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S pomoci Vyukového priivodce se naudite hrdt hru 7he Elder Scrolls: Zrada v drubém véku. Byl navrzen zejména pro nové hréce s cilem ‘
lépe vysvétlit a predstavit hern{ koncepty, které jsou podrobné popsdny v Pravidlech hry. Vyznamnou ¢dst Vyukového pravodce tvori

rozsitené piiklady prvniho sezeni druziny, které si mtzete podrobné projit. Tento sesit vds sezndmi s hernimi komponenty a provede vds
piipravou herniho sezenf, jednotlivymi fizemi hry a kli¢ovymi hernimi mechanikami.

Pokud hru hrajete poprvé, doporu¢ujeme vdm predist si tohoto Vyukového priivodce a v ptipadé potfeby nakouknout do Pravidel hry
(nékteré tryvky ze zde uvedenych prikladii naleznete i tam). Jakmile odehrajete svoji prvni partii, doporu¢ujeme vdm preéist si jednotlivé
¢4sti Pravidel hry, keeré tento privodce nepokryvd. Poté budete ptipraveni uZit si hru v plném rozsahu.

PREHLED VYUKOVE HRY

V tomto privodci se piiklady objevuji v potadi, v jakém se objevuji v pribéhu sezeni. Pokud podle nich budete postupovat, projdete
nejprve piipravou hry a ndsledné prvnimi nékolika ,,dny“ herntho sezeni dvou hrd¢a. Vyukového priivodce si bud jednoduse prectéte, nebo
si pfipravte veskeré komponenty a spole¢né s nasimi vzorovymi hr¢i odehrajte uvedené sezeni. Na konci vyukové hry budete zndt vse
potiebné, abyste mohli zahdjit své vlastni sezeni. Stejné tak ale miiZete ve vzorovém sezeni pokracovat a splnit uvedeny tikol.

V piikladech jsou popsdny vysledky uddlosti, které pfi bézné hte byvaji uréeny ndhodné (napf. pomoci hodu kostkou ¢i dobrdnim karty).
Pokud budete respektovat uvedené vysledky, stav vasi hry bude odpovidat jednotlivym krokim ve vyukové hte a lépe si tak osvojite pravidla,
jsou totiz s ptiklady pevné svdzdna.

Rozsah tohoto sesitu neumoziiuje v piikladech bitev pokryt vice nez prvnich pér kol kazdé bitvy. Kompletni ptiklady bitev naleznete

v Rozsifeném vyukovém privodci, ktery je o 20 stran delsi, a naleznete jej jako PDF soubor na strdnce https://foxinthebox.cz/tes-botse. Pro
lepsi osvojeni pravidel bitev vdm doporucujeme si uvedeny soubor precist a uvedené ptiklady pomoci hernich komponent simulovat.
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HERNI KOMPONENTY

Vyukovd hra se odehrdvd v provincii Black Marsh. Karty v nékterych ptikladech patii do této provincie. Vsimnéte si, Ze takové karty maji na
spodnim okraji zkratku BM.

Ne nadarmo md pachnouci prostfedi
provincie Black Marsh povést semenisté
riznych ndkaz. Ackoliv je to uz néjaky
¢as, co jste se brodili bahnem jedné

z neprobddanych bazin, stéle se vim
nedaif zcela uschnout. Jste k smrti
unaveni, vd§ pohled se rozostiuje a citite,
jak vaSe télo zachvacuje jakdsi infekce.
Zatind vam byt jasné, Ze ignorovat sviij
stav znamend hazardovat se Zivotem.

V nékterych piikladech se také setkdte s konkrétnimi kartami. Pro lepsi prehled jsme karty rozdélili podle odpovidajiciho typu a nize

vsechny uvedli. Tyto karty mtzete bud rovnou vyhledat a podle ddle uvedenych pokynt pro piipravu hry je pfedem pfipravit, nebo je
v odpovidajicich bali¢cich vyhledat az ve chvili, kdy se v ptikladu objevi.
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Karty setkdni: Nize vyjmenované karty obou typii na chvili odlozte stranou. Zbyvajici karty v baliccich zvldst zamichejte.
Poté tyto stranou odlozené karty umistéte v ndsledujicim poradi navrch odpovidajicich balicki
(prvni karta ze seznamu bude proni kartou v balicku):
Balicek mirovych setkdni: Bahenni horecka (BM-10), Novy plot, n

ovy zacdtek (BM-15), Komu zvoni mince (GE-18),
Kmen k pobleddni (B]‘;-yl 6)

Balicek konfliktnich setkdni: Tajemstvi mrtvého pirdta (BM-08), Nedobrovolné publikum (BM-07)
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CECH MAGU

Cech wof riznorods plejida magicky
nadangch jednotive, kiefi se spoj
pro dobro spole¢ného cile, keerym s¢

tal vyzkum, providéni magickych
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Karty béznych predméti:
Falkreathskd sekand, Dubovd hiil bleskii, Bravilsky melounovy saldt, Dyka ze Zivého stiibra
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EMNE SILY CHAMTIVOSTI

Bretonske mdg vds informoval o tom, £
adsillu s jeho svazky ukradli kultisté. Zidd vs
o pomoc’s jejich navricenim.

Cestujte na nejiinéii pole s konflikeni znac-
e it e
bitvu typu arvicka. Do ZN pii
dejte nepfitele Khajiitski kultistka (irovers
10) a nasadte ji jako prvn. Pokud v setkini
béhem nisledujfciho méstskeho
kol splnite, ziroven kaidy dobrodruh
ziski jednu méstskou akci navic. Béhem Fize
daného dne ziskite 2 ZkB.

se mitiete pokusit mdga podvést. Proved-
te zkousku socidlnich dovednosti (€ + 3).

Pokud uspéjete, jeden z dobrodruhti miize
v balicku @ vyhledar Glyf vydrie (piedmét
typu ) a ziskat jej, poté balicek zamicheje.

CiL BITYY - ELIMINUJTE NEPRITELE
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Karta vedlejsiho sikolu:

Temné sily chamtivosti

HERNI KOMPONENTY




PRIPRAVA HRY

Radim a Sdrka si nejdiive vyc¢leni herni oblast o velikosti ptiblizné 90 x 120 cm, pak budou postupovat podle pokynii pro ptipravu hry
a piislu$ného schématu (viz Pravidla hry na str. 12-14).

Volba provincie

Radim a Sdrka si nejprve prohlédnou vSech 5 provincif ze zdkladn{ hry — rozhodnou se pro provincii Black Marsh. Vezmou si odpovidajici
mapu a privodce provincif a prozatim je odloZ{ stranou.

Kostky, zetony a mece

Poté na levou stranu hernf oblasti umisti pofadace s kostkami. Nalevo také umisti porada¢ s Zetony jednotek a na pravou stranu herni
oblasti umisti pofadal se Zetony zdravi. Zbylé Zetony roztiidi a vlozi do vlastniho pofadale, ktery pak umisti pobliz pofadade s zetony
jednotek. Mece prozatim nechaji odlozené stranou.

Oba chtgji do hry vstoupit prostfednictvim tvodniho setkdni Uték z vézeni, Zetony neptitel proto zatim nechaji odlozené stranou.

Balicky karet
Radim a Sdrka sestavi bali¢ky, které budou pohdnét mnohé hernf uddlosti.

Nejprve zamichaji vSechny karty vedlejsich dkoli a vysledny bali¢ek umisti do pofadace na karty. Pro leh¢i orientaci v prikladech ponechte
komponenty uvedené na str. 4 a 5 stranou. Jakmile na né pfijde fada, povazujte je za karty dobrané z vrchu odpovidajiciho balicku

Poté vytvoii 2 balicky setkdni — bali¢ek mirovych setkdni (@) a balicek konflikenich setkdni (G&X). U kazdého z téchto dvou balicka
zamichaji v§ech 10 obecnych karet (se zkratkou GE) odpovidajiciho typu, doberou si z né¢j 4 karty a zbylych 6 karet vrdti zpét do krabice.
Poté vSech 8 karet provincie Black Marsh (odpovidajiciho typu) zamichaji spolecné se 4 obecnymi kartami, které pted chvili dobrali. Oba
vysledné balicky umisti do poradace na karty.

Poté vytvoii balicek hlubin. Podivaji se do priivodce provincii Black Marsh a zjisti, Ze mus{ stranou odlozit zvldstni kartu hlubin s ndzvem
Zaplavend komnata, coz provedou. Poté zamichaji 7 obecnych karet hlubin spole¢né se zbyvajicimi kartami hlubin provincie Black Marsh
a vysledny bali¢ek umisti do poradace na karty.

