadovanych hodnot.
P Pocet pokusii k vypaceni zimku ptedstavuje vrchni &islo
na zadn{ strané karty pfedmétu.

Pocet pokusii k vypdéeni zdmku na kartdch béznych
a legenddrnich predméti

P Pocet pokust k vypiceni zdimku u pasti je uveden v po-
pisu ucinku pasti v zdvorce.

kaidou dostupnou ke
ve svych Eideich ars

Pokud uspéjete,

au nepfiteli na tomto
dilku je udéleno

ych poskozeni.

Pocet pokusii k vypdéeni zdmku u pasti na karté hlubin




® Cilova ¢isla: Jde o tfi nebo ¢tyfi ¢isla, kterd dobrodruh must
hodit na kostkdch, aby ve zkousce uspél.

P Kazdé &slo mize nabyvat hodnot v rozmez{ 1-6.

P Kli¢ové éislo: Cislo s trnitym ordmovanim predstavuje
kli¢ové &islo. Toto ¢islo musi dobrodruh hodit jako prvni, az
poté se miize pokusit dosdhnout ostatnich &isel. Klicovd &isla
se nachdzi na kartdch legenddrnich pfedmétiL.

P
Kliéové ¢islo

Bézny predmét Legenddrni predmét

Stavidlo: 4 - 5 - 2 (2 pokusy):

Past

Uvedeny bézny predmét vyZaduje, aby hrdci na kostkdch
v libovolném poradi padla éisla 5, 2 a 2.
Uvedeny legenddrni predmét md klicové &islo 5. Toto ¢islo
musi hrdci na nékteré z kostek padnout jako prvni. Poté mu

7

mohou na kostkdch v libovolném potadi padnout
¢isla 5, 1a2.

Uvedend past vyzaduje, aby hrdci na kostkdch v libovolném

poradi padla éisla 4, 5 a 2.

PRUBEH PACENI ZAMKU
Zkousky pédceni zdmku proti kédu obtiznosti vyhodnocujte podle
ndsledujictho postupu:
1. Hodte kostkami: Vezméte a hodte vdmi zvolenym poctem
kostek pdcen{ zdmka.
P Pokud se jednd o vd$ prvni pokus, musite hodit viemi
3 kostkami pd¢eni zdmka.
Béhem ndsledujicich pokust si pfed hodem muizete ponechat
jeden nebo vice vysledki ze svych piedchozich pokusi. Tyto
kostky odlozte stranou, nebudete jimi béhem nésledujicich
pokust hézet.

»  Pokud je v kédu obtiznosti uvedeno klicové ¢islo (¢islo
s trnitym ordmovdnim), musite na nékteré z kostek nejprve
spdrovat toto Cislo, teprve pak si muzete ponechat kostky
s ostatnimi ¢isly. Pokud v$ak béhem jednoho hodu spdrujete
klicové cislo a zdroven spdrujete i dalsi ¢isla z kédu obtiznosti,
miiZete si rovnou ponechat stranou kostky s béznymi cilovymi
cisly. Kostku s klicovym ¢islem si stranou nechdvat nebudete,
po jejim spdrovéni s ni budete znovu hdzet béhem nésleduji-
cich pokust.
2. Upravte vysledky: Pokud chcete, mtizete ¢&isla na kostkdch
upravit vyménou za ziskdni kostek slabé dnavy. Za kazdou kostku
slabé tnavy, kterou ziskdte, mizete k ¢islu na nékeeré z kostek pii-
¢ist nebo od néj odeéist 1. Otocte kostku tak, aby ukazovala novou
hodnotu. Nikdy vsak nesmite zménit ¢islo 6 na éislo 1, ani naopak.

3. Vyhodnotte pokus: Porovnejte vysledek svého hodu s kédem

obtiznosti.

P  Pokud ¢isla na vasich kostkich odpovidaji viem ¢islim
kédu obtiznosti, ve zkousce jste uspéli.

P Pokud ¢&isla na vasich kostkich neodpovidaji viem ¢&islim
kédu obtiznosti, v tomto pokusu jste selhali. Pokud vdm vsak
zbyvaji dalsi pokusy, mizete v hodech pokracovat.

P Pokud selzete v pokusu a zddné dalsi pokusy vim uz ne-
zbyvaji, ptipadné pokud se rozhodnete, ze uz dél hdzet ne-
chcete, ve zkousce jste selhali a ¢isla na vasich kostkdch nemaji
z4dny vyznam.

Po vyhodnoceni zkousky pdceni zdmku pokracujte dédl ve svém
tahu.

m

]

Piiklad pdceni zamku
u béiného predmétu

Béhem tivodniho setkdni Uték z vézeni se Sdrka presune na pole
s zetonem skry$e. Rozhodne se provést zkousku pdceni zdmku.

1. Podivd se na zadni stranu vrchni karty z balitku béznych
predmétd @. Na karté jsou uvedeny 3 pokusy a kéd obtiZnosti
s &isly 5-2-2. Sérka poprvé hodi kostkami paceni zdmkii, padnou
ji ¢isla 1,2 a 3.

2. Nyni muze ¢isla na kostkdch upravit, rozhodne se ziskat
jednu kostku slabé Gnavy, coZ ji umozni upravit ¢islo na jedné
z kostek o 1. Rozhodne se upravit ¢islo 3 na islo 2.

3. Sarka sparovala &isla 2 a 2, zatim se ji viak nepodatilo spéro-
vat cely kdd obtiznosti. Zbyvaji ji jest¢ 2 pokusy, ponechd si tedy
obé¢ spdrované kostky stranou. Ve druhém pokusu hodi kostkou,
na keeré padlo ¢islo 1 — tentokrdt padne ¢islo 3.

4. Nyni miiZe opét upravovat vysledky, rozhodne se tedy ziskat
dvé kostky slabé tnavy, coZ ji umozni dvakrdt upravit ¢islo na
kostkdch. Cislo 3 upravi na &islo 5.

5. Sirce se nyni podatilo spirovat vSechna &isla na kostkdch
s kédem obtiZnosti, proto ve zkousce pdcen{ zdmku uspéla a skrys
byla odeméena! Zeton skryse se odstrani z mapy bojisté a Sirka
si vezme vrchnf kartu z balicku béznych predméti (@). Jednd
se o predmét typu potraviny () — Falkreathsk4 sekand. Sarka si
kartu nechd a pfid4 si ji ke svym pfipravenym pfedmétim.

6. Zkouska pacen{ zamku prerusila Sdréinu akci ptesun. Protoze
se ale presunula o 3 pole a nezbyl ji Zddny dal$i bod presunu,
nemiize se pfesunout nikam ddl. Pokud by ji vSak néjaké body
pfesunu zbyly, mohla by ve svém presunu pokracovat.
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Ptiklad pdceni zdmku u legenddrniho
predmétu

Béhem bitvy typu hlubiny se Sirka presune na pole s zetonem
skryse typu €. Rozhodne se provést zkousku pdceni zimku.

1. Sérka se podivd na zadni stranu vrchni karty z balitku legen-
ddrnich pfedmétt &F. Na karté jsou uvedeny 4 pokusy a kéd
obtiznosti s ¢isly 6-5-2-3, prvni &islo 6 je viak kli¢ové &islo. Sérka
poprvé hodi kostkami pdc¢eni zimk, padnou ji ¢isla 4, 2 a 2.

2. Nyni muze &isla na kostkdch upravit. Protoze kéd obtiZnost
obsahuje kli¢ové &islo, musi nejprve spdrovat toto &islo, nez si
bude moct ponechat zbyvajici kostky. Rozhodne se ziskat dvé
kostky slabé tinavy, coz ji umozni dvakrdc upravit ¢isla na kost-
kich. Rozhodne se upravit &islo 4 na &islo 6.

3. Sérka sparovala kli¢ové &islo 6, proto si nyni miZe ponechat
stranou kostky se zbyvajicimi cilovymi &isly. V tomto hodu se ji
podafilo spdrovat ¢islo 2. Zatim se ji viak nepodafilo spdrovat
cely kdd obtiznosti.

4. Srce stale zbyvaji 3 pokusy, proto si ponechd stranou kostku
s ¢islem 2. Kostka s klicovym Cislem se stranou neponechivd,
touto kostkou bude Sérka hézet béhem nisledujicich pokusa.
Sérka sviij druhy pokus zahdji hodem zbyvajicimi dvéma kost-
kami (jednd se o kostky, na kterych padla &isla 6 a 2). Sirce ten-
tokrdt padnou &isla 5 a 4.

5. Nyni maze Sdrka opét upravit vysledky, rozhodne se ziskat
jednu kostku slabé tinavy, coz ji umoini jednou upravit &sle na
kostce. Upravi ¢islo 4 na &islo 3.

6. Sérce se nyni podatilo sparovat viechna &isla na kostkdch
s kédem obtiznosti, proto ve zkousce pdéeni zdmku uspéla
a skry$ byla odemcena! Zeton skryse se odstrani z mapy
bojisté a Sdrka si vezme vrchnf kartu z bali¢ku legenddrnich
predmérit (&). Jednd se o pfedmét typu zbran () — Rara-
chomlat. Sérka si kartu nechd a ptidd si ji ke svym p¥ipravenym
predmétam.

7. Zkouska paceni zamku prerusila Sdréinu akci pfesun. Ple-
sunula se zatim pouze o 2 pole, takie se nyni muaze presunout
jesté o 1 pole. Presune se tedy na sousedici prazdné pole a dm
ukondi svoji akei pfesun.

Neékteré bitvy pouzivaji mapové dilky jako piekdzky, které brani
presunim skrze jejich pole. Tyto dilky se umistuji licem dolti na
jiné mapové dilky, obvykle béhem pfipravy mapy bojisté. Tento
typ prekdzek se ve hie vyskytuje nejcastéji a fidi se ndsledujicimi
pravidly.

@ DPiekdzky se povazuji za nepriichozi pole (viz Pojmy pouzi-
vané v mapdch na str. 58).

® Jakmile setkdni vyuzivd mapové dilky jako prekdzky, na sché-
matu piipravy mapy bojisté jsou éervenymi poli zndzornény tvary
dilkd véetné jejich natoceni a umisténi. Pozndmka: U nékterych
setkdni jsou dilky vyobrazeny modie. Toto rozlifenf slouZi k lep-
$imu pichledu, které dilky jsou potiebné k sestaveni mapy bojiseé.
Modré dilky jinak nemaji zddné zvld§ni Gdinky ani pravidla.

Neékterd setkdni pouZivaji jako prekdzky i jiné typy komponent.
Tyto ptekdzky jsou unikdeni a ¥df se pravidly uvedenymi v poky-

y
X

nech setkdni.
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Sarvatka

Pfi bitvé typu Sarvdtka se mapa bojisté sklddd ze dvou nebo vice

dilkd umisténych béhem pripravy bitvy (nékteré arvitky vyuzivaji
dilky navic jako prekdzky viz str. 70). Na rozdil od jinych mapo-
vych dilkd se na polich dilku $arvdtky nenachdzi 7z4dné symboly,
tyto symboly jsou totiZ vyobrazeny na schématu mapy bojisté, které
se vzdy nachdzi bud na odpovidajicich kartdch setkdni, ptipadné
v odpovidajicim kroku tkolu. Dilek $arvétky je oboustranny, pfi
piipravé mapy bojisté jej otocte libovolnou stranou nahoru podle
toho, kterd strana se vdm zd4 byt pro danou situaci temati¢téjst
volbou.

SARVATKA — ZASOBA NEPRATEL

Bitvy typu Sarvdtka pouzivaji béznou zdsobu neptdtel (ZN), s jejiz
pomoci béhem piipravy bitvy nasadite nepfdtele. Nejvy$si pocet
nepfdtel, které v dané bitvé muzete nasadit, uréuje nejen ZN, ale
i pocet o¢islovanych poli na schématu mapy bojisté (viz Sarvatka —
Popis setkdn{ na str. 72 a Sarvétka — Piiprava bitvy niZe).

SARVATKA — PRIPRAVA BITVY

Pii ptipravé bitvy (viz str. 57) vyhodnotte kroky 1-3 podle ndsle-
dujicich pravidel. Potfebné informace a symboly naleznete na sché-
matu mapy bojiste.

1. Pfipravte mapu bojisté: Doprostied herni oblasti umistéte
dilek $arvdtky a ptipadné dalsi dilky uvedené na schémaru.

2. Umistéte zetony skrysi: Na odpovidajici pole pedle schémartu
umistéte zetony skry$i. Ujistéte se, Ze je kazdy Zeton otoden spriv-
nou stranou nahoru (podle toho, zda se jednd o skrys typu @ nebo

).

3. Nasadte nepfitele: Vypolitejte hodnotu zdsoby nepidtel
(ZN). Poté po jednom dobirejte a nasazujte Zetony nepritel na
ocislovand pole schématu (poéinaje polem s ¢islem 1), dokud ne-
nasadite vSechny neptdtele daného setkdni. Vzdy si doberte Zeton
nepfitele s nejvyssi moznou trovni, aniz byste prekrocili souéasnou
hodnotu ZN. Poté jeho droven odectéte od hodnoty ZN a nasadte
zeton odpovidajici drovni nahoru. Pokud se na schématu jiZ ne-
nachdzi dal$i neobsazend pole s ¢isly, dalsi nepritele nenasazujte.
Pokud v ZN zbyly néjaké body poté, co byla obsazena v§echna pole
nepritel, tyto body propadnou a nebudou béhem této bitvy vyuzity.

Poté vyhodnotte kroky 4—6 podle pravidel v oddile Ptiprava bitvy
na str. 57.

/N

Sarvétka — Popis mapy bojisté

1. Vstupni dilek: Tento dilek béhem pfipravy setkdni pfipojte
k dilku $arvdtky. Poté na néj nasadte vSechny dobrodruhy, podi-
naje dobrodruhem s Zetonem prvniho hrace.

2. Dilek sarvdtky: Tento dilek se pfi bitvdch typu Sarvdtka
pouzivd téméf vzdy, lisi se pouze umistén{ vstupniho dilku. Na
tento dilek podle schématu mapy bojisté umistite Zetony skrysi

(pokud jsou zde uvedeny) a nasadite nepritele.
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Sarvétka — Popis setkdni

1. Schéma mapy bojisté: Jednd se o schéma, jak pfipravit bitvu typu Sarvdtka. Na dilku $arvdtky jsou vyobrazeny symboly a ¢isla, kterd
slouz{ k ptipravé zbylych komponent. Pokud je u setkdni uvedeno vice moznosti s vysledkem 3, u kazdé z nich pipravte bitvu podle to-
hoto schématu (pokud nenf{ uvedeno jinak).

2. DPole nepritel: Pocinaje polem s &islem 1 na tato pole postupné nasazujte nepidtele. Ve vzestupném pofadi ¢isel nasazujte dal$i nepid-
tele tak dlouho, dokud nevycerpdte ZN nebo dokud nezaplnite véechna pole nepritel (viz Zdsoba neptétel na str. 54).

3. Pole skrysi typu @ a &: Na tato pole umistéte Zetony skrysi béznych (@) nebo legenddrnich (&) predmétd (viz Zetony skrysi na
str. 68).

4. Vstupni dilek: Na toto misto umistéte vstupni dilek a pripojte jej k dilku Sarvatky.

5. Nepriichozi pole: Cervend pole se povazuji za nepriichoz{ (viz str. 58). Kazdou oblast s &ervenymi poli prekryjte dilkem s odpovidaji-

cim tvarem, av$ak otolenym licem dola (viz Pojmy pouzivané v mapdch na str. 58).

6. Cil bitvy: Zde je uveden cil, ktery musite splnit, abyste v dané bitvé uspéli (viz Cile bitev na str. 86). Cil se nachdz{ v jednom rdmecku
spole¢né s modifikdtorem obtiznosti (viz nize). Pokud je u setkdn{ uveden pouze jeden rdmecek s cilem bitvy, ale nékolik moznosti s vysled-
kem X, viechny moznosti vyuzivaji stejny cil bitvy a modifikdtor obtiZnosti.

7. Modifikdtor obtiznosti pro hru 3/4 hraca: Nekeeré bitvy zvysi pocetnéj$im druzindm obtiznost tim, Ze do bitvy pridaji zvldstni
ucinek. Pokud nenf uvedeno jinak, modifikdtor ziistdvd aktivni az do konce setkdni. Modifikitory mohou nepfételim priddvat BZ, zvysit
hodnoty jejich vlastnosti, nebo dokonce otocit jejich Zeton na stranu s vyssi drovni.
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Sarvitka — Ptiklad p¥ipravy bitvy

Radim a Sérka se rozhodli zahrét si tvodn{ setkini Utk z vézeni, aby si uréili tidy, ze kterych si jejich dobrodruzi budou moci vybirat.
Bitvu pftipravili podle popisu setkdni Uték z vézeni (viz str. 92-94).

1. Jak je uvedeno v popisu setkdni, hrd¢i do si¢cku neprdtel Grovné 1/5 vlozi ndsledujici Zetony neprdtel Grovné 1: Vzneseny elf lupi¢, Ar-
onianska lupicka, Mladé kol¢avika, Kostlivec a Drydda. Viechny ostatni zetony nepiitel odlozi stranou.
& p % v y D

2. Niésledné podle schématu propoiji dilek Sarvitky se vstupnim dilkem a poté umist{ jeden Zeton skry3e bézného predmétu (@) na odpo-
vidajici pole.

3. Setkdn{ se Gcastni dva dobrodruzi a poéitadlo ZkB ukazuje hodnotu 1, zdsoba neptétel (ZN) md tedy hodnotu 2. Hrd¢i postupné ze
sd¢ku doberou dva nepritele trovné 1 a podle schématu je nasadi na odislovand pole. jako prvni doberou Zeton nepfitele Vzneseny elf lupi¢
a nasadi jej na pole s ¢islem 1. Poté doberou zeton nepfitele Argonidnskd lupicka a nasadi jej na pole s &islem 2.

4. Hrddi se rozhodnou, Ze si zeton prvniho hrice vezme Sdrka.

a. Sirka tedy nasadi zeton svého dobrodruha (Argonidnka) jako prvni. Umisti jej na nejsevern&jii pole v levém sloupci vstupniho
dilku (tzn. ve sloupci se 2 poli). Rozhodne se pouzivat bojovy styl lehkd zbrari (€9), aby mohla pouzivat své kostky dovednosti z doved-
nostnf linie Jednoru¢ni zbran a $tit.

Vv s

b. Radim nasadi zeton svého dobrodruha (Temn4 elfka) na nejsevernéjsi pole v pravém sloupci vstupniho dilku (tzn. ve sloupci se
3 poli). Rozhodne se pouzivat bojovy styl magie (), aby mohl pouzivat své kostky dovednosti z dovednostni linie Hil niceni.

5. Hrd¢i nastavi poéitadlo kol na &islo 1. Nyni jsou pfipraveni zahdjit svoji prvni bitvu!

Radimiw bojovy styl Sdréin bojovy styl
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Hlubiny

Bitvy typu hlubiny pfedstavuji snahu dobrodruht najit cestu skrze
labyrintim podobné neprobddané prostory. Pfi tomto typu bitvy
se mapa bojisté skldd4 z nékolika dilki, na kterych jsou vyznaceny
symboly. Tyto symboly se fidi pokyny na odpovidajicich kartdch
hlubin a pouzivaji se jako referen¢ni body, jakmile dojde k odha-
leni nésledujicich dilkii (viz Prizkum hlubin na str. 77). Dobro-
druzi se budou postupné piesouvat bojistém a prozkoumdvat nové
mistnosti, odemykat skryse a ziskdvat nebeské tlomky (krystaly, ve
kterych je uvéznén zdroj magie), které slouzi ke sledovéni postupu
druziny hlubinami.

HLUBINY — ZASOBA NEPRATEL

Zésobu nepritel vypoditite podle pravidel uvedenych na str. 54, na
rozdil od ostatnich typa bitev se v§ak ZN nevypocitd pouze jednou
na za¢dtku bitvy, ale vypoditd se zvldst pro kazdy novy dilek, keery
objevite. Na kazdé karté hlubin je uvedena tabulka obtiZnosti, kterd
uréuje nejvétsi pocet nepritel, keeré mizete na nové odhaleny di-
lek nasadit, spole¢né s ¢islem uddvajicim, jaké nejvyssi trovné tito
nepritelé mohou nabyvat. Pocet neptdtel, které ve skute¢nosti na-
sadite, zdvis{ zdroveri na hodnoté ZN, zdroveri na tabulce obtiznosti
u dobrané karty hlubin a také na poétu poli se symbolem & na
noveé odhaleném dilku. Postup pro nasazovdni nepfdtel béhem bitvy
typu hlubiny je popsdn v oddile Priizkum hlubin na str. 77-78.

HLUBINY — PRIPRAVA BITVY
Pii ptipravé bitvy (viz str. 57) vyhodnotte kroky 1-3 podle ndsle-
dujicich pravidel.

1. Pfipravte mapu bojisté: Licem dolt rozdélte dilky hlubin
podle tvart a vytvoite z nich oddélené hromddky. Poté do hernf
oblasti umistéte vstupni dilek a ponechte kolem néj dostatek mista,
aby se mapa mohla rozsifovat.
»  V nékterych provinciich jsou pravidla pro p¥pravu bitvy
typu hlubiny doplnéna o dalsi pokyny. Tato pravidla naleznete
na za¢dtku odpovidajiciho privodce provincii v oddile Hlu-
biny provincie.
2. Umistéte zetony skrysi: V této chvili zatim Zddné Zetony
skry$i neumistujte. Budete je umistovat az ve chvili, kdy objevite
dalsf dilek mapy (viz str. 77).

3. Nasadte nepiidtele: V této chvili zatim 7ddné nepritele nena-
sazujte. Budete je nasazovat az ve chvili, kdy objevite dalsi dilek
mapy (viz str. 77).

Poté vyhodnotte kroky 4-6 podle pravidel v oddile Pfiprava bitvy
na str. 57.

]

Hlubiny — Pfiklad pfipravy bitvy

Hrddi se nachdzi ve Fizi setkdni a pfipravuji bitvu typu hlubiny

(viz str. 57).

1. Hrddi rozdéli dilky hlubin do pfislusnych hromddek. Poté
umist{ vstupni dilek na okraj herni oblasti tak, aby symbol &
sméfoval doprostied herni oblasti.

2. V této bitvé se hrddi rozhodnou dét Zeton prvniho hri¢e Ra-
dimovi.

a. Radim tedy nasadi Zeton svého dobrodruha (Temnd
eltka) na vrchni pole pravého sloupce a zméni sviij bojovy

styl na €.

b. Sirka nasadi Zeton svého dobrodruha (Argonidnka) jako
druhd. Nasadi jej na spodni pole pravého sloupce. Pouzivd
pravé bojovy styl €9, se keerym je spokojend, takZe jej neméni.
Rozhodne se pouzit sviij pfedmét Bravilsky melounovy saldt,
ktery ji pfidd 3 body houzevnatosti, a ndsledné tuto kartu od-
hodi (viz Karty pfedméti na str. 28). Tim Sdrka zvysila svoji
hodnotu houZevnatosti na 5, coz je maximum. Hrd¢i nemaji
z4dné jednotky spole¢nika, které by mohli nasadit.

3. Hrddi nastavi poéitadlo kol na &islo 1. Bitva muize zadit.

Radimiiv bojovy styl Sdrcin bojovy styl
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Hlubiny — Popis mapy bojisté

1. Vstupni dilek: Tento dilek do herni oblasti umistite béhem pfipravy setkdni. Poté na néj nasadite celou druzinu, podinaje hri¢em
s zetonem prvniho hrd¢e a ddle ve sméru hodinovych rucicek.

2. Dilky hlubin: Tyto dilky tvoif mapu bojisté a pfipojuji se k pfedchozim dilkiim béhem priazkumu hlubin.

3. Propojujici pole: Na kazdém dilku se nachdzi alespon jedno pole se symbolem &, které se pouzivd k pfipojeni ostatnich dilka k mapé
bojisté (viz Prizkum hlubin na str. 77). VSimnéte si, Ze na vstupnim dilku se symbol # nachdzi na hranici dvou poli — tato pole symbol
sdileji. Prvni dilek hlubin musite vzdy pfipojit tak, aby s obéma poli se symbolem &% na vstupnim dilku sousedilo pouze jedno z poli se
symbolem &% na nové objeveném dilku.

4. DPole se symbolem @: Na nékterych dilcich se nachdzi pole se symbolem @. Na dobrané karté hlubin se mohou nachdzet symboly
skrysi béznych (@) nebo legenddrnich (&) predmétd, které se na odhaleném dilku nachdzi. Vyobrazené Zetony skry$i odpovidajiciho typu
pak umistéte na pole se symbolem @, dokud neumistite viechny skrySe uvedené na karté hlubin, pfipadné dokud se na dilku jiz nenachdzi
7ddné dal3{ symboly @ (viz Przkum hlubin na str. 77).

5. Pole se symbolem W Na tato pole mohou byt nasazeni neptitelé. Na dobrané karté hlubin naleznete tabulku obtiznosti, ve které je
uvedeno, kolik Zetont nepfétel méte celkem dobrat. Postupné doberte neptétele z odpovidajicich si¢ki neprdtel a nasadte je na neobsazend
pole se symbolem W na nové odhaleném dilku (viz Priizkum hlubin na str. 77).

2

Mapa bojisté v pritbébu hry

W
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Popis karet hlubin

Karty hlubin se béhem bitvy pouzivaji pfi prazkumu hlubin k objeveni novych dilkti mapy. Naleznete na nich ndsledujici prvky:

1. Nebeské tlomky ({): Kazdy tento symbol, vyobrazeny na karté hlubin vedle jejtho ndzvu, ptedstavuje jeden nebesky dlomek. Neékteré
karty hlubin na sobé symboly nebeskych tlomkii nemaji. Mapa bojisté se povazuje za plné prozkoumanou ve chvili, kdy druzina ziskd
vSechny pozadované nebeské tlomky.

»  Pokud neni v textu setkdni uvedeno jinak, pro Gplné prozkoumdni mapy bojisté musite ziskat 3 nebeské tlomky.

»  V bitvich s cilem bitvy Odhaleni druzina ve Fizi odmén za kazdy ziskany nebesky tlomek ziskd 1 ZkB, a to nehledé na to, zda
bitvu Gspésné splni, nebo ne (viz Cile bitev na str. 86).

2. Nazev.
3. Tvar dilku: Pii odhaleni této mistnosti pfipojte k mapé bojisté dilek uvedeného tvaru.

4. Tabulka obtiZnosti: V této tabulce je v zdvislosti na po¢tu dobrodruht uvedena troven nepfdtel, které muzete na prévé odhaleny
dilek nasadit. Podrobnéjsi pokyny k pouzivdni téchto tabulek naleznete na str. 78 v kroku Nasadte nepfdtele v oddile Dobrdn{ karet a dilka.

5. Skryse: Symboly @ a & nad textem tcinku zndzorfiuji pocet a typ zetond skrysi, které mdte na odhaleny dilek umistit na pole se
symbolem @.
6. Text tcinku: V této ¢sti jsou popsdny Géinky, které Ize spustit, pfipadné trvalé Glinky, které plati pro nové odhaleny dilek nebo pro
celou mapu bojisté. Na kartdch hlubin mohou byt uvedeny nejvyse dva Glinky — tcinek ,,pfi odhaleni® a jeden déinek nékterého z ndsle-
dujicich typt:
»  Pii odhaleni: Tyto tlinky vyhodnotte béhem pripojovani dilku a umistovani Zetonti. Pokud miize byt uréitd st Gcinku vyhod-
nocena az po umisténi zetond, vyhodnotte ji az tehdy. Pokud se na karté nenachdzi Zddné dalsi Glinky (past, nebesky tlomek nebo
prostiedi), kartu hlubin po vyhodnoceni tohoto t¢inku odhodte. Pokud neni uvedeno jinak, G¢inky ,,pfi odhaleni® vyhodnocujte viici
dobrodruhovi, ktery kartu odhalil. U¢inky uvedené na karté vSak nevyhodnocujte, pokud musite kartu odhodit ve chvili, kdy odpovi-
dajici dilek nemiiZete k mapé bojisté pfipojit.
»  Past (¢erveny ramedek): Tuto kartu polozte vedle pravé odhaleného dilku, zistane zde, dokud se néktery z dobrodruhit nepfesune
(nebo neni umistén) na nékteré z poli tohoto dilku. Poté tento dobrodruh musi provést zkousku pdceni zdmku proti mechanismu pasti
(viz Pasti na str. 80 a Pd¢eni zdmk na str. 68). Po vyhodnoceni pasti kartu odhodte.

P  Nebesky tlomek (modry rameéek): Tuto kartu polozte vedle pravé odhaleného dilku, ziistane zde, dokud se néktery z dob-
rodruhii nepfesune na nékteré z polf tohoto dilku. Poté druzina ziskd tolik nebeskych tlomki (&), kolik je symbolii na této karté,
a vyhodnoti t¢inek odpovidajici poctu nebeskych tlomkd, které druzina zatim ziskala (véetné nebeskych tlomk z této karty). Pokud je
na karté uveden t¢inek nebeského tlomku, spusti se ve chvili, kdy je tento nebesky tlomek ziskdn, a vyhodnoti se vii¢i dobrodruhovi,
ktery se na tento dilek pfesunul (pokud neni vyslovné uvedeno jinak). Po ziskdni nebeského dlomku kartu odloZte stranou, avsak
pobliZ mapy bojisté, abyste méli prehled o celkovém poétu ziskanych nebeskych tlomka v této bitvé.

P  Prostedi (zeleny rameek): Turo kartu polozte vedle pravé odhaleného dilku, predstavuje trvaly Geinek tohoto dilku, platny az do
konce bitvy.

7. Zkratka provincie a ¢islo karty: Zkratka oznaduje, zda karta hlubin pochdzi ze sady obecnych karet (GE), nebo souvisi s konkrétn{

provincii.

—

Chabé osvitl
druhi pop
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Pti odhaleni: Doberte si 1 @ 2. _con Tve v ,
omealin na karet Nardstajict medz. vredméty Utinek prostiedi
libovolné rozdélte mezi dobrodruhy.