Nakonec vytvofi 2 bali¢ky predméttt — bali¢ek béznych predmétd (@) a balicek legenddrnich predméti (&). U kazdého z téchto dvou

bali¢ki zamichaji vSechny jeho karty a umisti je do pofadade na karty.

Mapové dilky, denik kampané a pocitadlo ZkB s ukazatelem dni

Radim a Sdrka rozttidi mapové dilky podle tvaru a zamichajf je. Pro tvodni setkdni Utk z vézeni budou potiebovat dilek $arvétky a vstupni

dilek, tyto dva dilky tedy nechaji uprostfed hernf oblasti.

Radim si k sobé vezme denik kampané, zatim jej vSak nevyuzije. Také sestavi pocitadlo ZkB (zkusenostnich bodu) a ukazatel dni. Pocitadlo
ZkB nastavi na hodnotu 1, jak je uvedeno v pokynech pro tvodni setkdni Uték z vézeni. Ukazatel dni zatim ponechd bez konkrétni

hodnoty.

Ukazatel dni Pocitadlo ZkB
(bez hodnoty)
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Volba obtiznosti hry

Ackoliv Radim i Sdrka hraji hru poprvé, citi se byt pfipraveni na vyzvu a rozhodnou se hrit na troven obtiZnosti Znalec.

Radim se Sdrkou nyni musi dokonc¢it posledni kroky pfipravy a vytvofit si dobrodruhy. Vytvoii si je tim, Ze odehraji 4vodn{ setkdn{ Uték
z vézeni. Poté si budou muset zvolit sviij cechovni tikol.

Hernt oblast po pripravé komponent

11

Podlozky dobrodruhtt (véetné karet tfid, ras a dovednostnich linif)
Porfadade na Zetony a sdcky neprétel

Sécek uciteltt

Ostatni Zetony

Potfadacde na kostky

Mapové dilky

Privodce provincif a prehled dovednosti nepfitel

Mapa provincie

Sl N 00 IS D o

Denik kampané a karta cechu

. Ukazatel dni a pocitadlo ZkB

-
=

. Balicky karet v pofadaci (zepfedu dozadu):

a. 1. fada: Balicky béZnych (nalevo) a legenddrnich predmétii (napravo)
b. 2. fada: Balitky mirovych (nalevo) a konfliktnich setkdn{ (napravo)
'. c. 3. fada: Bali¢ek hlubin (nalevo) a bali¢ek vedlejsich tikolt (napravo)

( d. 4. fada: Karty dovednostnich linif

Pozndmbka k umisténi komponent
Toto schéma zndzornuje doporucené usporddini komponent. Nebojte se vSak upravit si herni prostor podle svych vlastnich potfeb.

PRIPRAVA HRY |




Tvorba dobrodruhii

Jeliko? se jednd o jejich prvni hru, musi si Radim se Sérkou vytvotit své dobrodruhy (viz Pravidla hry na str. 19).

Rapmm

1. Radim se rozhodne hrét za Temnou elfku, proto si vezme jednu z odpovidajicich karet rasy a Zeton se stejnou ilustraci a umistf je nalevo
vedle své podlozky dobrodruha. Poté se podivé na poédte¢ni hodnoty vlastnosti Temnych elft1, 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 chee vytvotit prostor pro vylepseni magie a také se bude chtit naucit dovednostni linie zaloZené na magii, rozhodne se proto
vlozit své kulaté Zetony vlastnosti do fddka atribut ndsledovné:

P  Prvni fadek: Zeton zdravi s hodnotou 4 vlozi 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.

P Druhy fadek: Zetony vydrre vloi do levych vytezii a naproti nim do pravych vyiezii vioi zeton dovednostni linie Souboj

a 2 kostky. Kulaty zeton vydrze nemd Zddnou hodnotu, proto Radim do vyfezil na levé strané vlozi 2 zelené Etvercové Zetony. Zeton
dovednostni linie Souboj také nemd Zddnou hodnotu, Radim do vyfezii na pravé strané vlozi 2 kostky dovednosti Souboj.

P Treti tadek: Zetony magie vlozi do levych vyfezil. Zeton magie také nemd Zddnou hodnotu, proto Radim do vyfezl na levé strané
vlozi 3 modré ¢tvercové Zetony.

3. Radim si jako svoji poddtecni dovednostni linii zvoli Hal ni¢eni. Odpovidajici kulaty Zeton vlozi do levého vytezu ve ¢tvrtém radku.
Poté do sousedicich ¢tvercovych vytezii vlozi 2 kostky dovednosti Zasah sily (kostky dovednosti trovné 1) . Nakonec si vedle podlozky
dobrodruha umisti karty dovednostnich linii Souboj a Hul niceni.

4. Radim vlozi me¢ do vyfezu bojového stylu magie (§%), jednd se totiZ o bojovy styl uvedeny u dovednostni linie Héil ni¢eni.
5. Radim vlozi me¢ nad stupnici regenerace do vytezu s ¢islem 2, tim oznadi svoji hodnotu regenerace.

6. Také vlozi mece do vyfezil nejvice nalevo na pocitadle houzevnatosti a poéitadle ZkB, tim zndzorni, Ze zatim nemd z4dné body
houZevnatosti ani ulozené ZkB.

7. Radim premysli o tfidé, za kterou by rdd hral. Cheél by tiidu, kterd podporuje pouzivini dovednostnich linii vyuzZivajicich magicky
bojovy styl (), jako je jim zvolend Hil niceni. Protoze se jednd o jeho prvni hru, rozhodne se zahrdt si Gvodni setkdn{ Utek z vézent.
Béhem néj se o hie dozvi vice, a pak se teprve definitivné rozhodne.

Pozndmka: Pokud nésledujete postup v tomto pitkladé a cheete tivodni setkdni Uték z vézeni preskocit, zvolte si libovolnou z dostupnych tfid.
Radim si v nasem piikladé nakonec zvolf tfidu Kouzelnik. Kartu tf{dy umisti napravo od své podlozky dobrodruha stranou novic nahoru.

@

SOUBOJ

TEMNI ELFOY

 Udélee svému cili 2 poskoreni,

W Gttt svemu cili 4 poskozenta jednomu libovolnému dobrodrahovi |

|
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SARKA
1. Sérka se rozhodne hrét 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 podivé 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. Sdrka si na podlozce dobrodruha chce vytvofit co nejvétsi prostor pro budouci u¢eni novych dovednostnich linif, rozhodne se proto
vlozit své kulaté Zetony vlastnosti do fddka atribut ndsledovné:

»  Prvni fddek: Zeton zdravi otoi na stranu s &islem 5, pak jej vloz{ do levého vytezu.

P Druhy fadek: Do levych vyiezii viozi kulaty Zeton vydrie a vedle n¢j 3 zelené étvercové Zetony.

P Treti tadek: Do levych vytezi vlozi kulaty Zeton dovednostni linie Souboj a vedle néj 1 kostku dovednosti Souboj.
4 Ctvrty adek: Do levych vytezii vlozi kulaty Zeton magie a vedle n&j 2 modré &tvercové Zetony.

3. Sirka si jako svoji po¢dte¢ni dovednostni linii zvolf Jednoru¢ni zbrati a $tit. Odpovidajici kulaty Zeton vlozi do pravého vyfezu ve
¢evreém faddku (naproti magii). Poté do sousedicich ¢evercovych vytezii viozi 2 kostky dovednosti Préce se stitem (kostky dovednosti
trovné 1). Nakonec si vedle podlozky dobrodruha umist{ karty dovednostnich linif Souboj a Jednoru¢ni zbrari a Stit.

4. Sdrka vlozi me¢ do vyfezu bojového stylu lehké zbrané (99), ten totiz odpovidd jeji dovednostni linii Jednoru¢ni zbrar a Stit. Dalsi mece
vlozi také do vyfezl nejvice nalevo na pocitadlech houzevnatosti a ZkB, ¢imz zndzorni, Ze zatim nemd Zddné body houZevnatosti ani ulozené

ZkB.

5. Svij posledni meé¢ Sdrka vlozi do vyfezu nad stupnici regenerace s ¢islem 2, tim oznadi svoji hodnotu regenerace.

6. Sirka premy3li o tiidé, za kterou by rida hrila. Chtéla by t¥{du, kterd podpotii argonidnskou vrozenou pohyblivost (zptisobenou vysii
vydrzi) a zvolenou dovednostnf linii Jednoru¢ni zbrari a stit. Protoze se také jednd o jeji prvni hru, souhlasi s Radimem, Ze si zahraji tvodni
setkdni Uték z vézeni. Protoze si oba dobrodruzi zvolili své po&ite¢ni dovednostni linie, Sdrka vloZi zbylé zetony dovednostnich linii do
sacku uditelt.