-
Yo: Za kaid nebesk tlomek, keery drodina s LN
6 ziskala (véetné tohoto), zvyite o 1 hodnotu na el T
pocitadle kol. Poté z karty Nariist Stavidlo: 4 - 5 - 2 (2 pokusy): 20 5
odstraiite 1 7eton omizlin 2 Pokud uspéjete, kazdému nepiiteli na tomto 5= e |
tlomek, ktery druina ziskala, dilku je udéleno 5 primych poskozent. ll. 1511
ml10 1 5
S BM-04 ale 5 10 5
s, Ve Ve , 5 Ve . I’V .
Ucinek nebeského silomku Utinek pasti Tabulka obtiznosti

76 THE ELDER SCROLLS: ZRADA V DRUHEM VEKU




PRrRUZKUM HLUBIN

Béhem bitvy typu hlubiny dobrodruzi prozkoumdvaji mapu bojisté
tim, Ze prozkoumadvaji pole se symbolem &% Jakmile dobrodruh
prozkoumad pole, dobere si kartu hlubin a odhali novy dilek, ktery
k mapé¢ ptipoji. Pfipojenim dilku rozsifite mapu a objevite dals
pole se symbolem &%, které muzete pozdéji prozkoumat.
Dobrodruh muze priizkum pole spustit dvéma zptsoby:

©@ Presun na pole prizkumu: Béhem svého tahu se dobrodruh
muze rozhodnout spustit prazkum, jakmile se pfesune nebo je
umistén na pole prazkumu, piipadné pokud na tomto poli za¢ind
sviij tah. Pokud byla dobrodruhova akce presun pierusena pru-
zkumem, miize po jeho vyhodnoceni v presunu pokracovat, ta-
kové prozkoumdni pole se totiz nepovazuje za samostatnou akci
prizkum. Pamatujte, Ze jednotky spole¢niki pole prozkoumdvat
nemohou (viz Spole¢nici na str. 90).

® Provedeni akce priizkum: Dobrodruh miize také pole pro-
zkoumat tim, Ze provede akci prizkum, kterou cili na dané pole.
Tuto akei provedete tak, Ze si zvolite pole prizkumu (viz nize)
v dohledu dobrodruha a zméfite vzddlenost k tomuto poli. Pokud
se pole nachdz{ v dosahu pfesunu dobrodruha (ten odpovidd jeho
hodnoté vydrze), spustite priizkum tohoto pole.

Pole prizkumu

Pole se symbolem & se povazuje za pole prizkumu, pokud plati
vSechny ndsledujici podminky:

@ Jednd se o okrajové pole, coz znamend, Ze alespon jeden
z okraju tohoto pole nesousedi s jinym dilkem.

® Toto pole zatim nebylo prozkoumdno. Pole se symbolem £
je prozkoumdno, pokud sousedi s polem se symbolem # na jiném
dilku. Pamatujte, Ze nékteré tcinky mohou z mapy bojisté dilky
odstranit, proto se dfive prozkoumand pole mohou opét stit nepro-
zkoumanymi.

® V tomto setkdni zatim nebyly dobrdny vSechny karty s po-
zadovanymi nebeskymi tlomky (viz Nebeské tlomky na str. 78).
Jakmile se ve hfe vyskytuji karty se vSemi potfebnymi nebeskymi
tlomky pro danou bitvu, hlubiny se povazuji za plné prozkou-
mané. Dald{ dilky tedy odhalit nemizete.

Pole prizkumu miiZete prozkoumat nehledé na to, zda je pravé ob-
sazené, nebo ne.

Dobrani karet a dilka

Jakmile vd$ dobrodruh spusti priizkum pole, doberte si kartu hlu-
bin, pfipojte k mapé bojisté vyobrazeny dilek a nasadte na néj uve-
dené nepritele a Zetony skrysi. Diky kombinacim karet a dilkd hlu-
bin budete v kazdé bitvé vytvdret riiznorodé situace a mapa bojisté
bude mit pokazdé jiny tvar, také budete rfizné umistovat zetony
a ménit orientace jednotlivych dilkd, proto budou moznosti inte-
rakce dobrodruhti s hernim svétem pokazdé jiné. Po dobrdni karty

hlubin postupujte podle ndsledujicich kroki:

1. Doberte dilek: Doberte si dilek, ktery tvarem odpovidd sym-
bolu na karté. Pokud se uz v nabidce dilek uvedeného tvaru ne-
nachdzi, odlozte kartu licem dolt k ostatnim kartdm s nebeskymi
tlomky, které jste béhem tohoto setkdni ziskali — pro téely splnéni
této bitvy tuto kartu povazujte za kartu s jednim symbolem nebes-
kého dlomku. Priazkum je timto u konce, nedobirejte si dalsi kartu
hlubin ani nevyhodnocujte Ziddny text na ptivodné dobrané karté.
Pole muzete i naddle prozkoumat, pro dobrani dalsi karty hlubin
viak budete muset spustit dal$i prazkum. Pozndmka: Pokud jste
prizkum spustili pfesunem na toto pole a cheete ve stejném tahu
spustit dal$i prizkum, musite se z pole nejdiiv presunout jinam
a poté se na n¢j znovu vratit.
2. Spustte ucinky: Piectéte si text na karté a spustte Glinky ,,pfi
odhaleni® a ostatn{ uvedené okamzité u¢inky.
3. Pfipojte dilek: Spdrujte okraje poli nové odhaleného dilku
tak, aby jedno z jeho poli se symbolem & sousedilo s polem, které
pravé prozkoumdvdte. Nové umistény dilek nesmi prekryvat jiné
dilky. Dodrzte také nésledujici pravidla:
Ob¢ pole se symboly & se musi vzdjemné dotykat po-
dél spole¢ného okraje. Novy dilek miiZete libovolné posunout
nebo natodit, obé pole se v§ak musi vzdjemné dotykat. Pokud
je splnéna tato podminka, dilek muaZete umistit i tak, Ze bude
sousedit s ostatnimi dffve propojenymi dilky.
Pokud je to mozné, dilek musite pfipojit tak, aby ales-
pori jedno z jeho poli se symbolem & ziistalo prozkoumatelné.
Prvni dilek hlubin, ktery umistite, musite ke vstupnimu dilku
pfipojit tak, aby pouze jedno z jeho poli se symbolem £ sou-
sedilo s obéma poli se symbolem &% na vstupnim dilku (tato
pole totiz symbol & vzdjemné sdili).
P Pokud novy dilek nemuZete pfipojit, aniz by prekryval
jiné dilky, odhodte kartu hlubin a dilek vratte zpét do zdsoby
pod ostatni dilky stejného tvaru. Priizkum je timto u konce.
Pokud vsak pro dané setkdni zatim nebyly dobrdny vSechny
nebeské tlomky (viz Nebeské tlomky na str. 78), muizete pole
i nadéle prozkoumat. Pozndmka: Pokud jste prizkum spustili
pfesunem na toto pole a chcete ve stejném tahu spustit dalsi
prizkum, musite se z pole nejdiiv pfesunout jinam a poté se
na n¢j znovu vratit.
Jakmile je dilek umistén, povazuje se za propojeny se vSemi dilky,
se kterymi sdilf sousedici pole, a to nehledé na to, zda se na téchto
polich nachdz{ symboly &
4. Umistéte zetony skrysi: Umistéte co nejvétsi pocet Zetonl
skry$i vyobrazenych na karté. Nejdifve umistujte zetony skrysi
typu & (pokud jsou na karté uvedeny), az poté Zetony skrysi
typu @. Prvni Zeton skrySe umistéte na pole se symbolem @, keeré
je od pravé prozkoumaného pole nejdale. Kazdy ndsledujici zeton
skryde umistéte na nésledujici nejvzdalenéjii pole se symbolem @.
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V piipadé stejné vzdalenosti dvou poli se symbolem @ si jedno
z poli vyberte. Pokud je na karté¢ uvedeno vice skrysi, nez m4 dilek

poli se symboly @, zbyvajici zetony skrysi neumistujte.
5. Nasadte nepritele: Postupné doberte a nasadte tolik Zetont
nepfitel, kolik vdm umozni zdroven ZN privé odhaleného dilku,
tabulka obtiznosti a pocet symbolt 8 na nové umisténém dilku
(viz Hlubiny — Z4soba neptitel na str. 74 a Popis karet hlubin na
str. 76). Prvniho nepfitele nasadte na pole se symbolem W, kreré
je od pravé prozkoumaného pole nejddle. Kazdého nésledujiciho
nepiitele nasadte na nasledujici nejvzdilen&jsi pole se symbolem W.
V piipadé stejné vzdilenosti dvou poli se symbolem 8 si jedno
z poli vyberte. Nepfitele prestarite nasazovat, jakmile dojde k vycer-
pani hodnoty ZN, pokud byli nasazeni vSichni nepritelé uvedeni
na karté, ptipadné pokud se na nové umisténém dilku nenachdzi
74dnd dal¥{ neobsazend pole se symbolem 8 (a to i v piipadé, 7e
ZN nebyla zcela vycerpdna). Pfi nasazeni nepidtel postupujte podle
tabulky obtiznosti ndsledovné:

P Na levé strané kazdého fadku se nachdzi symbol odpovi-

dajici po¢tu dobrodruht v druziné.

Kazdé pole s ¢islem napravo od symbolu poctu dobro-
druht pfedstavuje nepfitele, kterého musite nasadit (pokud je
to mozné), a jeho nejvyssi moznou udroven. Pokud je uvedend
hodnota vyssf nez zbyvajici hodnota ZN, doberte nepfitele nej-
vy$$i mozné Grovné, aniz by doslo k ptekroceni hodnoty ZN.
V piislusném fiddku dobirejte Zetony neptdtel zleva do-
prava. Hodnotu trovné dobraného neptfitele odeététe od hod-
noty ZN. Poté nepfitele nasadte na jedno z poli se symbolem
W na nové umisténém dilku.

Pokud je v tabulce obtiZnosti uvedeno vice nepritel, nez
je na nové umisténém dilku poli se symbolem 8, zbyvajici
nepfitele z tabulky obtiZnosti nenasazujte. Pokud vycerpite
ZN, 74dné dal$i nepfdtele nenasazujte, a to ani v pipadg, Ze
v tabulce obtiZnosti zbyvaji dal$i nepritelé.

6. DPolozte kartu hlubin pobliz dilku: Pokud je na karté uve-

den symbol nebeského tlomku, Géinek prostiedi

nebo past, které se vztahuji k nové umisténému

dilku, polozte kartu licem nahoru vedle

tohoto dilku. V opa¢ném pfipadé

kartu odhodte.

-—_..-"'-—__- -':—-"" i
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Nebeské alomky

Nebeské tlomky predstavuji zdroj éterické magie uvéznény

v krystalech, které dopadly na planetu Nirn. Tyto dlomky jsou
rozptyleny po celém Tamrielu a nachdzeji se vétsinou na skry-
tych mistech. Nebeské tlomky pfedstavuji symboly na nékterych
kartdch hlubin. Dilky, které do hry pomoci takové karty vstoupf,
jsou povazovdny za lokace s nebeskymi tlomky (viz Popis karet
hlubin na str. 76). Hlubiny plné prozkoumdte, jakmile odhalite
vSechny pozadované nebeské tlomky. V takovém ptipadé dalsi
dilky odhalovat nesmite. Pro tGspé$né splnéni setkdni nestaci
tlomky odhalit, musite je také ziskat. Pokud nenf u setkdn{ uve-
deno jinak, musite ziskat 3 nebeské dlomky. Ty pfedstavuji sym-
boly nebeskych tlomkii na vdmi ziskanych licem nahoru otoce-
nych kartdch hlubin a pocet licem dold otodenych karet hlubin,
které se za nebeské tlomky povazuji.

Zisk nebeskych ulomki

Jakmile se dobrodruh pfesune na pole dilku s nebeskym tlom-
kem, okamzité ziskd vSechny nebeské tlomky uvedené v ndzvu
karty a vyhodnoti Gé¢inek nebeskych tlomku tohoto dilku. Do-
jde tim k pferuseni dobrodruhovy akce, podobné jako u zkousky
pdceni zdmku se vSak akce neukondi (viz Popis karet hlubin na

str. 76).

Kartu se ziskanym nebeskym tGlomkem odlozte stranou pobliz
mapy bojisté, abyste mohli sledovat celkovy pocet nebeskych
tlomkd, které druzina zatim ziskala. Nekeeré karty maji uveden
vice ne? jeden nebesky ulomek. Pokud tyto nebeské tlomky na-
vic pfekroél pozadovany pocet nebeskych tlomkd pro dané se-
tkdni, ignorujte je.
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Hlubiny — Priklad prizkumu pole

Pokracujeme v pitkladu z oddilu Hlubiny — Ptiprava bitvy na str. 74. Na zadtku prvniho kola bitvy hrd¢i nemaji z4dné schopnosti, které
by mohli spustit. Nejednd se o kolo dnavy, proto Zddny z dobrodruhi neziskd kostku silné Ginavy ani neutrpi poskozeni za Gnavu, pokud
by na své stupnici regenerace néjaké kostky silné inavy mél. Kazdy dobrodruh nyni odehraje svij tah.

Radim m4 Zeton prvniho hrice, proto sviij tah odehraje jako prvni.
Zaddtek tahu a prizkum pole

Na za&4tku svého tahu Radim pouzivd bojovy styl magie (§), proto spusti svoji vrozenou schopnost tiidy Kouzelnik a ziskd 1 bod houzev-
natosti, ¢imz dosdhne hodnoty 3.

Radim se nachdzi na vstupnim dilku na jednom z poli prazkumu, kterd sdileji symbol &, proto se rozhodne spustit priizkum. Nejednd se
o akei, protoze na poli prizkumu zahdjil sviij tah (viz Prizkum hlubin na str. 77).

1. Radim si dobere vrchni kartu z balicku hlubin, je to karta Komnata plnd spér. Na karté je vyobrazen dilek se tfemi poli, vezme si tedy
dilek odpovidajiciho tvaru.

2. Na karté jsou uvedeny dva G¢inky:

a. Nejdiive je vyhodnocen okamzity tcinek ,pfi odhaleni®. Kazdy dobrodruh musi bud spdlit kostku dovednosti Souboj odkudkoliv
ze své podlozky dobrodruha, nebo ziskat kostku stavu s G¢inkem Zhouba. Radim se rozhodne, Ze pro tuto bitvu mtze postrddat jednu
kostku dovednosti Souboj, proto ji odstrani z vytezu a umisti ji na svoji kartu rasy. Sarka si na volné misto nejvice vlevo na své stupnici
regenerace umisti kostku stavu oto¢enou na symbol Zhouba.

b. Na karté je také modry rdmecek s i¢inkem nebeského tlomku. Oéislované tlinky v tomto rdmecku budou spustény az pozdéji,
jakmile se néktery z dobrodruhii pfesune na nékteré z poli tohoto dilku, ¢imz také ziskd nebesky tlomek (), ktery se v této mistnosti
nachdzi.

3. Radim novy dilek pfipoji ke vstupnimu dilku. Pamatuje si, Ze jej musi pfipojit tak, aby s obéma poli se symbolem &% na vstupnim dilku
sousedilo pouze jedno z poli se symbolem &% na novém dilku (viz krok Pfipojte dilek v oddile Dobréni karet a dilki na str. 77).

4. Na karté neni vyobrazen ani symbol skryse typu @, ani symbol skrye typu &, proto se na pole se symboly @ a W Z4dny Zeton skryse
neumisti.

5. Tabulka obtiZnosti v fddku pro dva dobrodruhy (@) uvddi pouze jednoho nepfitele trovné 1. Druzinu tvoif 2 dobrodruzi a poditadlo
zkuenosti druziny ukazuje hodnotu 4 ZkB (ZN m4 tedy hodnotu 8), podle tabulky obtiZnosti vSak miiZe byt nasazen nepfitel nejvyse
tGrovné 1. Dobrodruzi tedy doberou Zeton neptitele Grovné 1 (Dry4dda) a nasadi jej na nové umistény dilek na pole se symboly @ a W.
Prestoze ZN nebyla vycerpdna, dalsi neprdtelé se nenasadi, protoze v tabulce obtiznosti nejsou uvedeni dalsi neprételé a zdroven se na novém
dilku nenachdzi 74dn4 dalsi pole se symbolem 8.

6. Radim kartu polozi licem nahoru vedle nové umisténého dilku, protoze se na ni nachdzi symbol nebeského tlomku, keery zatim nikdo
neziskal.

Dilek byl pfipojen, ¢imz byl prizkum vyhodnocen, aniz by to Radima stdlo akci. Radim by béhem ndsledujiciho kroku Akce dobrodruha
mohl také prozkoumat vzddlené pole prizkumu na dilku Komnata plnd spér, a to bud' tim, Ze se na toto pole se symbolem &% pfesune,
nebo provedenim akce prizkum.

& KOMNATA PLNA SPOR

Pti odhaleni: Kazdy dobrodruh musi bud
spélit jednu kostku dovednosti Souboj
odkudkoliv ze své podlozky dobrodruha,
nebo ziskat kostku stavu s G¢inkem Zhouba.

1: Ziskivejte kostky slabé tinavy, dokud
nezaplnite svoji stupnici regencrace.

2: Ziskejte 1 kostku silné tnavy.
34: Na dvé nej

dobrodruh

neptitel
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Doporuéujeme, abyste si pro bitvu typu hlubiny ponechali upro-
stfed hern{ oblasti co nejvice prostoru, tento typ bitev totiz mize
na stole zabrat velké mnozstvi mista. Pokud vdm béhem bitvy
dojde misto na stole, miiZete postupovat ndsledovné:

Tip: Hlubiny a velikost herni oblasti

@ Posunte vSechny pravé odhalené dilky tak, abyste si vytvorili
prostor pro nové umistény dilek. Dejte vSak pozor, at tim nezmé-
nite rozloZeni mapy bojisté. Tento postup je vhodny zejména na

konci bitvy, kdyz vdm zbyva ptipojit poslednich par dilka.

® Umistéte novy dilek na jinou st stolu, kde mdte vice pro-
storu. Pomoci nepouzitych Zetond provincie oznacte, kterd pole
jsou na obou dilcich vzdjemné propojena. Tento postup vsak
vyzaduje vétSi obezietnost pfi prici s mapou bojisté, proto je

i

PasTt1

Pasti predstavuji zrariujici mechanické ¢i magické alinky. Na kar-

vhodné timto zptsobem mapu rozdélit nejvyse jednou.

tdch hlubin jsou pasti vzdy pfedstavovdny éervenym rdmeckem (viz
str. 76). Pasti maji uvedeny ndsledujici tdaje:

@ Nazev.

©@ Kod obtiznosti a pocet pokust v zdvorce (viz Pd¢en{ zdmk na
str. 68).

©@  Text s vyhodnocenim téinku.

Jakmile se dobrodruh béhem svého tahu pfesune nebo je umistén
na nékteré z poli na dilku s pasti, musi tuto past spustit. Nepritelé
ani spolecnici pasti nespousti, mohou vsak byt pastmi ovlivnéni,
pokud je to v tcinku pasti uvedeno.

CHODBA PLNA VODY

Péi odhaleni: Kaidy dobrodruh misze
petpat libovolny poct svjch dostupngch
kostek dovednosti Souboj. Poté kaidy
dobrodruh zisks 1 kostku slabé tinavy za
kazdou dostupnou kostku dovednosti Souboj
ve svych fadcich atributit.

Dokud uspdjete
dilku je ud

Past na karté hlubin

Al

Prabéh spusténi pasti
Jakmile je past spusténa, vyhodnotte ji podle ndsledujicich krok.

Zkouska pdceni zdmku u pasti a jeji G¢inek musi byt vyhodno-
cen dffve, nez se vyhodnoti jakykoliv jiny uéinek, keery se spusti
pfesunem dobrodruha na dané pole (naptiklad pokus o odemdeni
skryse).

’

1. Dobrodruh, ktery past spustil, musi provést zkousku pdcent
zdmku proti kédu obtiznosti uvedenému u dané pasti (viz Pdceni
zamka na str. 68).

2. Vyhodnotte Géinek pasti. Utinek pasti uvdi, zda se spusti, po-
kud dobrodruh ve zkousce uspéje, nebo selze. Pokud nenf uvedeno
jinak, jakmile je Gcinek pasti vyhodnocen, past jiz naddle nenf ak-
tivni a nemuizete ji znovu spustit.

Pokud se past nachdzi na kart¢, na které jiz nejsou dals
Gcinky, které by se mohly vyhodnotit, kartu odhodte.

Pokud past neuvddyi, které jednotky ovlivni, jeji schopnost
vyhodnotte pouze vii¢i dobrodruhovi, ktery ji spustil. Pokud
midte past vyhodnotit viidi nékolika jednotkdm, vyhodnotte ji
viici kazdé jednotce, a to v poradi, které uréi dobrodruh, keery
past spustil.

Katakomby

Pii bitvé typu katakomby pfipravite mapu bojisté pfedem, bude se
sklddat z nékolika dilki, které mohou zahrnovat dilky hlubin, pfi-
padné i dilek Sarvdtky. Pti bitvé vSak ignorujte symboly vytisténé na
jednotlivych polich. Neptdtele a dalsi komponenty budete na mapu
bojisté umistovat podle schématu ptipravy bitvy a podle zvldstnich
pravidel uvedenych v priivodci provincii.

KATAKOMBY — ZASOBA NEPRATEL

Bitvy typu katakomby pouzivaji béznou zdsobu neptdtel (ZN),
s jejiz pomoci béhem ptipravy bitvy nasadite nepfitele, stejné jako
je tomu u bitev typu $arvdtka. Nejvyssi poéet nepritel, které v dané
bitvé mizete nasadit, uréuje nejen ZN, ale i pocet olislovanych poli
na schématu mapy bojisté (viz Katakomby — Popis setkdni na str. 81
a Katakomby — Piiprava bitvy na str. 82).
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Katakomby — Popis setkdni

1. Cil bitvy: Zde je uveden cil, ktery musite splnit, abyste v dané bitvé uspéli (viz Cile bitev na str. 86). Pamatujte, Ze cil bitvy je unikdtn{
pro kazdé setkdn{ odehrdvajici se v téchto katakombdch a je vzdy popsdn v textu setkdni, nikoliv u zdznamu katakomb v priivodci provincii.

Jakmile ziskite €3 + 1 nebeskych dlomki, okamiicd piejdére na krok dkolu B17, ani% AEy
byste ukondili souasné setkand.

2. Pravidla: Tato pravidla naleznete v zdznamu katakomb v odpovidajicim pravodci provincii. Jsou zde uvedeny dilky potfebné pro
sestaveni mapy boji§té a zvldstni pravidla pro setkdni v téchto katakombdch.

PrAvVIDLA:

PoTREBNE DILKY:

Dilky, na keerych jsou pole se symboly W, piedstavuji vézeriské cely. Jakmile nasazujete
BT nepfitele do cel na pole se symboly W, nasadte je s 0 BZ. Dokud maji 0 BZ, neprovadgji

3 dilek R F Y ¥ ) J] B ]}
i’?l“i}’v‘“ f ‘L své tahy a nemohou byt zacileni ani ovlivnéni jakjmkoliv cinkem. Dokud neni cela
1leK sarvdtky odeméena, 74dn4 jind jednotka se na jeji pole nesmi pfesunout. V pokynech setkdni je
3x dilek se 3 poli vidy uvedeno, jakym zpiisobem se cely odemykaji. Jakmile je cela odeméena, jednotky
3x dilek se 6 P()li mohou na jeji pole vstoupit a vechny jednotky, které se v ni nachdzeji, ziskajf sviij plny

1 dilek se 7 poli pocet BZ a provadi tahy jako obvykle.
X X § 0

3. Schéma mapy bojisté: Toto schéma naleznete v zdznamu katakomb v odpovidajicim privodci provincii. Je zde vyobrazen tvar kaz-
dého pouzitého dilku, celkové rozlozeni sestavené mapy bojist¢ a v nékterych piipadech také oznaceni zvldstnich oblasti. Na schématu
naleznete nasledujici prvky a symboly, které slouzi k piipravé daného setkdni.

a. Vstupni dilek: Zde je zndzornéno, ke kterému dilku méte vstupni dilek pfipojit.

b. Poles pismeny: U kazdého setkdni je popsdno, jaky maji tato pole vyznam. Obvykle se vyuzivaji k umisténi cilovych jednotek, mohou
viak také predstavovat kli¢ové interaktivni lokace (napfiklad mista, odkud se mtiZete pfemistovat mezi jednotlivymi tiseky mapy).

c. DPoles ¢isly: Vétsina setkdni vyuzivd k nasazovdni neprdtel béznou zdsobu neprdtel. Zetony nepritel dobirejte a nasazujte na ocislo-
vand pole pocinaje polem s ¢islem 1 a ndsledné ve vzestupném poradi.

d. Pole s hvézdami: Tato pole nemaji 7ddnd vSeobecnd pravidla, u kazdého setkdni je viak popsdno, jaky majf tato pole vyznam. Mo-
hou slouzit k umisténi jednotek, pfipadné predstavuji uréité interaktivni lokace.

e. Pole se skrySemi typu @ a : Na kazdé z téchto poli umistéte odpovidajici Zeton skryse (viz Zetony skrysi na str. 68).

o
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Katakomby — Pfiprava bitvy

Pii ptipravé bitvy (viz str. 57) vyhodnotte kroky 1-3 podle nésle-
dujicich pravidel. Potfebné informace a symboly naleznete na sché-
matu mapy bojiste.

1. Pfipravte mapu bojisté: Sestavte mapu bojisté tim, Ze podle
schématu doprostied herni oblasti umistite vSechny dilky.

2. Umistéte zetony skrysi: Na odpovidajici pole podle schématu
umistéte zetony skrysi.

3. Nasadte nepritele: Nejdifve na oznacend pole podle sché-
matu nasadte viechny cilové jednotky (a ptipadné dalsi kompo-
nenty) uvedené v textu setkdni. Poté podle ndsledujicich pravidel
nasadte nepritele na ocislovand a zvldstni pole:

P Pole s &isly: Vypocitejte zasobu nepftitel (ZN). Poté po-
stupné dobirejte a nasazujte Zetony neprdtel nejvy$si mozné
trovné v rdmci ZN na nésledujici pole s ¢islem na schématu
(pocinaje polem s cislem 1). Po dobrdni nepfitele odeltéte
hodnotu jeho trovné od hodnoty ZN a nasadte

jeho Zeton odpovidajici stranou nahoru. Pokra-

f Cujte v nasazovan{ nepidtel tak dlouho, dokud
nevycerpite ZN, ptipadné do chvile, kdy se na

schématu jiz nenachdzi zddnd dalsi neobsazend pole

s Cisly. Po obsazeni vSech poli neptitel zbylé body v ZN
propadnou a nejsou v této bitvé vyuzity.

»  Zvlastni pole: Podle pokynii setkini nasadte ne-

ptétele (pfipadné jiné komponenty) na pole s hvézdami

nebo pismeny. Pokud se na mapé nachdzi vice poli s hvéz-
dami nebo pismeny, na kterd by mohl byt nepfitel nasazen,
druzina si zvoli, na které pole nepfitele nasadi. Pokud dosta-
nete pro nasazeni téchto neprdtel pokyn vypocitat dalsi zdsobu
neptitel, postupujte podle stejnych pravidel jako pro nasazeni
nepfdtel na o¢islovand pole (uvedenych v predchozi odrdzce).

Poté vyhodnotte kroky 4-6 podle pravidel v oddile Piiprava bitvy
na str. 57.
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Katakomby — Priklad pfipravy bitvy

Béhem jiného herntho sezeni druzina Jittho a Martiny na mapé provincie pfesune sviij Zeton druziny na pole Vézeni Cernd riize, aby splnili
krok B13 u svého cechovniho tkolu Zisah v Cerné riizi. Tim u cechovniho tikolu zahdji krok C14 a spusti tak tikolové setkdni, které vyvold
bitvu typu katakomby, hra¢i tedy pfipravi bitvu:

1. Nejprve hrici rozmisti vsechny dilky podle schématu mapy bojisté Vézeni Cernd raze nachdzejiciho se na str. 45 v privodci provincif

Black Marsh.
2. Nasledné hrdéi na vyobrazend pole rozmisti 3 Zetony skry3f typu @.

3. Poté hrd¢i podle zvldstnich pokyni pro piipravu setkdni nasadi cilové a ostatni jednotky. Ukolovou jednotku Zirik nasad{ bez zetont
BZ na pole s pismenem A. Poté v odpovidajicim sdc¢ku neprdtel vyhledaji Zeton nepfitele Vznesend elfka nekromantka (tiroven 10) a nasadi
jej s plnym poctem zetond BZ na pole s pismenem B.

4. Nakonec hrd¢i vypocitaji hodnotu zdsoby nepfitel, s jejiz pomoci na odislovand pole nasadi ostatni neprtele.

a. JelikoZ se jednd o setkdni, které v daném cechovnim tkolu predstavuje posledni bitvu sezeni, misto poéitdni bézné hodnoty ZN
(pomoci pocitadla ZkB druziny) se hrdci podivaji do tabulky Zdsoby nepfétel posledni bitvy sezeni na str. 56 a najdou zde odpovidajici
hodnotu ZN. Jednd se o prvni sezeni druziny, které hraji 2 dobrodruzi na droveri obtiznosti Znalec, hodnota ZN pro tuto bitvu je tedy

32 (16 ZkB).

b. Urovné Zirika ani Vznesené elfky nekromantky hré¢i od hodnoty ZN neodeditaji, protoze Zirik je tikolovd jednotka (tedy nemd
z4dnou droverl) a Vznesend elfka nekromantka byla jiz nasazena v rdmci pokynt pro piipravu bitvy, takze netvoif sou¢dst ZN nasazo-
vanych na oéislovand pole.

c.  Hrddisi postupné ndhodné doberou ndsledujici nepritele a po¢inaje polem s ¢islem 1 je nasadi na ocislovand pole. Zdsobu nepfd-
tel tim zcela vycerpaji:

Argonidnsky behemot — nepfitel tirovné 20 (pole s ¢. 1).

Cisafsky vymaha¢ — nepfitel trovné 10 (pole s &. 2).

Redguardskd lupicka — nepfitel iirovné 1 (pole s ¢. 3).

Kfidlosek — nepfitel irovné 1 (pole s &. 4).
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d. Podle pokynt setkdni hrci nehledé na vycerpdni ZN pokracuji v dobirdni neprdtel drovné 1, dokud neobsadi vSech Sest oéislova-
nych poli.

Cisafsky lupi¢ — nepfitel drovné 1 (pole s &. 5).

Blatokrab — nepfitel irovné 1 (pole s &. 6).

5. Podle pokyni setkdn{ hra¢i vypocitaji druhou zdsobu nepfdtel. S pomoci této ZN nasadi neptdtele na pole se symbolem #, kterd se
nachdzi na dilcich pfedstavujicich vézenské cely.

a. Druzina pro ZN opét pouzije hodnotu 32.

b. Hrddi si postupné ndhodné doberou ndsledujici nepfitele a nasadi je na pole se symbolem . Nejdiive musi do kazdé cely nasa-
dit jednoho neptitele, a poté budou moci na dilky nasadit i druhého neptitele. Pravidla pro Vézeni Cernd riize také uvadi, e mdte do
vézenskych cel neptdtele nasazovat bez zetont BZ. Hrddi se rozhodnou nepfdtele nasadit ndsledovné:

Bretonsky arcimig — nepfitel tirovné 20 (nejsevernéjii pole se symbolem ¥ v cele se 7 poli).

Redguardsky Zoldik — nepfitel tirovné 10 (nejjiznéjsi pole se symbolem ¥ v zépadni cele se 3 poli).

Lesni elf lupi¢ — nepfitel iirovné 1 (nejjiznéjsi pole se symbolem X v jizni cele se 3 poli).