Pozndmka: Pokud nésledujete postup v tomto piikladé a cheete tvodni setkdni Uték z vézeni preskodit, zvolte si libovolnou z dostupnych
tiid. Sdrka si v nafem pifkladé nakonec zvol tiidu Akrobat. Kartu tfidy umist{ napravo od své podlozky dobrodruha stranou novic nahoru.
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PRAVIDLA BITEV

Radim a Sérka se rozhodnou zahrét si tvodnf setkdni Utk z vézen, aby urdili tf{dy svych dobrodruhti. Pfi hfe se odkazuji na sesit Pravidla
hry, zejména na oddil Pravidla bitev (str. 54-72) a Uvodn{ setkdni Utk z vézeni (str. 92-94).

Uvodni setkani Utek z vezeni - Priprava bitvy typu Sarvatka

Radim a Sdrka p¥ipravi bitvu podle popisu v sesité Pravidla hry na str. 92-93.

1. Podle pokynii ivodniho setkéni Uték z vézeni hréci do si¢ku neptétel trovné 1/5 vlozi ndsledujicich pét zetont neptdtel trovné 1:
VzneSeny elf lupi¢, Argonidnskd lupicka, M1ddé kol¢avdka, Kostlivec a Drydda. VSechny ostatni Zetony neprétel zatim nechajf stranou.

2. Podle obrazku nize pfipoji vstupni dilek k dilku Sarvatky. Po umisténi dilkti umisti Zeton b&iné skryse (@) na pole skryse uvedené na
schématu v Pravidlech hry.

3. Ve hie jsou 2 dobrodruzi a poéitadlo ZkB je nastaveno na hodnotu 1, zdsoba nepidtel (ZN) m4 tedy hodnotu 2. Hréci ze sécku
nepritel postupné doberou dva nepfdtele trovné 1 a nasadi je na pole s ¢isly uvedend na schématu v Pravidlech hry. Jako prvni doberou
zeton nepfitele Vzneseny elf lupic a nasadi jej na pole s ¢islem 1. Poté doberou Zeton neptitele Argonidnskd lupicka a nasadi jej na pole

s Cislem 2.

4. Hrddi se rozhodnou ddt Zeton prvniho hrdde Sdrce.

a. Sarka nasadi Zeton svého dobrodruha (Argonidnky) jako prvni, umisti jej na vstupni dilek na nejseverné&jsi pole levého sloupce (toho
se dvéma poli). Sviij bojovy styl ponechd na €9, aby mohla vyuZit kostky ze své dovednostni linie Jednoru¢ni zbrat a $tit.

b. Radim pak nasadi Zeton svého dobrodruha (Temné elfky) na vstupni dilek na nejseverngjsi pole pravého sloupce (toho se tfemi
poli). Sviij bojovy styl ponechd na €9, aby mohl vyuzit kostky ze své dovednostnf linie Hiil nicen.

Séréin bajovy styl Radimiv bojovy styl

5. Hrédi nastavi kostku predstavujici pocitadlo kol na ¢islo 1. Nynf jsou oba hrd¢i pripraveni zahdjit svoji prvni bitvu typu Sarvétka!
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Uvodni setkani Uték z vézeni - Tahy dobrodruhii

Na zac¢dtku prvniho kola bitvy nejsou ve hie Zddné schopnosti, které by se mély spustit. Nejednd se o kolo tnavy, proto zidny z dobrodruht
neziskd kostku silné inavy ani neutrpi poskozeni za Ginavu (a to ani pokud by néktery z nich jiz na své stupnici regenerace kostku silné
tnavy mél). Nastal cas, aby kazdy dobrodruh provedl sviij tah (viz Pravidla hry, oddil Tahy dobrodruhii na str. 59-61).

SARCIN TAH
Sérka (Argonidnka) si béhem piipravy bitvy vzala Zeton prvniho hréce, proto sviij tah odehraje jako prvni.
Zotaveni

Pfed tim, nez Sdrka mtize provést jakoukoliv akci, musi vyhodnotit krok Zotaveni. Jeji regenerace m4 hodnotu 2, to znamens, ze by si v této
chvili ze své stupnice regenerace obnovila 2 kostky nejvice vlevo, zatim zde vsak z4dné kostky nemd.

Sdréina stupnice regenerace

Akce piesun
Sérka provede akci presun. Jeji vydrz o hodnoté 3 ji umoziiuje pfesunout se az o tfi pole smérem k VzneSenému elfovi lupici na sousedici
pole serverovychodné od néj, které se nachdzi ve vzdédlenosti 4 poli od Argonidnské lupicky.

Sdréina akce presun
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Akce Gtok

Sérka provede akei Gtok.

1. Pouzivd prévé bojovy styl € a rozhodne se jej neménit. Jelikoz ji jeji bojovy styl umoznuje cilit pouze na sousedici jednotky, miize si za
cil zvolit pouze Vzneseného elfa lupice, coz také provede.

2. Se svoji vydrzi o hodnoté 3 si mtze vzit nejvyse tii kostky dovednosti, ty musi bud pochdzet z dovednostnich linif, které maji uveden
symbol €, nebo musi jit o kostky z dovednostnich linii bez symbolu bojového stylu. Sdrka si vezme dvé kostky dovednosti Prace se $titem
(kostky trovné 1 z dovednostn{ linie Jednoru¢ni zbrari a $tit). K nim ptidd svoji dostupnou kostku dovednosti Souboj, protoze tuto kostku
muze pouzit s jakymkoliv bojovym stylem jinym nez €.

O-EN BN
b

0 Udéle svému cili € poskozen.

gdrc‘iny kostky dovednosti a odpovidajici karty dovednostnich linii

3. Sdrce na obou kostkdch Price se $titem padne vysledek, kterym miize neptiteli udélit 1 poskozeni. Na kostce dovednosti Souboj padl
vysledek se symbolem O, Srka vyhodnoti oba vysledky na kostkich dovednosti Price se $titem a udélf tak lupici celkem 2 poskozent.

B8 O°

Vysledek Séréina hodu

4.  Vzneeny elf lupi¢ m4 obranu o hodnoté 0, nemiize tedy tomuto poskozeni zabrénit. Jeho dovednost Uhyb vsak snizuje udélené
poskozeni o pocet kostek dovednosti, které béhem ttoku neudélily poskozeni. Protoze Sdrcina kostka dovednosti Souboj neudélila
poskozeni, lupi¢ utrpi pouze 1 poskozeni a jeho pocet BZ se snizi na 2. Sarka si obé kostky dovednosti Price se titem vlozi do svych vytezi
pro aktivni kostky, odkud je bude moci pozdéji pouzit, az se bude brdnit titoku.

Vzneseny elf lupic s 2 BZ. ga’riiny aktivni kostky dovednosti.

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

A

__!'-'? ':".,P ‘_’? H{i}-} L= —
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Konec tahu

Sérka uz nemd zddné dalsf kostky dovednosti, kterymi by mohla hédzet. Jelikoz hraje Gvodni setkdni Utek z vézeni, nemd zatim Zddnou tfidu,
proto nemuize utratit svilj bod houzevnatosti O k provedeni schopnosti tiidy. Jelikoz nemuize provést zddné dal3f akce, Sdrka sviij tah ukonéi.
Sérka odehrdla prvni tah hry! Na seznamu tspécht tvodniho setkdni Uték z vézeni tedy odskrtne odpovidajici policko a do fadku pfipise
své jméno, aby védéla, Ze tento Gspéch patfi ji.

[ Porazte nepfitele Vzneseny elf lupic¢ [ Budte prvni, kdo utece

[ Porazte nepiitele Argonidnska lupicka ﬁBud’te prvni na tahu 3 arka

[ Porazte nepfitele Mldd¢ kol¢avaka [J Budte posledni na tahu

[ Porazte nepiitele Kostlivec [ Budte prvni, kdo utrpi poskozeni od nepfitele ze vzdélenosti 2+
[ Porazte nepiitele Drydda [ Budte prvni, kdo utrpi poskozeni od nepiitele ze vzddlenosti 1

[ Uspéjte ve zkousce paceni zémku u zetonu skryse (tzn. ze sousedictho pole)

Sdrka si odskrtla sviij proni tispéch.

Sviij nasledujici tah Sdrka zahdji obnovenim své vy¢erpané kostky dovednosti Souboj ze své stupnice regenerace, tu pak vlozi zpét do
vyfezu v odpovidajicim fddku atributii. Pokud by ji pfed jejim tahem bylo udéleno poskozeni, kterému by zabrdnila vyéerpdnim nékeeré ze
svych aktivnich kostek dovednosti Préce se Stitem, obnovila by si i tuto kostku (mize si vak obnovit pouze dvé kostky za tah, protoze jeji
regenerace mé hodnotu 2).

RADIMUV TAH
Radim odehraje svijj tah jako druhy.

Zotaveni
Radim vyhodnoti sviij krok Zotaveni. Jeho regenerace ma hodnotu 2, zatim vsak na své stupnici regenerace z4dné kostky nemd, proto

piejde rovnou ke kroku Akce dobrodruha.

Radimova stupnice regenerace

Akce piesun

Radim provede akci pfesun. Jeho vydrz o hodnoté 2 mu umoziiuje piesunout se az o dvé pole. Sviij presun ukonéf na poli sousedicim se
vstupnim dilkem (smérem na severozdpad). Nyni se nachdzi ve vzdélenosti 3 poli od Vzneseného elfa lupice a 4 pole od Argonidnské lupicky.
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Akce Gtok
Radim provede akei ttok.

1. Se svoji magii 0 hodnoté 3 a bojovym stylem ¢ md dosah 3. Jediny nepfitel v dosahu je VzneSeny elf lupi¢, proto si jej zvoli za sviyj cil.

2. Radim si se svoji magii o hodnoté 3 mize vzit nejvyse tii kostky dovednosti, které musi pochdzet z dovednostnich linif se
symbolem €9, nebo musf jit o kostky z dovednostnich linii bez symbolu bojového stylu. Pfi poutiti bojového stylu €9 nemiize hdzet
kostkami dovednosti Souboj. Vezme si tedy své dvé kostky dovednosti Zdsah sily (kostky tirovné 1 z dovednostni linie Hil niceni).

- UROVEN | ju—
% @ Udélee svému cili 2 poskozeni.

@ 72 Udéle svému cil 4 poskozens a jednomu libovolnému dobrodruhovi
udélee 1 pimé poskozen,

@ . ﬁg: Ziskejte 2 body houevnatosti a jednomu libovolnému dobrodruhovi

udelte 1 pHimé poskozent

Radimovy kostky dovednosti a odpovidajici karta

dovednostni linie

3. Radimovi na jedné kostce padne vysledek, kterym muZe nepfiteli udélit 2 poskozeni, a na druhé kostce vysledek, kterym nepftiteli sice
miize udélit 4 poskozent, zéroven vsak musi udélit 1 ptimé poskozeni nékterému z dobrodruhii.

R 2

Vysledek Radimova hodu

4.  Vzneeny elf lupi¢ m4 obranu o hodnoté 0, nemiize tedy tomuto poskozeni zabrénit. Jeho dovednost Uhyb vsak snizuje udélené
poskozeni o pocet kostek dovednosti, které béhem titoku neudélily poskozeni. Proto se Radim rozhodne vyhodnotit obé kostky a udéli
lupi¢i 6 poskozeni. Tim neptiteli snizi pocet BZ na 0, takze jej porazi. Radim v$ak schopnost mus{ vyhodnotit celou, a proto nyni musi
nékterému z dobrodruht udélit 1 pi{imé poskozeni. Rozhodne se udélit 1 p¥{imé poskozeni Sdrce. Vzhledem k tomu, Ze se jedn4 o piimé
poskozeni, a také proto, Ze toto poskozeni nebylo udéleno nepfitelem, Sérka nemiize pouzit svoji aktivni kostku Préce se §titem, aby
poskozeni zabranila. Sdrka ztrati 1 BZ a nyni ji zbyvaji 4 BZ. Poté Radim obé¢ kostky dovednosti Zisah sily vycerpd a umisti je na svoji
stupnici regenerace.

Vzneseny elf lupic byipoglz'en a Sdrka md Radim vycerpd pouzité kostky dovednosti.
BZ.

nove

5. Radim porazil Vzne$eného elfa lupice! Na seznamu tspéch dvodniho setkdni Utek z vézeni tedy odskrtne odpovidajici polic¢ko a do
fadku pripiSe své jméno, aby védél, ze tento tspéch patii jemu.

W Porazte nepfitele Vzneseny elf lupi¢ Radiw [J Budte prvni, kdo utece

[ Porazte nepfitele Argonidnsk lupicka W Budte prvni na tahu Earka

[ Porazte nepiitele Mlddé kol¢avika [ Budte posledni na tahu

[ Porazte nepiitele Kostlivec [ Budte prvni, kdo utrpi poskozeni od nepfitele ze vzdélenosti 2+
[ Porazte nepfitele Drydda [ Budte prvni, kdo utrpi poskozeni od nepiitele ze vzdilenosti 1

[ Uspéjte ve zkousce paceni zémku u Zetonu skryse (tzn. ze sousediciho pole)

Radim si odSkrtl sviij proni dspéch.
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Druhai akce atok

Radim si je védom toho, ze bude vzdpéti éelit Gtoku zbyvajictho neporazeného neptitele, proto provede druhou akci ttok s cilem zlepsit
svoji obranu.

1. Aby mohl provést dal$i akci ttok, musi ziskat 1 kostku slabé tinavy.

Radim ziskal kostku slabé iinavy.

2. Jako souddst akce Gtok mize Radim zménit sviij bojovy styl. Zbyvaji mu uz jen kostky dovednosti Souboj, proto musi zménit bojovy
styl na jiny, ktery mu umoziiuje témito kostkami hodit. Zméni sviij bojovy styl na obranu (@®).

Radimova podlozka dobrodruba

3. Kostky dovednosti Souboj pfi pouziti bojového stylu @ neuvddi Zédny cil, proto si Radim z4dny cil nevoli.
4. Vydrz o hodnoté 2 Radimovi umoziiuje hodit obéma kostkami dovednosti Souboj, takze toho vyuzije.

5. Radimovi na obou kostkdch padne vysledek €Y. Protoe pouziva bojovy styl @, vlozi si obé kostky do svych vyfezi pro aktivni kostky.
Pokud na néj bude pozdéji veden titok, miiZe tyto kostky vycerpat a zabrénit tak poskozen.

Radimovy aktivni kostky

Konec tahu

Radim nemd zddné body houzevnatosti (O) ani schopnosti tifdy, za které by je mohl utratit, proto se rozhodne sviij tah ukondit.

Nisledujici tah Radim zahdji obnovenim svych dvou vycerpanych kostek dovednosti Zdsah sily ze své stupnice regenerace, zlistane mu zde
pouze jedna kostka slabé tnavy.
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Uvodni setkani Uték z vézeni - Tahy nepratel

Poté, co oba dobrodruzi odehrdli své tahy, zstal na mapé bojisté uz jen jeden nepfitel — Argonidnskd lupicka. Pokud by se v§ak na mapé
bojisté nachdzelo vice nepfitel trovné 1, hréci by rozhodli, v jakém poradi nepritelé své tahy odehraji. V tomto piipadé tedy odehraje sviyj
tah Argonidnskd lupicka (viz oddil Tahy neprdtel v Pravidlech hry na str. 64).

TAH ARGONIANSKE LUPICKY
1. Ve hte nejsou z4dné Gcinky, které by se vyhodnocovaly na za¢dtku tahu Argonidnské lupicky, proto nepfitel rovnou vyhodnoti sviij
ptesun. Ackoliv m4 dosah 3, z4ddny z dobrodruht se nenachdzi v jeho dosahu. Lupicka se proto musi pfesunout.

a. Argonidnskd lupicka nejdiive uréi cilové pole, smérem ke kterému se presune. Cilové pole musi byt nejblizsi pole, na kterém bude
mit v dosahu alespor jednu zacilitelnou jednotku. Pokud by se na toto pole nemohla pfesunout, pfesunula by se co nejdéle smérem
k nejblizsi soupefici jednotce.

b. Nepritelé se presunuji az o dvé pole. V této situaci existuji dvé moznd cilovd pole, na kterych bude lupicka v dosahu soupefici
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 lupicka presunout smérem ke své prioritni jednotce, tou je nejsilnéjsi
soupefici jednotka (tzn. jednotka s nejvice BZ). Oba dobrodruzi vSak prdvé maji 4 BZ, hrd¢i se proto rozhodnou, Ze se lupicka presune
smérem k Sarce (tzn. k Zetonu Argonidnky). Obé cilovd pole jsou od Sirky stejné vzdalend, proto se hré¢i rozhodnou, Ze se lupicka
pfesune o jedno pole na sever. Lupicka se zde zastavi, protoze md v dosahu alespon jednu zacilitelnou jednotku.