Orksk4 lupi¢ka — nepfitel Grovné 1 (nejzépadnéjsi pole se symbolem X v severni cele se 3 poli).
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6. Hrddi nasadi své dobrodruhy na vstupni dilek.

a. Hrddi se rozhodnou dét Zeton prvniho hrace Jifimu, ten proto nasadi svého dobrodruha jako prvni, a to na nejsevernéjsi pole
vstupniho dilku. Rozhodne se zménit sviij bojovy styl na €.

b. Martina je dalsi ve sméru hodinovych ruci¢ek, proto nasazuje svého dobrodruha jako druhd. Nasadi jej na nejvychodnéjsi pole
vstupniho dilku. Pravé pouzivd bojovy styl €3 a rozhodne se, Ze jej ménit nebude.

7. Hrédi po nasazeni dobrodruhti nasazuji své spole¢niky. Ve druhém kroku cechovniho dkolu ziskali za spole¢niky 2 Zolddky, proto na
vstupni dilek nasadi jednotky Vznesend elfka ndjezdnice a Nordsky ndjezdnik (oba Grovné 5), hréci se rozhodnou umistit je na pole vedle
svych dobrodruhii.

8. Nakonec hri¢i nastavi pocitadlo kol na ¢&islo 1 a bitva maze zadit!
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Cile bitev

Aby hrici uspéli v bitvé, musi jejich dobrodruzi splnit cil bitvy.
Bitvy typt Sarvdtka a hlubiny obvykle maji jeden z ndsledujicich
béznych cilt:

® Vitézstvi: V bitvé s timto cilem musi druzina porazit nebo
jinak odstranit vSechny nepfitele z mapy bojisté. U bitev typu
Sarvdtka je tento cil bitvy nejéastéjsi, pfilezitostné se miize objevit
i u bitev typu katakomby.

© Eliminujte X: Né¢které bitvy se odkazuji na urcitou cilovou
jednotku. Jednd se o Zeton konkrétniho nepfitele, ktery je popsdn
v textu setkdni. Tento cil bitvy splnite, pokud uvedenou cilovou
jednotku (nebo jednotky) porazite nebo jinak odstranite z mapy
bojiste.

©@ Prizkum: V bitvé s timto cilem musi druZina plné pro-
zkoumat mapu bojisté tim, Ze ziskd vSechny pozadované nebeské
tlomky. Vychozi polet pozadovanych nebeskych tlomki je 3, né-
kterd setkdni vsak mohou uvddét jiny pocet. Pokud druZina ne-
ziskd vSechny pozadované nebeské tlomky, v setkdni selze. Tento
cil bitvy je nejcastéjsi u bitev typu hlubiny, vyvolanych cechovnimi
tikoly.

©@ Odhaleni: Podobné jako u cile bitvy Prizkum musi druzina
v bitvé s timto cilem plné prozkoumat mapu bojisté tim, ze ziskd
vSechny pozadované nebeské tlomky (vychozi pocet jsou opét 3),
kromé toho vsak poté musi navic ustoupit z bitvy. Pokud druzina
ustoupi z bitvy dfive, nez plné prozkoumd mapu bojisté, v setkdn{
selze. Na rozdil od ostatnich ciltt bitvy vSak druzina ziskd ZkB za
kazdy nebesky tlomek, ktery béhem bitvy ziskala (nejvyse vsak za
pozadovany pocet nebeskych tlomkd). Vyjimkou je situace, kdy
je celd druzina porazena, v takovém pfipadé druzina zddné ZkB
neziskd. Vyse uvedené plati i v ptipad¢, kdy druzina ustoupi z bitvy
diive, nez ziskd viechny pozadované nebeské tlomky (viz Ustup

z bitvy na str. 59).

Bitvy typu Sarvdtka a hlubiny mohou mit i zvld$tn{ cil bitvy,

ktery upravuje, nebo dokonce nahrazuje bézny cil bitvy. 7 :

Piikladem je zvld$tni cil v bitvé Gvodniho setkini Utek 2
z vézeni (viz str. 92). Bitvy typu katakomby jsou je- i
dine¢né a obvykle md kazd4 sviij vlastni zvld¥eni 48

cil, mtize se vsak stdt, Zze budou mit i nékeery

z vySe uvedenych béznych cila bitvy.
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Konec bitvy

Bitva skonéi na konci kola, ve kterém nastane nékterd z ndsleduji-
cich uddlosti:

© Druzina splnila cil bitvy / setkdni.
® Druzina ustoupila z bitvy.
®  Vsichni dobrodruzi byli porazeni.

JelikoZ bitva skon¢i az na Gplném konci kola, ve kterém nastane
nékeerd z vy$e uvedenych uddlosti, bitva nemusi nutné skondit oka-
mzité po porazeni posledniho nepfitele, a to dokonce ani v pfipa-
dech, kdy je cilem bitvy Vitézstvi.

UKLID PO KONCI BITVY
Poté, co bitva skonéi (at uz tspéchem, ¢i selhdnim druziny), postu-
pujte podle ndsledujicich krokt. Poté piejdéte k Fazi odmén.

1. Vsichni dobrodruzi si odstran{ vechny své zbyvajici bonusové
BZ avSechny BZ, které piekraluji jejich hodnotu zdravi. Poté si kaz-
dy hrd¢ umisti sviij Zeton dobrodruha i se zbyvajicimi BZ zpét na
svoji kartu rasy na obrdzek dobrodruha. Pokud m4 druZina trvalé
jednotky spole¢nikil, které se mohou objevit v pozdéjsich bitvéch,
umistéte jejich Zetony pobliz podlozek dobrodruhtt a odstrante
z nich véechny kostky stavii a BZ piekralujici jejich hodnotu zdravi
(viz Spoleénici na str. 90).

2. Kazdy dobrodruh si odstrani a vycerpd vSechny kostky ze
svych vyfezt pro aktivni kostky, a poté si obnovi vSechny své spé-
lené kostky dovednosti. Pozndmka: Kostky, které se na konci bitvy
nachdzi na dobrodruhové stupnici regenerace, zde ztistanou do nd-
sledujici bitvy, nebo dokud nebudou odstranény jinym zptisobem,
napfiklad béhem Féze konce dne nebo v rimci méstské akce névste-
vou hostince (viz Zdzemi mésta na str. 40).

3. Rozlozte mapu bojiste.

B Zetony nepiitel vratte zpét do odpovidajicich
sackd neprael a Zetony skrysi vratte zpét do zdsoby.

P Mapové dilky roztfidte podle tvaru. Pokud jste
pouzivali dilky hlubin, licem dolt je zamichejte. Poté
viechny dilky vratte zpét na odpovidajici misto v zdsobé.

P Posbirejte karty hlubin a odlo¥te stranou karty se zkratkou
.SP* a karty, které jsou uvedeny na za¢dtku praivodce provin-
cif v oddile Hlubiny provincie. Poté bali¢ek hlubin zamichejte
a vratte jej zpét na své misto.

Tento tiklid nastdvd pouze po bitvé, nikdy ne po mirovém setkdni.
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DODATECNA PRAVIDLA

V tomto oddile jsou podrobné popsdna pravidla, kterd ovliviiuji
zbylé &sti hry. Nejlépe vdm poslouzi jako ptehled pro lepsi pocho-
peni, jak vyhodnotit schopnosti ¢ pokyny uvedené u nékterych
setkdni.

Hod Ké

Zkratka K6 je ceskym ekvivalentem anglické zkratky D6, kterd
oznacuje Sestisténnou kostku. Pokud dostanete pokyn hodit urdi-
tym poc¢tem K6, méli byste k tomuto hodu pouzit kostky pouzi-
vané pro zkousky pdceni zdmki (viz str. 68). Pokud takovy hod
provddite mimo zkousku pdc¢eni zdmku, nesmite vyuzivat doved-
nosti ¢i jiné ucinky, které upravuji hodnoty na kostkdch béhem
zkousky pdceni zdmku.

Odhodte / Odstrante

Pokud dostanete pokyn odhodit nebo odstranit néjakou kartu,
kostku, nebo Zeton, postupujte ndsledovné:

® Pro kazdy typ karet vytvafejte zvldst odhazovaci balicek, kam
budete karty odhazovat. Kazdou odhozenou kartu umistéte navrch
odpovidajiciho balicku. Pokud neni uvedeno jinak, jakmile odho-
dite posledni kartu dané¢ho typu, licem doli zamichejte odpovida-
jici odhazovaci balicek a vytvorte tak novy dobiraci balicek.

©® Kostky odstraniujte tak, ze je vritite zpét do zdsoby mezi kostky
odpovidajiciho typu.
© Zetony neptdtel poraZenych v bitvé odstrafiujte tak, Ze z nich
vytvofite zdsobu porazenych nepfitel. V ostatnich ptipadech jejich
zetony vracejte zpét do odpovidajicich séckt neprdtel, piipadné
zpét do zdsoby mezi zetony odpovidajiciho typu.
Casovani ucinku
Neékteré schopnosti uvddéji ucinky, které jsou zdvislé na jinych
Ucincich, pripadné se sklddaji z vice a¢inkt. Takové schopnosti vy-
hodnocujte podle nésledujicich pravidel:
©® Utinky musite vyhodnocovat vidy jeden po druhém. Kazdy
Uc¢inek musi byt plné vyhodnocen dfive, nez zaénete vyhodnocovat
ndsledujici uéinek.

Utinek se slovy ,jakmile/pokud/kdyz“ vyhodnotte ve

chvili, kdy nastane uddlost, kterd G¢inek spousti.

Ucinek se slovy ,poté co/po” vyhodnotte okamzité po

udalosti, kterd Géinek spousti.

Ucinek se slovy ,,pfed tim nez/pted vyhodnotte pfed tim,

nez nastane uddlost, kterd ucinek spousti.
® Pokud mite vyhodnotit vice ucinkil se stejnym casovdnim,
hréci rozhodnou o poradi, ve kterém tyto tc¢inky vyhodnoti.
©  Nékteré schopnosti maji nékolik Gc¢ink se stejnym ¢asovanim,
napiiklad dovednost O¢isténi z dovednostni linie Svétlo obnovy.
Pokud muZete vyhodnotit pouze nékteré z téchto Géinkd a jiné
ne, vyhodnotte pouze ty Gcinky, které vyhodnotit mtzete. Uéinky,
které nemizete vyhodnotit, ignorujte.

Pojmy uvedene u schopnosti

U schopnosti se budete setkdvat s ndsledujicimi pojmy. Pti vyhod-
nocovéni schopnosti s nékterym z ndsledujicich pojma postupujte

podle nésledujicich pravidel.

LECENI

Utinek lé¢eni umoziiuje jednotce vrdtit si uvedeny polet Zetonii
BZ. Jednotky vsak lé¢enim nikdy nemohou piekrocit svoji hod-
notu zdravi.

Jakmile ¢len druziny vyhodnoti dcinek, ktery vylééi jiného ¢lena
druziny o urcity pocet BZ, muize si jednotka vyhodnocujici tento
ucinek urdit pocet BZ, které se ve skutecnosti vylédi. Tento pocet
miize byt i men$i nez uvedend hodnota (nejméné vsak 0). Totéz
plati pro dcinky, které ¢lenovi druziny umozni ziskat urcity pocet
bonusovych BZ (viz nize).

Zisk bonusovych BZ

Utinek, ktery uvadi, ze dobrodruh ziskd bonusové BZ, mu umoz-
fuje ziskat Zetony BZ navic nad rdmec jeho maximdlni hodnoty
zdravi. Dobrodruzi musi mit zdsobu svych bonusovych BZ od-
délenou od své zdsoby béznych BZ (bonusové BZ umistujte na
podlozku daného dobrodruha). Jiné jednotky nez dobrodruzi

bonusové BZ ziskat nemohou.

OBNOVA KOSTKY
okud schopnost nebo Gcinek uvddi, ze si md dobrodruh obnovi
Pokud schopnost neb k uvad dobrodruh ob t
ostku, muZe si obnovit pouze nékterou kostku ze své stupnice re-
kostk bnovit p kterou kostk t
generace. Spalené kostky muizete obnovit pouze schopnostmi, které
vyslovné zminuji spalené kostky.

ODSTRANENI JEDNOTEK

Neékteré schopnosti se odkazuji na odstranéni jednotky z mapy bo-
jisté jinou jednotkou. Odstranéni jednotky neni totéz co porazeni
jednotky, proto dodrzujte ndsledujici pravidla:

® Nepritele, ktery byl z mapy odstranén pomoci schopnosti
(misto toho, aby byl porazen), vlozte zpét do odpovidajiciho sicku
nepritel (misto umisténi navrch zdsoby porazenych nepritel).

©® Timto zptusobem odstranéni nepfdtelé nespoustéji zédné
Ucinky, které se vztahuji k porazeni nepfitele.

PORAZENE JEDNOTKY NA DILCICH

Neékterd pravidla setkdni ¢i schopnosti se odkazuji na porazené jed-
notky ziistdvajici na dilcich mapy bojisté. Pro takové jednotky plati
ndsledujici pravidla.

© Zeton jednotky ziistdvd na jejim poli, dokud jej néjaky Géinek
neodstrani. Dokud nenf zeton z mapy bojisté odstranén, dané pole
se povazuje za obsazené.

® Dokud se jeji Zeton nachdz{ na mapé bojisté, nemtze porazend
jednotka provddét své tahy a jeji Zeton nemiize byt zacilen akcemi
ttok ¢i jinymi schopnostmi (pokud text vyslovné neuvddi jinak).
Pro tcely vyhodnocovdni schopnosti se Zeton této jednotky pova-
zuje za porazenou jednotku odpovidajiciho typu.
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PORAZENI JEDNOTEK

Neékteré schopnosti se odkazuji na porazen{ jednotky jinou jednot-
kou, a to bud jako soucdst urcitého t¢inku, nebo pro uéely spus-
ténf jiného Ucinku. Pro tyto schopnosti plati ndsledujici pravidla:
® Dobrodruh (nebo spole¢nik) porazi nepfitele, pokud nastane
nékeerd z ndsledujicich podminek:

P Neptitel pfisel o sviij posledni Zeton BZ v diisledku dob-
rodruhovy (spole¢nikovy) akce tGtok nebo v disledku schop-
nosti, kterou dobrodruh (spole¢nik) vyhodnotil.

»  Dobrodruh (spole¢nik) vyhodnotil schopnost, ve které je
uvedeno, Ze je dany nepfitel porazen.
® Nepfitel porazi jednotku, jakmile tato jednotka pfijde o sviij
posledni Zeton BZ v diisledku jeho akce dtok nebo v disledku
schopnosti, kterou nepfitel vyhodnotil.

® DPokud je jednotka porazena tlinkem stavu (napf. Zhouba),
povazuje se za porazenou, nedojde vsak ke spusténi zddnych ucinka,
které vyzaduji, aby tato jednotka byla porazena urcitou jednotkou.

PRESUN A UMISTENI

Neékteré schopnosti vdm umozni ziskat pfesun navic, ktery muze
nastat i mimo béZnou akci pfesun. Také existuji schopnosti, které
jednotku nékam umistuji, coz neni totéz jako presun. Umisténi
jednotky vyhodnotite tak, Ze ji odeberete z mapy bojisté (ptipadné
ji odeberete z oblasti mimo mapu) a umistite ji na pole uvedené
v pokynech schopnosti. Jednotka, kterd je na urité pole umisténa
v dasledku tc¢inku schopnosti, se pro tcely spusténi tcinki nepo-
vazuje za jednotku, kterd se na toto pole pfesunula.