Argonidnskd lupicka se rozhodne presunout o jedno pole smérem na sever.

2. Argonidnskd lupicka vyhodnoti sviij dtok.

a. Nejprve si zvoli svijj cil. Na Zetonu m4 u cilt uveden symbol 2 postav a jako prioritu nejsilnéjsi soupetici jednotku. S hodnotou
dosahu 3 muzZe zacilit na oba dobrodruhy, zacili tedy na oba.

b. Radim za lupicku vezme 1 soubojovou kostku nepfatel a hodi s ni. Na kostce padnul vysledek @, ktery nyni hradi vyhodnoti proti
svym dobrodruhtim v pofadi priority nepfitele, tedy poéinaje nejsilnéjsim dobrodruhem. Jelikoz maji oba dobrodruzi stejny pocet BZ,
hrdi se rozhodnou, 7e vysledek hodu jako prvni vyhodnoti Sarka.

c. Sérka si vy¢erpd jednu ze svych aktivnich kostek dovednosti Price se §titem, ¢im? zabréni 1 poskozeni. Poté utrpi zbyvajici

1 poskozeni a ztrati 1 BZ, m4 tedy nové pouze 3 BZ. Vyéerpanou kostku dovednosti umisti na svoji stupnici regenerace. K tomu si

navic na stupnici regenerace pfidd 1 kostku slabé anavy, protoze se po ttoku vyhodnoti dovednost neptitele Oslabeni 1. Sirka jako 1
prvni utrpéla poskozeni od nepfitele ze vzddlenosti alespon 2 poli, proto si odskrtne svtij dal$f aspéch!

d. Radim vycerpd ob¢ své aktivn{ kostky dovednosti Souboj, ¢imz zabrdni 2 poskozenim a nepfijde o zddné BZ. Obé vycerpané kostky . !:
umist{ na svoji stupnici regenerace. Poté si také na stupnici regenerace pridd 1 kostku slabé tnavy v diisledku dovednosti nepfitele

Oslabeni 1. § I
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[ Budte prvni, kdo utece
v
ﬁBud’te prvni na tahu  Sarka
[ Budte posledni na tahu gark“
# Budie prvni, kdo utrpf poskozeni od nepitele ze vzdalenosti 2+

[ Budte prvni, kdo utrpi poskozeni od nepiitele ze vzdalenosti 1
(tzn. ze sousediciho pole)

Sdrka vyéerpd jednu ze svyjch aktivnich Sdrka ziskd kostlu Sdrka si oznali sviij tispéch.
kostek dovednosti a zabrdni tak 1 poskozeni. slabé dinavy.

Radim vycerpd 0bé své aktivni Radim premisti své kostky dovednosti
kostky dovednosti Souboj a zabrdni  Souboj na stzzmici regenerace a ziskd
tak 2 poskozenim. kostlu slabé iinavy.

3. Argonidnskd lupicka provedla sviij dtok a dobrodruzi nemaji Zddné dovednosti nebo schopnosti, které by se mohly v reakei na jeji titok
spustit, jeji tah je tedy u konce.

Vsichni dobrodruzi a nepritelé vyhodnotili své tahy. Nyni je ¢as spustit vSechny tcinky, které se maji spustit na konci kola, ve hfe vSak nenf
zddny takovy cinek. JelikoZ nebyl splnén cil bitvy, setkdni neskoncilo. Kondi tedy prvnf kolo a zac¢ing druhé kolo.

Pozndmbka: Pokralovéni ptikladu bitvy naleznete v PDF souboru Rozsifeny vyukovy privodce dostupném na adrese https://foxinthebox.cz/
tes-botse.
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Uvodni setkani Utek z vézeni - Priklad paceni zamku
Pozdgji béhem tvodniho setkdni Utk z vézeni se Sérka presune na pole s Zetonem skryse. Rozhodne se provést zkousku paceni zamku.

Pozndmbka k vijukové hie: Piceni zimku neni samostatnym hernim krokem. Tento piiklad popisuje situaci, kterd v rozsifeném piikladu
bitvy nastala béhem presunu Sdrc¢ina dobrodruha.

1. Sirka se podivé na zadnf stranu vrchni karty z balitku béznych predméta (@). Na karté jsou uvedeny 3 pokusy a kéd obtiznosti s &isly
5-2-2. Sarka poprvé hodf kostkami pé¢eni zdmk, padnou ji &isla 1, 2 a 3.

2. Nyni miize ¢isla na kostkdch upravit, rozhodne se ziskat jednu kostku slabé tinavy, 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 sparovat cely kéd obtiznosti. Zbyvaji ji je$té 2 pokusy, ponechd si tedy obé
sparované kostky stranou. Ve druhém pokusu hodi kostkou, na které padlo ¢islo 1 — tentokrdt padne éislo 3.

4. Nyni mize opét upravovat vysledky, rozhodne se tedy ziskat dvé kostky slabé tinavy, coz ji umozni dvakrdt upravit ¢islo na kostkdch.
Cislo 3 upravi na dislo 5.

5. Sérce se nyni podatilo sparovat viechna ¢&isla na kostkach s kédem obtiznosti, proto ve zkousce paceni zdmku uspéla a skry$ byla
odeméena! Oznadf si v seznamu tspécht Gvodniho setkdni Uték z vézeni odpovidajici odrazku, aby védéla, 7e se jednd o jeji Gspéch. Zeton
skryse odstran{ z mapy bojisté a vezme si vrchni kartu z balidku @. Jednd se o predmét typu potraviny (@) — Falkreathské sekand. Sdrka si
kartu nechd a pfid4 si ji ke svym pfipravenym pfedmétim.

6. Zkouska paeni zamku prerusila Sdréinu akci presun. Protoze se ale piesunula o 3 pole a nezbyl ji zddny dalsi bod presunu, nemtize se
pfesunout nikam d4l. Pokud by ji véak né&jaké body pfesunu zbyly, mohla by ve svém presunu pokracovat.

Odhodte tento predmét. Poté bud ziskite
1| 3 bonusové BZ, nebo kazdy dobrodruh ziskd
1 bonusovy BZ.

Karta bézného predmétu se 3 pokusy a kédem Sdrka ziskala 3 kostky slabé vinavy,
obtiznosti 5-2-2 aby upravila vysledley na kostka’gjl

dcent zdmkii— 1 po svém pronim
hodu, 2 po svém drubém hodu.

Uvodni setkani Utek z vézeni - Uklid po konci bitvy

Béhem tvodniho setkéni Uték z vézeni probéhlo i druhé kolo bitvy, ve kterém dobrodruzi porazili i zbyvajictho neptitele. Tim byl splnén cil
bitvy a bitva na konci kola kon¢i. Pred tim, nez si hrdci za¢nou vybirat svoji tfidu, musi bojisté uklidit (viz Pravidla hry na str. 86).

1. Kazdy hrd¢ si vrdti Zeton dobrodruha (véetné BZ) zpét na kartu rasy.

2. Sérce (Argonidnka) ve vytezu pro aktivni kostky ztistaly dvé kostky dovednosti Prace se $titem. Kostky tedy z vytezu odstrani a vyéerpd
je (tzn. umisti na svoji stupnici regenerace). Kostky, které se jiz na stupnicich regenerace jednotlivych dobrodruht nachdzeji, zde ztstanou.
3. Nakonec hrii rozlozi mapu bojisté. Zetony poraZenych nepfatel vriti zpét do odpovidajicich si¢ki neptarel. Poté vezmou viechny
zbyvajici zetony neptatel Grovné 1/5, které béhem piipravy Gvodniho setkdni Utk z vézeni odlozili stranou, a vlozi je do sé¢ku nepfatel
trovné 1/5. Stejné tak vezmou vSechny Zetony nepritel drovné 10/20, které odlozili stranou, a vlozi je do sd¢ku neprdtel drovné 10/20.
Nakonec vréti zeton skry$e a mapové dilky zpét do zdsoby pro piipadné pouziti v nékteré z ndsledujicich bitev.
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Uvodni setkani Utek z vézeni - Vyber tridy

Jakmile Gvodni setkdni Utk z vézeni skondi, hradi si vyberou svoji tfidu. V budoucich bitvéch v této chvili piejdou na Fézi odmén, pro tuto
chvili se v§ak kazdy dobrodruh podivd na své uspéchy dosazené béhem bitvy a urdi, ze kterych tiid si miiZe vybirat. Ndsledné si jednu ze tiid
vybere (viz Pravidla hry na str. 93).

Rapim

1. Radim (Temnd elfka) porazil Vzneseného elfa lupice, coz mu umoziiuje vybrat si tfidu Kouzelnik. Vimnéte si, Ze kdyby hru hrél

i s roz8ifenim Valenwood, mohl by si vybrat také tfidu Arkanista. Protoze Radim odehrdl posledni tah v bitvé, mohl by si vybrat také tfidu
Lécitel.

2. Radim by si ptdl tiidu zaméfenou zejména na pouzivini magie a tfida Kouzelnik podle néj nejvice odpovidd tomuto stylu hry. Vezme si
tedy kartu tiidy Kouzelnik a umisti ji vedle pravého okraje své podlozky dobrodruha.

SARKA

1. Sirka (Argonidnka) porazila Argonidnskou lupicku, coz ji umoznuje vybrat si tiidu Akrobat nebo Stopat. Sirka odehrala prvni tah
v bitvé, mohla by si tedy vybrat i tfidu Dra¢f rytit. Navic Sdrka uspéla ve zkousce padeni zémku u zetonu skryse, mohla by si tedy vybrat
i tfidu Lotr, a pokud by hru hréla i s rozsifenim Valenwood, mohla by si také vybrat tfidu Lupic¢. No, a jelikoz Sarka jako prvni utrpéla
poskozeni od nepfitele ze vzddlenosti alespon 2 poli, mohla by si vybrat i tiidu Ludistnik.

2. Sirka se rozhodne, 7e mr$tost tiidy Akrobat by mohla byt docela zdbavnou volbou, proto si vezme odpovidajici kartu tiidy a umisti
ji vedle pravého okraje své podlozky dobrodruha. Sdrka si ponechd 1 bod houzevnatosti, ktery ziskala béhem bitvy, a ziskany predmét

Falkreathskd sekand.

ﬂl’oraite nepfitele Vzneseny elf lupi¢ Radim [ Budte prvni, kdo utece m—

dPora‘}.te nepfitele Argonidnskd lupicka E&rko\ ﬁBud’te prvni na tahu ?&rka QS OBAT

[ Porazte nepiitele Mlddé kolcavika ¥ Budte posledni na tahu Radim ¥ Al

[ Porazte nepiitele Kostlivec éBud’te prvni, kdo utrpi poskozeni od nepiitele ze vzdalenosti 2+

[ Porazte nepfitele Drydda [ Budte prvni, kdo utrpi poskozeni od nepiitele ze vzdilenosti 1

ﬁUspéjte ve zkousce péceni zimku u Zetonu skryse ?&rka (ezn. ze sousedictho pole)

/] Porazte nepfitele Vzneseny elf lupié: Arkanista (V@, K _‘u!z:\lnik [ Budte prvni, kdo utece: Bard, Hriniézi} (VW) P ;

/ Poraite nepritele Argonidnsk4 lupicka: Akrobat, Stopaf /O Budte prvni na tahu: Dradi rytii Sarka —
[J Porazte nepfitele Mladé kolcavaka: Noéms E%J‘éh%chrénce /(] Budte posledni na tahu: Lécitel Radim . . "a,‘m oy s e
[J Porazte nepfitele Kostlivec: Nekromant, Zaklina¢ /(] Budte prvni, kdo utrpi poskozeni od nepfitele 3 arka E;EE;%%Ei%é‘%g?%%?ﬁﬁg{%f‘u své

ze vzdélenosti 2+: Ludistnik 04t housevnarosii

[ Porazte nepftitele Drydda: Poutnik, Templéf Yark
ArKa
/[ Uspéjte ve zkousce paéeni zdmku u Zetonu skryse: Lupi¢

(VW), Lotr

[ Budte prvni, kdo utrpi poskozeni od nepfitele
pole): Rytif

141 ETIrN

i1 (tzn. ze
B Porazite nepitele — g

- e

T e

Seznam tspéchii (nahove), Seznam t¥id (dole)
& Hodte jod

fegencrace jed,
Unistéte ji p,

nou kostkoy sy,
Inoho libovolngh,
€t na stejng mise

VU 7€ stupnice
0 dobrodruh,
0 5 N0VYm ticinkem,

e 1 Zeton BZ sveho do,
St B libornd e e
dosaty (cebridejte libovolng ing jedpmecs2it: Oba
i i pickrci i oy e
vi).

FALKREATHSKA EKANA

o Dot bud ziskite
pedméc | ?{'ld«\:\\w‘m«inll\ 2iskh

Odhodic ento predmic

o) P
§ bonusové BZ,
1 bonusovy BZ:

Radimiiw bod houzevnatosti Karty tiidy Radima

Sdréin bod hougevnatosti a karta predmétu
a Sdr.
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Uvodni setkani Uték z vézeni - Zbytek pfipravy hry :

Po skonceni tvodniho setkdni Utk z vézeni a po vybéru tiid mohou hri¢i dokonéit ptipravu hry (viz Pravidla hry na str. 12-13).

INASTAVENI UKAZATELE DNI A POCITADLA ZKB
Nejprve hrécdi nastavi pocditadlo ZkB na hodnotu 2, coz je vychozi hodnota pro zacdtek sezeni, a stejné jako obvykle ponechaji ukazatel dni
bez nastavené hodnoty.

ODPOCINEK DOBRODRUHU

Nésledné mohou dobrodruzi odpoéivat. Bézny krok Odpocinek dobrodruht nastdvd na konci kazdého dne, v této chvili vSak tvoff soucdst
tvodniho setkani Uték z vézeni. Nastane jesté pred prvnim dnem, nez se druzina vyda plnit cechovn{ tikol, a nemé stejny téinek jako
pozdéjsi kroky Odpocinek dobrodruhii. Kazdy dobrodruh se v této chvili vyléci do plného poctu BZ (takze Radimovi zistanou 4 BZ

a Sarka se vylé¢i do poctu 5 BZ). Kazdy dobrodruh také odstrani viechny kostky ze své stupnice regenerace (véetné kostek tnavy, které

dobrodruzi ziskali béhem bitvy).

VOLBA POCATECNIHO UKOLU

Nakonec si hrédi zvolf sviij po¢dte¢ni tkol. Zamichaji vSech 9 karet cechii a poté si z nich doberou 3 karty. Kazdy tkol je propojen s jinym
cechem. Prvni kroky téchto tikold jsou popsdny na ndsledujicich strankdch Privodce provincii Black Marsh:

® Cech mdgi: Nepfirozeny vybér (str. 18).

©® NeohrozZeni: Sprévci chaosu (str. 20).

©  Psijicky fdd: Miza veka (str. 22).

Jakmile se hrd¢i sezndmili se svymi tfemi moznostmi, rozhodli se s ohledem na uvedenou obtiZnost, ze price pro Neohrozené bude na

zacdtek nejzdbavnéjsi a nejvhodnéjsi variantou, proto si jako sviij pocdteéni tikol zvoli tkol Sprdvci chaosu. V prvnim kroku dkolu se dozvi,
ze jejich pocdte¢ni lokace je mésto Lilmoth, Zeton druziny tedy umisti na pole s odpovidajicim ndzvem.

CECH MAGU

Ziplerea ses
oy

NEOHROZENI

ZAPADN{

_ BLACK MARSH &

Poddteéni lokace: Lilmoth

Volba cechovniho sikolu a priprava mapy provincie

20 THE ELDER SCROLLS: ZRADA V DRUHEM VEKU




FAZE HRY

Radim a Sdrka jsou nynf pfipraveni zahdjit sviij zvoleny tikol. P¥i tom budou nahlizet do Pravidel hry (obzvldité do odilu Fize hry na
str. 34-51) a do Priivodce provincii Black Marsh.

1. den - Faze nového dne a Faze Zivota v provincii

Kazdd kampan za¢ind prvni Fiz{ nového dne. Béhem piipravy hry hrd¢i nenastavuji ukazatel dni, proto jej v tuto chvili nastavi na &islo 1.
Utinek provincie Black Marsh uvddy, ze na za¢dtku svého prvntho dne mus{ hrac¢i umistit Zeton provincie se symbolem B na pole se symbolem
A (Slune¢no), které se nachdzi na ukazateli pocasi v pravém dolnim rohu mapy provincie. Poté hré¢i pfejdou na Fazi Zivota v provincii.

Dobrodruzi musi sviij prvni den strdvit ve svém poddteénim mésté, proto druzina béhem své prvni Fdze zivota v provincii zlistane ve mésté
Lilmoth a spusti méstské setkdni, které ndsledné ve Fézi setkdni vyhodnoti.

1. den - Faze setkani

Béhem prvntho dne druzina vyhodnocuje méstské setkdn{ ve mésté Lilmoth, Radim a Sdrka si tedy v privodci provincii vyhledaji zdznam
mésta Lilmoth (viz Privodce provincif Black Marsh na str. 13).