SCHOPNOSTI A AKCE ,,ZDARMA®

Nekeeré schopnosti jednotkdm umoznuji provadét titok navic, béhem
ttoku hdzet kostkami navic, ptipadné se pfesunout o pole navic. Po-
kud je potfeba situaci upfesnit, je u téchto schopnosti ob¢as uvedeno
slovo ,,zdarma®. Takové schopnosti se Hdi ndsledujicimi pravidly:

@ Akce: Pokud vdm néjakd schopnost umozni provést akei ttok
nebo jinou akci navic a vd$ dobrodruh ji béhem svého tahu vy-
hodnoti, akce navic se nepocitd do limitu poctu akci dobrodruha.
Stejné tak se nepocitd do limitu poctu akef aktivniho dobrodruha,
pokud je akce vyhodnocena béhem tahu jiného dobrodruha. Pokud
neni u schopnosti uvedeno jinak, za akci Gtok provedenou navic
dobrodruh neziskd kostku slabé tnavy, a to ani v pfipadé, ze se
nejednd o prvni akei Gtok v jeho tahu.

® Kostky: Kostky navic nejsou ovlivnény hodnotami vydrze
nebo magie daného dobrodruha ani hodnotami Souboje u ostat-
nich jednotek. Kostky navic mohou byt k hodu dobrodruha pti-
ddny dokonce i v ptipadé, Zze dobrodruh nemd naudenou danou
dovednostni linii nebo kostku dovednosti. Jakmile kostky navic
vyhodnotite, vratte je zpét do zdsoby (tyto kostky se nevycerpd-
vaji a nepfiddvaji se na stupnici regenerace dobrodruha). Soubojové
kostky nepfdtel, které se pfiddvaji k hodu jako kostky navic, ne-
smite vklddat do vyfezt pro aktivni kostky na podlozkdch dobro-
druhii ani s jejich pomoci nemiizete ziskat body houzevnatosti.

© Pfesun: Pfesun navic neni ovlivnén dobrodruhovou hodnotou
vydrze ani hodnotami pfesunu u ostatnich jednotek.

Tan

Béhem jednoho kola bitvy provede kazd4 jednotka na mapé bojisté
sviij tah. Nékteré schopnosti maji uvedeno omezeni na urcity pocet

1

pouziti za tah. Toto omezen{ se obnovuje na zacdtku tahu kazdé

jednotky (nikoliv pouze na za¢dtku tahu jednotky, kterd danou
schopnost miize vyhodnotit).

TRVALE UCINKY

Neékteré schopnosti nebo tc¢inky jsou trvalé. To znamend, Ze ve
hie zbstdvaji do chvile uvedené v pokynech dclinku, piipadné
do konce prévé probihajiciho sezeni. Karty s trvalym déinkem
ponechejte pobliz herni oblasti jako pfipominku. Trvalé ucinky
pochdzejici odjinud (napiiklad z kroka dkolt) si zaznamendvejte
do deniku kampané, a jakmile takovy Géinek pomine, skrtnéte je;j.

ZACILITELNE JEDNOTKY

Jednotka je pro jinou jednotku zacilitelnd, pokud se nachdzi v jejim
dosahu a dohledu a zdroveri nepodléhd zddnému Gcinku, ktery by
branil v jejim zacileni. Dosah dobrodruha je omezen jeho pravé po-
uzivanym bojovym stylem (viz str. 61). Dosah nepfitele je omezen
jeho hodnotou dosahu. Neékteré schopnosti mohou na zacilitelné
jednotky aplikovat Gé¢inky i mimo akci ttok, pipadné jednotce
umoziiuji zacilit i své spojence. Nékteré schopnosti mohou také
jednotkdm udélit poskozeni, aniz by byly zacileny.

ZVYSENI | SNIZENI

Pokud schopnost zvysuje nebo snizuje hodnotu kostky, otocte tuto
kostku na jinou stranu tak, aby ukazovala hodnotu odpovidajici
uvedenému zvy$eni nebo snizeni. Hodnoty na kostkdch nemuzete
zvy$it ani snizit mimo rdmec hodnot vytiSténych na kostkdch.

Vyhodnoceni symbolu houzevnatosti

Neékeeré schopnosti mohou vyvolat navic hod kostkami, na kterych
mize padnout symbol O, pifpadné ur¢itému dobrodruhovi umozn{
jinym zptsobem ziskat body houZevnatosti. Dobrodruh miize body
houZevnatosti ziskat pouze z vysledki kostek, kterymi hodil béhem
akce ttok, a to nehledé na to, v ¢im tahu hod provedl. Dobrodruzi
neziskdvaji Zddné body houzevnatosti, pokud dostanou pokyn kostku
vycerpat, ani pokud maji kostku umistit na svoji stupnici regenerace

(]

se symbolem houZevnatosti nahoru.

Priklad zisku houzZevnatosti v disledku
schopnosti

Béhem jiného herniho sezeni sledujeme Lukdse s Bdrou pfi se-
tkdni, které vyustilo v bitvu. Na konci svého tahu Lukds$ vyhod-
noti schopnost Provdzand vyzbroj z dovednostni linie Daedrické
vyvoldvani, coz Bife umozni provést akei titok a hodit az dvéma
svymi kostkami dovednosti. Bdra pouzivd bojovy styl & a roz-
hodne se proti zacilenému nepfiteli hodit jednou ze svych do-
stupnych kostek dovednosti Souboj a jednou ze svych dostup-
nych kostek dovednosti Pfesny zdsah.

Biéfe na kostce dovednosti Souboj padne symbol O a na kostce
dovednosti Presny zdsah vysledek s poskozenim 2. Kdyz Bédra tyto
vysledky vyhodnocuje, udéli poskozeni ze své kostky dovednosti
Piesny zdsah a ziskd 1 bod houzevnatosti ze své kostky dovednosti
Souboj. Prestoze ji vysledek se symbolem houZzevnatosti padl bé-
hem tahu Lukdse, Luk4s zddné body houzevnatosti neziska.

Ll
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Docasna uprava hodnot vlastnosti

Neékteré uc¢inky mohou jednotkdm docasné upravit jejich hodnoty
vlastnosti. Pokud takovy pfipad nastane, povazujte tuto nové upra-
venou hodnotu za celkovou hodnotu vlastnosti. Pokud jste tento
ucinek vyhodnotili u dobrodruha, neptiddvejte ani jinak neupra-
vujte Zetony na jeho podlozce dobrodruha.

Lisk a ztrata bodi zdravi (BZ)

Neékteré ulinky mohou uréité jednotce upravit hodnotu zdravi, pii-
padné jeji pocet zetontt BZ.

©@ Pokud uéinek jednotce zvy$i hodnotu zdravi, tato jednotka
ziskd tolik Zetontt BZ, kolik ¢inf rozdil téchto dvou hodnot. Po-
kud t¢inek jednotce snizi hodnotu zdravi na niz§f hodnotu, nez je
soucasny pocet zetonit BZ jednotky, odstranujte Zetony BZ, dokud
jich nebude mit tolik, kolik ¢inf novd hodnota zdravi.

@ Pokud dcinek jednotce pridavd Zetony BZ, které by prekrocily
jeji hodnotu zdravi, ale nedojde ke zméné samotné hodnoty zdravi,
tyto Zetony jednotce ziistanou do nadchizejictho kroku Uklid po
konci bitvy. Pamatujte, ze jednotka mtze BZ nad rdmec jeji hod-
noty zdravi ziskat jediné, pokud to t¢inek vyslovné umoznuje.

Zaokrouhlovani

Pokud hern{ G¢inek vyzaduje, aby hrédi uréitou hodnotu zaokrouh-
lili, ale neuvddi, jakym smérem, pak vidy zaokrouhlujte dola.

Rozdéleni jednotek

Jednotkou se rozumi kazdy Zeton ve hfe, ktery spliuje ndsledujici
parametry:

©@ Jednotka md uvedeny hodnoty vlastnosti, schopnosti, pfi-
padné oboje zdrover.

®@ Jednotka na mapé bojisté bud provédi svij vlastni tah, nebo je
ovldddna béhem tahu jiné jednotky.

Pozndmbka: Zetony, které tyto charakreristiky nespltiuji (napf. Ze-
tony skrysi, Zetony provincie apod.), se za jednotky nepovazuji.
Kazd4 jednotka patii do jedné ze dvou skupin, bud se jednd o jed-
notku druziny, nebo jednotku nepritel. Tyto dvé skupiny spolu
navzdjem soupeti, proto se vzdjemné oznacuji jako soupefici jed-
notky. Pokud to neni urc¢itym déinkem vyslovné povoleno, jed-
notky nemohou zacilit jiné nez soupetici jednotky.

INEPRATELE

Vsechny jednotky soupefici s druzinou se povazuji za nepritele,
nehledé na jejich troven. V dusledku urditych hernich déinka se
mohou docasné stdt vasimi nepfételi i jednotky, které jinak patif
k va$f druziné. V takovém pfipadé¢ se tyto jednotky chovaji podle
pokynii daného dcinku.

DruziNa

Druzina zahrnuje zdroven jednotky dobrodruhti i jednotky spo-
le¢nikd. Vsechny jednotky, které patii k druziné, jsou hromadné
oznacovany jako clenové druziny. Schopnosti, které ovliviujf
cleny druziny, mohou ovliviiovat jednotky dobrodruhu i jednotky
spole¢nika.

Dobrodruzi

Kazdy hri¢em vytvoteny dobrodruh je ¢len druziny, at uz se jednd
o vaseho dobrodruha, nebo dobrodruha jiného hrice. Pokud je
hodnota néjakého Géinku upravena pomoci symbolu poctu dobro-
druhti (€)), symbol se vztahuje pouze k poétu dobrodruht v dru-
ziné, spole¢niky do této hodnoty nepoditejte.

Spolecnici

Spole¢nik je jednotka, kterou ovlddd bud celd druzina, nebo kon-
kréeni dobrodruh. Jednotky spole¢nikit mazete ziskat v pritbéhu se-
tkdni nebo pomoci schopnosti dobrodruhid. Muze se dokonce stét,
ze se vasimi spole¢niky stanou vasi nepfdtelé ¢i tikolové jednotky.
Dokud je spole¢nik souédsti druziny, fid{ se ndsledujicimi pravidly:
@  Spolecnici jsou ¢lenové druziny, nejednd se vSak o dobrodruhy.
Nejsou ovlivnéni schopnostmi, které se vztahuji na dobrodruhy, ani
se nepocitaji do poctu dobrodruhii v druziné (viz Velikost druziny

na str. 36).

@ DPokud neni uvedeno jinak, jednotky spole¢nikt zac¢inaji kaz-
dou bitvu s plnym poctem BZ.

@ DPokud je spole¢nik porazen, je natrvalo odstranén z druziny.
V opacéném piipadé spolecnici ziistdvaji s dobrodruhem nebo dru-
zinou, dokud nejsou odstranéni jinym tc¢inkem.

©® Zeton porazeného spole¢nika umistéte k ostatnim nenasa-
zenym Zzeton(im odpovidajictho typu. Napfiklad Zeton nepfitele,
ktery se stal spole¢nikem, po jeho porazeni vratte zpét do odpovi-
dajictho sd¢ku nepitel.

®@ Pokud je porazen dobrodruh, ktery spole¢nika ovlddd, spole¢-
nik zastdvd ve hie a odpovidajici hrd¢ pokracuje v ovldddn{ spole¢-
nika.

@ DPokud jsou vSichni dobrodruzi porazeni, setkdni skonci
a vsichni zbyvajici spolec¢nici jsou odstranéni z mapy bojisté. Takovi
spolecnici se vSak nepovazujf za porazené — to je dilezité napiiklad
pfi rozhodovdni, zda maji byt odstranéni z druziny.

Osloveni hra¢a na kartich

V textech na kartdch, dincich a obecné v pravidlech se hré¢im
zdsadné vykd. Zptisob osloven{ hrd¢d miize v zdvislosti na kontextu
znamenat razné veci.

©@ Na kartdch setkdni, kartdch vedlejsich tkolt a v krocich dkolt
se vykdnim oslovuje celd druZina. Pokud je napiiklad v kroku tikolu
uvedeno ,.cestujte na pole®, mysli se tim pfesun zetonu druziny na
mapé provincie.

©@ Na kartdch tiidy, kartdch pfedmétt, u dovednosti a jim po-
dobnych ucinka se vykdnim oslovuje konkrétni dobrodruh. V pii-
padé Gcinki uvedenych na téchto komponentech rozhoduje hrd¢
hrajici za daného dobrodruha.
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Tahy spolecniku
Spole¢nici odehraji své tahy okamzité poté, co sviij tah odehrali
vsichni dobrodruzi. Druzina v kazdém kole rozhodne, v jakém po-
fadi spole¢nici provedou své tahy. Pokud je uvedeno, ze spole¢nika
ovlddd druZina, zvoli si druzina hrdce, ktery bude tohoto spole¢nika
béhem jeho tahu ovlddat.

Béhem svého tahu se spole¢nik obvykle pfesune, vyhodnoti své do-
vednosti a zattodi podle nize uvedeného postupu. Ptipadnd dalsi
pravidla naleznete v pokynech t¢inku, ktery tuto jednotku za spo-
le¢nika oznadil.

PRUBEH TAHU SPOLECNIKA
V nésledujicim postupu za jednotku spole¢nika rozhoduje hra¢,
ktery jej ovlddd. Provedeni pfesunu a ttoku je volitelné.

1. Zaditek tahu: Spustte schopnosti, které se maji spustit na za-
¢dtku tahu spoleénika, napiiklad dcinky kostek stavii nebo kostek
dovednosti na Zetonu spole¢nika.

2. Piesun: Spole¢nika muzete libovolné presunout az o 2 pole,
neplati pro néj pravidla priority jako u nepratel.

3. Utok: Pokud je to mozné, spole¢nik muiZe zattodit na soupe-
fici jednotky. Utok vyhodnotte v ndsledujicim poradi.

a. Zvolte cil(e): Zkontrolujte spole¢nikiiv dosah a pocet sym-
bolt postav v kolonce poctu cilii. Podle nich si zvolte, na které
jednotky spole¢nik zacili. Zvolit miizete pouze zacilitelné jed-

Druzina

Dobrodruzi

notky v dosahu a v dohledu spole¢nika. Ignorujte spole¢nikiv

symbol priority.

b. Vezméte kostky a hodte jimi: Hodte tolika soubojovymi
kostkami nepritel, jakou md spole¢nik hodnotu souboje. Po-
kud muze spole¢nik zadtocit na vice ciltt v dosahu, hodite
kostkami pouze jednou a v ndsledujicim kroku vyhodnotite
vysledek hodu pro kazdy jeho cil.

c. Vyhodnotte hod: Vyhodnotte vysledek hodu proti kaz-
dému cili spole¢nika.

d. Reakce jednotek: Dobrodruzi, spole¢nici a nepritelé mo-
hou vyhodnotit schopnosti, které se spusti po tomto Gtoku.
Pokud je to mozné, nepfételé takové schopnosti musi vyhod-
notit.

4. Konec tahu: Spustte schopnosti, které se majf spustit na konci
tahu spole¢nika. Poté, pokud ve hie zbyvaji dalsi spole¢nici, ode-
hraje svij tah ndsledujici spole¢nik.

DOVEDNOSTI SPOLECNIKU

Veétsina spole¢nik m4 alesporni jednu dovednost (jejich popis nalez-
nete v prehledu dovednosti nepfétel). Na rozdil od presunu nebo
ttoku neni vyhodnoceni dovednosti spole¢nika volitelné. Pokud je
to mozné, musite v uvedeném case vyhodnotit spole¢nikovu doved-
nost. Pokud spole¢nik zadtodi na vice cilii, dovednosti spole¢nika
ovlivni vSechny jeho cile.