1. Uvedeny Géinek mésta (Obchodni cesty pres Oliisovu zdtoku) se na zad¢dtku setkdni nespousti, ovlivni vSak dobrodruhy, ktefi se
rozhodnou navstivit obchod (viz dile).

2. Hridi pred sebe vylozi karty predmétt tvorici nabidku obchodu a Zetony dovednostnich linii mistnich ucitela.

a. Mistni obchod md v nabidce 6 béznych pfedmétt a zddné legenddrni pfedméty. Dobrodruzi vylozi ndsledujicich 6 karet béZnych
predméti: Dubova hiil bleski (1), Bravilsky melounovy saldt (@), Ocelov4 palice (), Staroaldmerskd sirot¢i §lichta (@), Vytazek
z hadovky (§) a Snéhobily jelen (R).

b. Mistni uditelé dobrodruhy mohou naucit 5 dovednostnich linii, proto hraci ze si¢ku ucitelt vytdhnou 5 Zetont a umisti je pobliz
privodce provincii: Akrobacie, Daedrické vyvoldvdni, Tézk4 zbroj, Svétlo obnovy a Stin.

3. V tuto chvili by druzina vyhodnotila vedlejsi tkoly, které muze splnit, dobrodruzi vsak zatim 74dné vedlejsi dkoly nemaji.

LILMOTH

ijtt— kuiili krimindlndkiim, kiet{ se bez omezent potloukajt ulicemi.
Navzdory témto rechutnym detailim je to viak prekrisné starobylé mésto, které nivstévnily éasto okouzli,

:; Zndmy také jako , Hnisajici klenot Murkmiru*: Libmoth je méstem piilezitosté i nebespecs, mistem,
lde lze vydélat majlant a zase o n i

Organizace Cyrodiilské sbirky, kerd'se zabyud shromazdovinim argonidnskych artefaktis, se zde snazi
zaloZit muzeum.

Obchodni_cesty pies Oliisovu zitoku: Kdyz dobrods vadi méstskou akci obchod, miize ziskat

l 2 predméty misto 1.

2b
L J
& &R @
- a 77
W \‘O\( l!r
8_\ Vasy

Cyrodiilské sbirky: Odhodte 1 &. Béhem dneéni Fize odmén ziskite 1 bonusovy
= &

Strdnka se zdznamem mésta Lilmoth v Priwvodci
provincii Black Marsh
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Po pfipravé setkdni mize kazdy dobrodruh provést 2 méstské akce (viz Pravidla hry na str. 39-40).
® Zddny z dobrodruhii zatim neziskal kostku tinavy ani neztratil BZ, proto se oba rozhodnou neutrdcet své osobni akce k névstévé hostince.

® Karta cechu NeohroZen{ umoziiuje kazdému z dobrodruhi provést méstskou akei Priseznici, kterd jim umoziiuje odhodit vechny
karty pfedmétt z nabidky obchodu, poté nabidku obnovit a vzit si z nif jeden libovolny pfedmét. Oba dobrodruzi jsou v$ak se soucasnou
nabidkou spokojeni, proto tuto akci z4dny z nich nevyuzije.

© Radim chce mit do budoucna piistup k 1é¢ivym schopnostem, proto jako svoji prvni akei navstivi ucitele a vezme si Zeton dovednostni
linie Svétlo obnovy. Vlozi si jej do kulatého vytezu napravo ve ¢evrtém faddku atributt.

©  Sdrka si mysli, ze dovednostni linie Stin by mohla dobfe dopliiovat jeji dovednostnf linii Jednoru¢ni zbrari a Stit a relativné vysokou
vydrz, proto také navstivi ucitele a vezme si odpovidajici Zeton, ktery vlozi do kulatého vyfezu napravo ve tfetim fédku atributa.

@ Radim jako svoji druhou akci navstivi obchod. V nabidce je nekolik karet béznych predmétd, ze kterych si mtize vybrat. Nastésti
tcinek mésta (Obchodni cesty pres Oliisovu zdtoku) fikd, ze kdyz dobrodruh navstivi obchod, miize si vzit 2 pfedméty misto 1. Radim si
vezme Dubovou hiil bleskt a Bravilsky melounovy saldt. Jelikoz md zatim mezi pfipravenymi pfedméty volné misto, rozhodne se pridat si
oba pfedméty ke svym pfipravenym pfedmétam.

@  Sirka se rozhodne navitivit vyvésku s tikoly, kter4 ji umozni ziskat kartu vedlejsiho tkolu. Dobere si vrchni dvé karty z balidku
vedlejsich tkold, jednd se o tkoly Temné sily chamtivosti a Marnotratny lupi¢. Hrddi si obé karty pfectou a shodnou se, ze kol Temné sily
chamtivosti splni sndz, jeliko? se nachizeji pobliZ nejjiznéjsi konflikeni znatky (3&). Sarka si kartu vezme, ¢im? ji pro celou druZinu piijme
jako vedlejsi tkol.

Timto oba dobrodruzi vycerpali obé své méstské akce, proto je Fze setkdni u konce. Hrd¢i odhodi karty z nabidky obchodu a vréti Zetony

dovednostnich linif zpét do sdcku ucitelt, a poté pokracuji Fizi odmén.

e ﬁ-I-I-l-l-

ﬂnﬂmﬁnﬂaﬂ o

Radimova volba predmétii a dovednostni linie

| =
TEMNE SiLy cpp, IVOsTT §
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2?2 THE ELDER SCROLLS: ZRADA V DRUHEM VEKU




1. den - Faze odmen

Meéstskd setkdni vdm zfidkakdy pfinesou ZkB, misto toho vdm v$ak umozni naucit se nové dovednostni linie a ziskat nové pfedméty. Pocet

ZkB druziny se tedy béhem prvniho dne nenavysil a dobrodruzi nemaji Zddné zkusenostni body, které by béhem této Fize odmén mohli
utratit. Budou k tomu vsak mit piileZitost po ndsledujicim setkdni.

1. den - Faze konce dne

Na zac¢dtku Fize konce dne musi druZina vyhodnotit tcinek provincie (viz Pravidla hry na str. 45). Protoze dobrodruzi vyhodnotili méstské
setkdni, nedobrali si kartu mirového setkdni. Musi si tedy dobrat vrchni kartu z tohoto bali¢ku, jde o kartu Bahenni horecka, kterd md na
spodnim okraji symbol provincie .

Hrddi si prectou tcinek provincie Black Marsh a zjisti, Ze mus{ upravit stav pocasi na Dést. Tim se zdkladni hodnota pfesunu druziny

provincif sniz{ na 2 pole, coz viak druzinu ovlivn{ az v ndsledujicim dni. Po Gpravé stavu pocasi druzina vrati dobranou kartu mirového
setkdn{ dospod odpovidajiciho balicku.

Po vyhodnoceni kroku Aktivace t¢inku provincie ndsleduje krok Odpocinek dobrodruhil. Dobrodruzi nepfisli o Zddné BZ ani na své
stupnice regenerace nepridali Zddné kostky, proto se nebudou 1é¢it ani neodstran{ kostky. Pokud by tomu tak bylo, vyléil by si kazdy
dobrodruh 1 BZ a odstranil si 1 kostku ze stupnice regenerace, protoze hraji na Groven obtiznosti Znalec.

Dobrodruzi si béhem kroku Odpocinek dobrodruhi mohou také vyménovat predméty. Radim se rozhodne dét Sérce Bravilsky melounovy
saldt (predmét, ktery ziskal béhem méstského setkdni).

Poté je den u konce a za¢ind novy den.

& Nekde poblizby mmélbye gy

argonidnsky I¢ditel.

Pokud jsou pravé Zaplavy, nesmite st mco
moznost zvolit.

Provedte zkousku socidlnich dovednost
)+ 3). Dokud uspéjete. kaily dobrodruh
musi odhodit 1 predméc (pokud je to
moiné). Pokud seliere, kaidy§ dobrodruh
susi odhodit 2 piedméty (pokud to neni
moiné, dobrodruh ziskd kostku silné iinavyi.

Viite, 3¢ prost poticbuje-
tc chvili vKliduleie, net 1 {8}
pitjdere ddl.

Dobrodruzi mohou béhem dneint Fize
odmén ucratic 7kB poure ke 7vyieni podtu
bodit housevnatosti. Krok Gdpocinck
dobrodruhd proskodte.