Vis dobrodrub

Docéasni

Ostatni dobrodruzi

Jednotky -

Souperici jednotky
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Schéma rozdélent jednotek
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Uvodni setkdni Uték z vézeni

Probudite se v temné zadrZovaci cele s hrubymi sténami, nachdzejici se kdesi v Tamrielu. Byli jste uvéznéni za prestupek, ktery jste neprovedl.

,v 7

1 kdyz jste protestovali, Ze jste nevinni, nebylo vam to nic platné a zdd se, Ze jste tu prozatim zkejsli. Kdyz uz se pomalu smifite s tim, Ze si chvili
posedite v chlddku, pfistoupi k vim vétrem oslehany Redguard, svirajici v ruce klié. Posadite se, abyste mu dali najevo, Ze ziskal vasi pozornost.

»Hej, vy, zaseptd drsnym hlasem. ,Poslyste, mé jméno je Bodean. Jsem predstavitel cechu podobné smyslejicich jednotlivei. Rikdme si Strdsci
opomijenych. Jsme mald skupina, kterd se radéji drzi v distrant, ale usilujeme o zlepsent podminek vsech komunit po celém Tamrielu. Pomdhdme
lidem brinit se proti bezprivi, vypomdhdme na mistech, kterd to potiebuji, odhalujeme korupci politikii a mnoho dalsiho.

Divdte se na néj pobledem bez vjrazu. Koneckoncil jste ve vézeriské cele a tohoto clovéka jste nikdy pred tim nevidéli.

»Chdpu, “ fekne, kdyz si to uvédomi. ,,[sem tu, protoge StrizZci véri, Ze mite... potencidl. AZ moc velky potencidl na to, abyste byli zamceni tady
v 16 dite na bohové védi jak dlouho a sndseli rozmary zkorumpovanych Zaldrnikil.

Ted' uz vizné ddvte pozor.

»Pustim vds odsud, “ pokraluje a ukdze vim klic. ,Co budete délat potom, je na vds. Strizci v téchto dnech potiebuji velkou pomoc. Zbéhla ndim
totig jedna nase llenka, Lesni elfka zvand Deslandra. Umanula si, Ze Strdzci uvazuji v prilis malém méfitkn, Ze jedinym resenim, aby v Tamrielu
opravdu zavlddla spravedinost, je 1ipiné se zbavit magie. V&ri, Ze to bude ten velky milnik, ktery vyrovnd misky vah a zabrini tém, kteri viddnou
magii, aby se Zivili na ttkor slabsich. Neiesi pri tom, o co vse bychom tim nendvrainé prisli. Pokud ji mdame zastavit, budeme potiebovar pomoc,
md totig znainé zdroje, ale nehodlame vds do niceho tlacit. Toble je,“ zasméje se, ,,bezpodminecné propusténi.

Ortoéf klicem v zdmku a najednou je pryc. Zvdizite jeho slova, ale nez se rozhodnete, jak dile pokracovar na své pouti Tamrielem, musite nejdiiv
utéct.

Hréci se mohou rozhodnout zahdjit hru zptsobem, ktery se pro hry ze série 7he Elder Scrolls stal tradici, tedy probojovanim si cesty skrz
ve snaze uniknout svému uvéznéni. Toto setkdni hrdce uvede do pravidel bitev a zdroven poslouzi jako posledni krok pfi tvorbé vaseho
dobrodruha. Uspéchy, které vasi dobrodruzi v této bitvé dosihnou, pak uréf nékolik t¥id, ze kterych si hra&i budou moci vybrat tu, ktera
jim nejvice vyhovuje. Pokud byste se pravidla chtéli naucit ¢tenim strukturovaného priichodu timto scéndfem, miiZete se rovnou ponofit
do prikladu, ktery naleznete ve Vyukovém pravodci.

V pribéhu této bitvy si dle potieby prectéte ndsledujici pravidla:

@ Podlozky dobrodruhd, vlastnosti, dovednosti, stupnice regenerace a vytezy pro aktivni kostky dovednosti jsou vysvétleny na str. 18-24.
@ Pravidla bitev zac¢inaji na str. 54.

® Skryse a pdceni zdmka jsou vysvétleny na str. 68-70.

Priprava bitvy

Uvodni setkdni Uték z vézeni vdm predstavi bitvu typu Sarvdtka, odehrdvajici se na mapé bojisté, kterou tvofi dva dilky zndzornéné na
schématu nize. Bitvu pfipravite ndsledovné:

1. Postupujte podle jednotlivych kroku z oddilu Postup ptipravy hry (viz str. 12-13), av$ak s ndsledujicimi vyjimkami:

» Do si¢ku nepritel Grovné 1/5 vlozte pouze nasledujicich pét nepritel Grovné 1: Vzneseny elf lupi¢, Argonidnskd lupicka, Mlidé
kol¢avéka, Kostlivec a Drydda.

»  Zatim nenastavujte ukazatel po¢tu dni, den 1 zaéne aZ po této bitve!
P Nastavte potitadlo ZkB druziny na hodnotu 1 misto 2.

2. Doprostied herni oblasti umistéte dilek arvdtky a podle schématu k nému pfipojte mensi vstupni dilek. Poté podle schématu na pole
se symbolem @ umistéte Zeton skry3e.
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3. Za kazdého dobrodruha ve hte doberte a nasadte 1 Zeton nepfitele ze si¢ku neprétel trovné 1/5 (jde o ekvivalent vypoctu zdsoby ne-
pritel u druziny s 1 ZkB, jak je popsdno na str. 54). Zetony nepfatel nasazujte podle schémartu vzdy na nésledujici ocislované pole (pocinaje
polem s &islem 1) stranou s Grovni 1 (¢erné pozadi) nahoru. Kazdého nepfitele nasazujte s plnym poétem BZ (tzn. s poctem odpovidajicim
jeho hodnoté zdravi).

4. Postupné nasadte vSechny dobrodruhy na jednotlivd pole na mensim vstupnim dilku. Nejprve zvolte dobrodruha, ktery si vezme Zeton
prvniho hrdde a nasadi svijj Zeton dobrodruha. Nésledné ve sméru hodinovych ruéicek nasadte i ostatni Zetony dobrodruhi. Kazdy dobro-
druh si pfi nasazenf urdi sviij bojovy styl (viz str. 57 a 61).

5. Nastavte kostku ptedstavujici pocitadlo kol na éislo 1, bitva muaze zacit!

Priibéh bitvy

Uvodni setkdni Uték z vézeni md unikdeni cil bitvy: Dobrodruzi musi bud porazit vsechny nepfétele na mapé bojisté, nebo musi vsichni
neporazen{ dobrodruzi utéct. Dobrodruh muaze utéct na zaddtku svého tahu, pokud se nachdzi na nékterém z tmavé zelenych poli na z4-
padni strané dilku Sarvétky (viz schéma na str. 92). V takovém pfipadé¢ odstrarite Zeton dobrodruha z mapy bojisté, jeho tah okamzité skonéi
a v této bitvé nebude provddét zddné dalsi tahy.

Bitva skon¢f na konci kola, ve kterém byl porazen posledni nepfitel, porazen posledni dobrodruh, nebo ve kterém utekl posledni nepora-
zeny dobrodruh.

Poté, co bitva skondi, si zkontrolujte, zda jste si u kazdého dobrodruha zaznamenali v§echny Gspéchy, kterych béhem bitvy dosahl. Poté
vyhodnotte oddily Uklid po konci bitvy a Vybér tfidy popsané nize!

Seznam tspéchi

V prabéhu dvodniho setkdni Uték z vézeni si u ndsledujicich uspéchii zaznamenejte, ktery dobrodruh jich dosdhl. Neékteti dobrodruzi
mohou dosihnout i vice tspéchil, stejné tak se v§ak miZe stdt, Ze se nékterym dobrodruhtim nepodafi dosahnout zddného z aspéchu:

[ Porazte nepfiitele Vzneseny elf lupi¢ (] Budte prvni, kdo utece

[ Porazte nepftitele Argonidnskd lupicka [ Budte prvni na tahu

[ Porazte neptitele Mlddé kolcavaka [ Budte posledni na tahu

[ Porazte nepfitele Kostlivec L] Budte prvni, kdo utrpi poskozeni od nepfitele ze vzddlenosti 2+
[ Porazte nepfitele Drydda (] Budte prvni, kdo utrpi poskozeni od nepfitele ze vzddlenosti 1
[ Uspéjte ve zkousce pdceni zdmku u zetonu skryse (ezn. ze sousedictho pole)

Pozndmbka: U kazdého Gspéchu vzdy napiste jméno dobrodruha, ktery jej dosdhl. Uspéchy si mtzete odskrtdvat pfimo v tomto seznamu,
piipadné si tento seznam muzZete stdhnout a vytisknout z odkazu www.foxinthebox.cz/tes-botse.

Uklid po konci bitvy
Poté, co bitva skondi, provedte jednotlivé kroky tklidu po konci bitvy, popsané na str. 86. Pamatujte vsak, Ze misto péti Zetontl nepritel,

které jste pouzili pti této bitvé, musite do sdcku neprdtel drovné 1/5 umistit vSechny Zetony neprtel trovné 1/5. Do druhého sicku pak
umistéte zetony nepritel drovné 10/20.

Nezapomerite odstranit a vycerpat vSechny kostky dovednosti ze svych vytezli pro aktivni kostky a obnovit si viechny spalené kostky doved-
nosti. Vsechny kostky dovednosti, stavi, slabé tinavy a silné tinavy na stupnicich regenerace dobrodruht vsak ponechejte na svych mistech.
Pokud se rozhodnete vybrat si tfidu na zdkladé dosazenych tspéchi, ziistanou vim vsechny body houzevnatosti a karty predméta, keeré jste
béhem bitvy ziskali (viz niZze). V opa¢ném pfipadé je budete muset odhodit.

Po vyhodnoceni tohoto kroku jste pfipraveni vybrat si svoji tfidu!

Vybér tiidy

Po bitvdch dobrodruzi obvykle vyhodnoti Fézi odmén, ve které ziskaji ZkB za splnéni setkdn{ a ndsledné je mohou utratit. Odménou za
tuto bitvu vsak nejsou ZkB. Misto toho dostane kazdy dobrodruh na vybér z nékolika tfid podle toho, jakych dspécht béhem bitvy do-
sdhl. Seznam tf{d je spolecné s tspéchy uveden na ndsledujici strané. Doporucujeme vsak, abyste se na tento seznam nedivali, dokud bitva
neskondi.

’ 7

Jakmile se dobrodruh na zakladé¢ dosazenych tspéchit pro jednu z nabizenych tfid rozhodne, vezme si odpovidajici kartu tfidy a umisti ji vedle
své podlozky dobrodruha. Pamatujte, Ze nékteré z téchto tiid jsou pro vds dostupné, pouze pokud vlastnite rozsiteni Valenwood (VW).

Dobrodruh, ktery si vybird z méné nez 2 tiid, musi pockat, nez si svoji tfidu vyberou vsichni ostatni dobrodruzi. Poté tento dobrodruh
odlozi stranou kartu tfidy, kterou ziskal za dosazeny Gspéch, a zamichd vsechny zbyvajici karty tfid (tzn. nepouzité karty tfid véetné téch,
které si ostatni dobrodruzi nevybrali). Dobrodruh si dobere tolik karet tfid, aby spolecné se svou odlozenou kartou mél 2 karty tiidy, ze
kterych si nakonec jednu tfidu vybere. Pokud si z méné nez 2 tifd vybird vice dobrodruhd, mohou se rozhodnout, v jakém poradi vyse
uvedeny postup vyhodnoti.
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Pokud byli vSichni dobrodruzi porazeni, zamichejte vSechny karty tfid. Poté si kazdy dobrodruh dobere dvé karty tiid a jednu z nich si

vybere.
[ Porazte nepfitele Vzneseny elf lupi¢: Arkanista (VW), Kouzelnik | [ Budte prvni, kdo uteée: Bard, Hranicdt (VW)
L] Porazte nepfitele Argonidnska lupicka: Akrobat, Stopaf L] Budte prvni na tahu: Drad{ rytif
[ Porazte nepfitele Mlddé kol¢avika: Nocni ¢epel, Ochrdnce [ Budte posledni na tahu: Léitel
[ Porazte nepiitele Kostlivec: Nekromant, Zaklina¢ [ Budte prvni, kdo utrpi poskozeni od nepfitele

[] Porazte nepfitele Drydda: Poutnik, Templaf ze vzddlenosti 2+: Luistnik

[] Budte prvni, kdo utrpi poskozeni od nepfitele

L] Uspéjte ve zkousce paceni zdmku u Zetonu skryse: Lupic ! . - "
ze vzddlenosti 1 (tzn. ze sousediciho pole): Rytif

(VW), Lotr

Vybér ze zbylych tiid

7

Pokud se nékterému dobrodruhovi nezamlouvd z4dnd z tfid navrzenych v diisledku dosazenych odmén, miiZe si poté, co si své tridy vybrali
ostatni dobrodruzi, vybrat nékterou z tid, které zbyly. V takovém ptipadé dobrodruh pfijde o vSechny body houZevnatosti a musi odhodit
vSechny karty pfedméti, které béhem bitvy ziskal.

Zbytek piipravy hry

Po skonceni bitvy a vybéru tiidy si kazdy hrd¢ vytvotil svého dobrodruha. Podle ndsledujicich pokyni pokracujte ve zbytku ptipravy hry.
Nastavte ukazatel dni a pocitadlo ZkB

Nyni muzete pfipravit ukazatele jako obvykle:

©@ Ukazatel dnf ponechte nepfipraveny.

@ Nastavte pocitadlo ZkB druziny na ¢islo 2 (pocitadla ZkB jednotlivych dobrodruhii ponechte na éisle 0).

Odpocinek dobrodruhi

At uZ jste si svoji cestu na svobodu probojovali, utekli jste, nebo jste prosté nehybné lezeli tak dlouho, az vasi Zaldinici opustili vase zddnlivé mrivé
télo, podarilo se vim uniknout z vézeni. Rozhodnete se vydat do rusného centra mésta a hledat zde prilezitost, jak uplatnit své dovednosti. Prijmete
nabidku price pro jeden z cechi, ktery vam na opldtku poskytne zdsoby a misto, kde si mizete krdtce odpocinout.

Kdyz se probudite, zalind proni den vaseho nového dikolu. Nastal éas vyrazit mu vstric.

Po kazdém setkdni dobrodruzi obvykle odpocivaji. Béhem odpocinku si kazdy dobrodruh vyléci urcity pocet BZ a odstrant si libovolnou
1 kostku ze své stupnice regenerace (viz Féze konce dne na str. 45).

Nicméné po uvodnim setkdni Uték z vézent dobrodruzi nalezli docasné titocisté u svého nového cechu. Toto titocisté jim nabidlo podobné
zazemi jako hostinec, ktery dobrodruzi budou béZné navstévovat béhem méstskych setkdni (viz str. 40). Vsichni dobrodruzi se tedy nynf
vylééi do plného poctu BZ a ze své stupnice regenerace si odstrani vSechny kostky.

Gratulujeme, pravé jste dokondili tivodni setkdni Uték z vézeni!
Zvolte si poddteéni kol

Vratte se na str. 13 a pokradujte krokem 7 (Pripravte cechovni tikol). Odtud pokracujte ddle ve ¢teni a zahajte tak
tikol pro své prvni sezeni podle popisu v oddilu Fdze hry, ktery za¢ind na str. 34.
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S rozvojem Chip Theory Games se produkéni tymy nasich tituld
¢cleny tymu na krabici. S ohledem na to jsme od této praxe upustili
ve prospéch kompletniho seznamu vech zaméstnancit CTG, ke se
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Zvlastni uznani

Salem Scott: Hra a pfibéh

Salem se do této hry pustil s opravdovou vésni a donekonecna analy-
zoval a upravoval kazdy prvek hry, dokud si nebyl jisty, Ze funguje, jak
m4. Jeho vdsen pro to, aby hra byla nejen zdbavnd, ale také vérnd duchu
série The Elder Scrolls, byla pro tspéch vysledného produktu zdsadni.
Vyznam nescetnych hodin, které do tohoto projekeu vlozil, at uz $lo
o spolupréci na tvorbé tikold, fzeni testovdn{ hry, nebo prepracovévani
schopnosti, dokud nebyly dokonalé, nejde dostate¢né ocenit.

Bree Lindsoe: Graficky design

Bree se vyznamné podilela na utvdfeni estetiky této hry. Jeji prace
spojila ikonické prvky Tamrielu, charakteristicky vizudlni styl stu-
dia Chip Theory a jedine¢né potieby hry a vytvofila nddherny fi-
ndlni produkt, ktery se prosté dobfe hraje. Po celou dobu tohoto
procesu se prizplisobovala ménicim se pottebdm hry, vzdy s chuti

spolupracovat a s nekone¢nou zdsobou dobré nélady. Dillezitost jeji
prce na tomto projektu je nezpochybnitelna a klicov4.

Ryan Howard: Rizeni projektu a vyprava

Cas a tsilf, které Ryan vénoval prizkumu a vypravé presvéddily spo-
le¢nosti Bethesda a Zenimax, ze s jejich svétem zachdzime zptisobem,
kterému mohou véfit. Ryanova pozornost vénovand detailim v pribé-
zich a tematickym hernim mechanikdm vedla k tvorbé pohlcujiciho
zdzitku, ktery pfekvapi a pobavi jak znalce série 7he Elder Scrolls, tak
i tplné novicky. Diky jeho organizaénim schopnostem a tvrdé praci
se v pritbé¢hu spousty mésicit vyvoje a testovdni podatilo tuto zdaleka
nejrozséhlejsi hru, kterou jsme kdy vytvofili, udrzet na sprdvné cesté.
Michael Gernes: Herni mechaniky a text pravidel

Michael zacal tuto bldznivou cestu s CTG v roce 2021 a po celé tii
roky byl dilezitou souddsti vyvoje této hry. Svou analytickou mysl

vevs

zaméfenou na detaily uplatnil pfi plnéni nejriznéjsich dkold, od vy-
poctu, kolik procent ¢asu by hrdc¢i méli interagovat s jednotlivymi
hernimi prvky, pfes katalogizaci mnoha zmén ve he az po ptsobivy
a komplexni soubor pravidel. Michael si zaslouzi obrovskou pochvalu
za své Gsili, ptisoben{ a neutuchajici vytrvalost pii realizaci této hry.
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00 cooncerrriodr PR S N I 59, 62
EVOIDA o 19, 26
GBhIC:...............coo e 58
dosah (vzdalenost) ........ccovevevveverivieieiieienene. 58
GEBTEdNOst:. ... . 2 e e 21,22
hod kostkami dovednosti mimo bitvu....... 61
epratels . . e
BUDAUCENT.. 1. 20e. e feereneenesreveninenese s
TEOKIIIEN 1 .o oueurenrreredvossstsassorensanes

vyhodnocen{ kostek dovednosti

zisk Zetonu dovednostni linie nebo kostky

dovednosti (vylepseni atributu) ................. il
E
eliminujte (cil bitvy) ..c.coovueveviiiiiiiiciciicnee 86
H
hlubiny (typ bitvy) ....ccovvvviiiiiiiiiiicine. 74-80
hodnota obtiznosti (zkouska socidlnich
EBVEEMOSE) .......cceoneeveneerernvenennerensernesessrnnene 42

hostinec (zdzem{ Mé&sta) .....coevvevrerreereereenenne. 40

houzevnatost ...... 18, 25. Viz také tiida, zkouska
socidlnich dovednosti

zvysen{ houzevnatosti........... 31, 89. Viz také
znacka nestability

1

INVENTAF cveevieiiieieiieieeeeieieeeeee e 18, 28

jednotka (definice a rozdéleni) .......c.coocueeee 90

K

K6 (hdzeni) ............... 88. Viz také pdcent zdmkil

Kampam ....c.eeeeeveieneieiricieeseeese e 49-51
denik kampané .........ccccovviiennicinnnen 49
ZEVErECN€ SEZENT vovveeeeveviereeiesieeiesienieens 51

katakomby (typ bitvy) ...c.ccoceueuiiiiiiiiiinnne 80-85

kli¢ovd slova

PredmEy ..o

schopnosti tiidy ..

kéd obtiznosti (pdceni zdmkd)..
ko loN(bityy) Rt s S S . -

komponenty bez omezen{ poctu..........c......... 21

komponenty omezené poctem..

konec
[5G2I 86
SCZEIL TN S MR SRS ————— 49
ZAverednclsezen i SRR, 51

konflikeni
SELKANT cvvevieeeeeeieieee et 34, 37
AT ke rregen oo boosoocosamooso B oot oo g 34

konstelace (kategorie dovednostnich linif) .. 22, 38

kostka StavUu.......cceeeeeeeieeiieeeceieeeeeeeene 23,67

L

[ C.CETnI s TSNS SN, s . SN 89
hostinec (zdzemi mésta) .......ccoeveevveereeneenen. 40
krok Odpocinek dobrodruht..... 45. Viz také

tirovné obtiznosti
legenddrni predmét 28

lekevar & (typ pfedmétu) ....covvvvvieinnnnes 29, 40

™M
Még. Viz konstelace (kategorie dovednostnich
liniz)

[T Bororontomoooons S e o oo e 20

zisk kulatého Zetonu magie ...........cc.c.c...... 31
TGS L Pcr U SO N 34, 36, 38-39
mirova (setkdni / znacka)............. 34, 36, 37, 45
modifikdtor obtiZnosti.........cccccuruncce. 37,47,72

muzete. Viz zdkladni pravidla

N

namésti (z4dzemi MESta)......cveveerereereeereeneennes 40
S a7C TSR 54, 57
NEDLZST oo

nejvzdalendjsi

nemuze / nesmi. Viz zdkladni pravidla
neobsazené pole.........cccoocuiiviiiiiiniiiiiiiinns
neprichozi pole.
11570 6 LTS e K K PR
DTz

presun....

vysledek setkdni ......ccoevvvveiviricinieieiiiiiee 37

netspésné. Vizg dispésné

O

obchod (zdzemi mésta) ........covvvvevreveeereenenne. 40
obnova kostky ... 23, 40, 51, 86, 89
obsazené pole .......cccceiiiiiiiiiiiciccce 58
ocarovan{ (typ pfedmétu) .....ccoeeeueueuiecuennes 29
odbornik. Viz drovné obtiznosti
odhaleni (cil bitvy) ..c.ooveiiiiiiiiiic 86
odhodte / odStrafite . ....coovevevererereireeieeierenns 88
odména.....37, 43, 47, 48, 93. Viz také vylepsent
0N AU . 43. Viz také magie
Odpocinek dobrodruht ..o 45
odstranéni

edmo ek e LA 89

kostek...18, 23, 24, 45. Viz také tirovné obtiznosti

kostek dovednosti a ¢tvercovych Zetonit
vlastnosti. Viz také odnauceni

okamzity Gcinek O (kostky dovednost)....... 60
omezeni poctu komponent...........ccoveieinnns 2l
osloven{ hrdéi na kartdch ....c.cooeiiciiccnes 90
osobni méstskd akce .....cocoviiiiiiiiiiinans 39
P
paceni zdmK{ .......covcuiiiiiiinnne 68. Viz také past
Past....l.......t T 80
U Lef oY) €[OI e Pt oo e o 76
pole prizkumu........cccvvveeieiniiciniiciricnee 77
D OTaZ KA 67, 88
posledni bitva sezenf.........ccccocoeuevriiucnnnes 13, 56
POSKOZENT .. 63
za Gnavu (na za¢dtku kola) .......cceevevirienns 57
zabrdnéni poskozeni........cccoceiiiiiiinans 63
potraviny @ (typ pfedmétu)......cccccovvuviucunns 29
priorita (symbol) .. ....55, 64
propojujici pole @ ... 57,75, 77
prostiedi (GENek) ......ccoeiiiiiiiiiiiiicnes 76
prizkum
AKCE cenrerecmceecerieeetb e o 61
CHlIDIEVY . cceenic o 86

pole...couicnnnne.
predméty ....28, 30. Viz také obchod (zdzemi mésta)
vyména. Viz krok Odpocinek dobrodrubi

Zetony skrySi .......ccoceeeeee 68. Vig také pdceni
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BRIzl I s 80
preruseni (kli¢ové slovo) .......ccccceeucuncee 25, 61
presileni (pfedmétu) ......ccccvveviviiiiiiiiiiicnnee 29
presun. Viz také zdarma
1562 cconphercone ity SRS S 39
krok Piesun druziny.........c.ccoeeerevricuennnnee 34

nepidtel
piesun a umisténi (pojmy u schopnosti).... 89
pii odhalenf (G¢inek) ........ccoovoiuiiiiiiiiiiiiiinne 76

piimé poskozen{

ptiprava
1515757 oo AT RO O e S 57
TRt e SR 12, 14
[T pam M S A 49
24véreného sezeni ......ccvvveveveveverevevenennne 51
pfipraveny pfedmét (inventdf)................. 18,28
R
regenerace (stupnice a hodnota) .........c.......... 28)
stupnice regenerace @ (kostky dovednost)....60
zvySen{ hodnoty regenerace...........ccc.c...... 31
R
EGlsgatributil.. ... 50 L 1&, 19
Bvlepscrftms Tes T B 31
S
setkdn{
MESESKE ...ovvieerererererrrenenseeenrersesesseseseones 38
BESTen s b B, T 34
T ] S R T T PR, B0, B S 34

34, 37

Vv provinci

vyhodnoceni
silnd Gnava..23, 34, 57. Viz také stupnice regenerace
skupinovd méstskd akce .......oooviiiiiiiiiiiiinnns 39
slabd dnava......... 23. Vig také stupnice regenerace
Ereremy S IRmssi B e 58
snizen{ hodnoty kostky........ccccevvvnicieirincnnne 89
Souboj (dovednostn( linie) .. 22. Viz také bojovy styl
soubojovd kostka nepfdtel......55, 60. Viz také
zdarma
soupeticl jednotka .......ooveuerricieirinicieinicnnne 90
1S T ononeoimnoc Baston B o oo e 58

spalend kostka (S) (kostky dovednosti).... 23, 60,
86, 89

spolecnik (jednotka) ...... 57, 90. Viz také velikost
druziny
spotiebovdn{ (pfedmétu) ........ccevvviviriinicnnee 29

stupnice regenerace. Viz regenerace

svétové strany (mapa provincie)

symbol provincie .........cccoevecuiiiuenne.

v

S

Sarvétka (typ Bitvy) ..ccoovvcevnicreiriccnne. 71-73

N

tah
dobrodruhit ..o 59
NEPIALel. ..o 64
spolecniki SOl

trvajici (klicové slovo) ..o 25, 61

trvalé (schopnosti nebo tcinky)............... 49, 89

povyseni karty tiidy (otoceni) ........ccc...... 31

schopnost t{dy (akce) .... 61. Viz také predméty
vybér tiidy po tvodnim setkéni Uték z vézeni.93

U

ucen. Viz tirovné obtiznosti

Gcinek provincie......cceeccieiviciiieiniciinicnnne 45
tcinek stavu & (kostky dovednosti) ............. 60
uditelé (zdzemi MESLa).....cvvrevvereererrerrererrenane 40
tikol
cechovni Gkol......ccooviviviiiiiiicice 13, 46
krok Gkolu...c.ccoveueiniiiiiicice 48
nesplnén{ vedlejitho tkolu........cccvueuneee 48
selhdni v cechovnim tkolu........ccoveeneee... 50
tikolovd jednotka ......cccoviuerevricuennnee 54, 55
ikolové setkdni ......covovvevirereriririririene 34
vedlej$i akol.....ooueiiiiiiiice 48
UNAVA coviiiiiiiicicrce e 23
kolo tinavy ...c.cocueueueieuiciiiiccccccces 57
PIESUN S (NAVOU ....evevivviiieicieieieeereieiennen 34
vyfezy pro aktivn{ kostky ... 24
trovné obtiznosti... 13, 56. Viz také zdsoba nepiitel
uspésny
cechovni tkol................. 46. Viz také kampar
DA CCI 7z T T R S s 69
setkdni (vysledek) ......ccooverviviiucurinines 36-38
SCZETIT M. 90, s DT St B et 49
vyhodnoceni pasti........cccocevveicreiriccnnnaes 80
zdvére¢né sezeni ............... .51
zkouska socidlnich dovednosti................... 42
tutok
akcelaljejitkrokyRsa . & ot S i 59
dOSahii 55. Viz také bojovy styl
(G} 48] brooconnonosonnosiroonoaga Pt otoncoonBhonnns 64

\Y%

Vile¢nik. Viz konstelace (kategorie dovednostnich
linit)

velikost druziny........... 36, 90. Viz také spolecnik
vitezstvi (cil bitvy) coovevvieiiiiiiiiiiiie 86
vlastnosti

docasnd Gprava hodnot vlastnosti.............. 90

piiddni ¢evercového Zetonu vlastnosti

(vylep$eni atributu) ....c.ccoeuvieiiiiiciiiiinine il
vrozend schopnost

ISP NSNS SIS A8 24

Ly S 25
(VY COTD Lt ARSI A 23, 60
T8 coomoeoconoanccocgrincosoonconreoocoodieeodganooconoan 20
vylepSent .....cooviiiiiiniiiie 31
VYPOMOC CeChU....viiiiiiiiiciiccicccae 51
vyfez pro aktivni kostku .....cceveieiiieinnnnne. 24, 60
vyvéska s tikoly (zdzemi mésta) ........cceueueeee. 40
2

zékladni hodnota pfesunu druZiny provincii.... 34

zékladn{ pravidla ... 10
zaokrouhlovani........c.ccooceueinicucininccieinicnenne 90
zésoba nepfdtel (ZN)............. 54, 56, 71, 74, 80
zbratt T¥ (typ predmétu) .....29, 61. Viz bojovy styl

"“\.'

7broj 8 (typ predmetu) .....vveverrrrverre. 28,29
zdarma (schopnosti a akce) ......ccoccvuiiiiinne 88
kostky dovednosti Souboj ........ccccveveieiinne 60
Presuml.c. . —
zdravi (Zetony BZ)......ccccccoviiiiiiinnns
2iSK @ ZEALA e

ZkB (zku$enostni body)...
Viz také zdsoba nepritel

b ONUSOVEZ/ K I ee. eSS SRR 43
e TNIIOD (a5 o e S R 18
nebeské tlomky (cil bitvy — odhaleni)....... 86

zkouska socidlnich dovednosti
zkratky provincif
Zlod¢j. Viz konstelace (kategorie

znacka nestability ......cccccoeiiiiiiiicenes

znalec. Viz drovné obtiznosti

ZoTaV.CI) (1SS SNSRI S 51)
zvySeni hodnoty kostky ......cccoeviiiiiiiicinnns 89
z
zetony
dovednostn{ linie .......ccccovveererrinicriinicnnne 22
PIOVINCIC. ...t 35
Sy S 57, 68,72, 76, 81

vlastnosti...

. 12, 19. Viz také viastnosti

REJSTRIK 97
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