= A

Protoze se na karté mivového setkdni nachdzi tento symbol, upravi se poéasi na dést.
Hrddi presunou Zeton provincie na pole s timto symbolem.
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2. den - Faze noveho dne a Faze zivota v provincii

Zacind druhy den a druzina otoci ukazatel dni na ¢islo 2. Soucasny krok tkolu uvadi, ze jej druzina muze splnit bud cestovdnim do Bourné

tvrze (pole nachdzejici se Gplné na severu mapy), nebo cestovdnim do nedalekych Kamennych stok. Druzina m4 také vedlejsi tkol, keery
miZe splnit cestovdnim do vézeni Cernd riZe, co? je pole s nejjiznéjsi konflikeni znatkou (&), které se ze zminénych polf nachdzi nejblize.
Hradi se vsak zatim neciti byt pfipraveni bojovat s nepfitelem trovné 10.

Béhem Féze Zivota v provincii se druzina rozhodne pfesunout sviij 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), zékladni hodnota pfesunu
druziny provincii je 2. Aby se druzina pfesunula na posledni pole, musi vyuzit pfesun s inavou, to znamend, Ze si kazdy dobrodruh na svoji
stupnici regenerace pfidd 1 kostku slabé tnavy.

Druzina se zastavi na poli se znackou nestability (3%) jihovychodné od vesnice Mrtvé vody. Na tomto poli druzina nespusti ani tikolové
setkdni, ani se nejednd o mésto. Protoze se nachdzi na poli se symbolem 3¢, mus{ hrd¢i hodit kostkou nestability, ¢imz urdi typ setkdni

v provincii. Na kostce padne symbol @, coz znamend, Ze si musi dobrat vrchni kartu z balicku mirovych setkdni. Hr4ci si doberou kartu
Novy plot, novy zaddtek. Poté pokracuji Fdzi setkdni, ve které toto setkdni vyhodnoti.

I . VESNICE
KORENU

SLUNECNO ~ DEST ZArLAVY

Protoze se druzina rozhodla zastavit se na poli se symbolem 3¢, musi hodit kostkou
nestability. Vyjsledkem hodu je dobrdni karty z balicku mirovych setkdni.

2. den - Faze setkani

Béhem Fize setkdni si hradi pre¢tou piibéh na karté Novy plot, novy zaldtek, pak ji otodi a vidi, Ze maji 2 mirové (®) moznosti, jak setkdni
vyfesit. ProtoZe si hréci musi jednu z moznosti zvolit, pfectou si obé moznosti (viz Pravidla hry na str. 36).

Vybérem prvni moznosti by pouze prosli kolem a béhem nésledujictho dne by se druzina mohla pfesunout o 3 pole navic, v rdmci odmény
by vsak hrici ziskali jen 1 ZkB. Vybérem druhé moznosti by Argonidnci pomohli a ziskali by za odménu 2 ZkB, ale zdroveri by kazdému
dobrodruhovi bud byla udélena 2 pfim4d poskozeni, nebo by si na stupnici regenerace musel kazdy dobrodruh pfidat 3 kostky slabé anavy,
kromé toho by navic ve Fézi konce dne museli preskocit krok Odpocinek dobrodruht. Symbol druhé moznosti se v$ak nachdzi v erveném
kole¢ku, coz znamend, Ze jde o nestabilni moznost.

Protoze se druzina nachdzi na znaéce nestability (3%), hrd¢i 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 pfim4

poskozeni. Protoze toto poskozeni neporazi zidného z dobrodruhi, oba hrd¢i musi vyhodnotit tuto moznost. Ani jeden z dobrodruhii toto poskozeni
nemuze snizit, proto si kazdy zpod svého Zetonu dobrodruha odstrani dva zetony BZ. Setkdni je Gspésné splnéno a hréci piejdou na Fézi odmén.

Na tohle nemate Zas! 1
& ®

N O\,Y PJ‘OT' Trvaly déinck: Po ndsleduj
NOVY ZACATEK ¥ provincii miere Jeco

170 3 pole navie. Przl ezl karcn adhodte.
; : s b
Kdyz prochdzite kolem malé farmy g 4 ;; ST 3 @

s policky solnice, vidite Postar§1’ho, do
pasu svleceného Argoniana, jak zdpast
s uvolnénym kilem z plotu, zapadlym
v bahné. f;kmile vis zahlédne, gestem
ruky vds zkousf pfivolat. Kéil mu kviili
tomu opét sklouzne do bldta a farmd se
zmitze jen na hlasité zakleni.

Kady dobrodrub bud zisks 3 kostky

slabé tinavy, nebo jsou mu ud¥lena 2 piind
potkozeni. Pokud se nenachizite na policl -
Xal Ithix nebo Hutan-tzel, picskodte dnetni
krok Odpotinek dobrodrubi,

g a 1asite zak Znadka nestability: Polud dobrodeh
»Temni elfové si mysli, Ze ted, po nebude touco vallou poraten, musi i 7volic
podpisu Paktu, jsou viechny staré kiivdy piimé poskozen

zapomenuty,” odplivne si vzekle. ,Ale
to oni stdle ovlddaji obchod se solnici.

A nikdy nechovali v ticté zemi, kterou
obdéldvali, pokud nebyla jejich domovem.
Snazim se ted hospodafit na vlastni pést,
ale kdyZ nakrmim kwamu, je &m dal c&zf
vyzit s tim, co zbude. Byli byste ochotni
na jedno odpoledne ¢ ruku k dilu?

Protoze se druzina na mapé nachdzi na lmli se znackou nestability, :
must si zvolit nestabilni moznost (oznacenou cervenym koleckem).
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2. den - Faze odmén
Druhy den dobrodruzi po vyhodnoceni setkdni pokracuji Fézi odmén (viz Pravidla hry na str. 43).

1. Nejprve druzina ziskd odménu za Gspésné splnéné setkdni. Druzina si zvolila moznost s odménou 2 ZkB, proto hrdci otodi poéitadlo
ZkB druziny z ¢isla 2 na ¢&islo 4. Oba dobrodruzi si také na svém poéitadle ZkB piemisti me¢ do vytfezu s ¢islem 2.

ocitadlo ZkB druginy se z piivodni Radim si zZ)mvz’ polet  Sirkasi ggmm’ pocet
hodnoty 2 otoéi na novou hodnotu 4. ZFkB. B.

2. Druzina se na mapé provincie pfi vyhodnoceni setkdni nachdzela na znadce nestability (3¢). Oba dobrodruzi proto za vyhodnoceni
setkdni kromé samotné odmény ziskaji i 2 body houzevnatosti. To oba hré¢i zaznamenaji pfemisténim mece na pocitadle houzevnatosti.

(C R T T

@ - callf~ 2o~ Sk~

) e

Radim si upravi poéitadlo houzevnatosti. Sédrka si upravi poéitadlo houzevnatosti.

3. Nisledné se mize kazdy dobrodruh sim za sebe rozhodnout, zda se chce odnaucit nékteré své atributy. V této fézi hry si Zddny z hrdca
nepieje se cokoliv odnaudit.

4. Poté kazdy dobrodruh sdm za sebe ziskd vylepSeni a utrati své ZkB.

a. Radim utrati 1 ZkB, za keery si k dovednostni linii Svétlo obnovy pfidd 1 kostku dovednosti O¢isténi (dovednost Grovné 1). Kulaty
zeton této dovednostni linie se nachdz{ na pravé strané fddku, proto cenu za pfiddn{ kostky uddvd ¢islo v ¢erném rémecku nad volnym
vyfezem nejvice vpravo, kam bude kostka vlozena. Radim si za dalsf 1 ZkB ptid4 kostku dovednosti Rychld modlitba, coz je dalsi dovednost
trovné 1 z dovednostni linie Svétlo obnovy. Radim utratil vSechny ZkB ze svého pocitadla ZkB, me¢ tedy pfemisti do vyfezu s éislem 0.

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

R *)Q

O 6n) 0n 05 05 05 = L]
.? .;Iu .E} o o *

Radimova podlozka dobrodruba po Fizi odmén Séréina podlozka dobrodruba po Fizi odmén

5. Nakonec by hrdc¢i do deniku kampané zaznamenali Gdaje vyplyvajici ze setkdni, pokud by k tomu v sou¢asném kroku tkolu dostali
pokyn. Protoze ale kol momentilné nic takového nevyzaduje, druzina tento krok pteskodi. Poté je Fize odmén u konce.
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2. den - Faze konce dne

Po Fazi odmén hra¢i zavrsi sviij druhy den.

1. Druhy den na zadtku Fdze konce dne musi druZzina opét aktivovat déinek 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 dobrodruhtim umozni nédsledujici den provddét pfesun provincii o 3 pole. Druzina
pouzila jiz vyhodnocenou kartu setkdni, proto ji po nastaveni zetonu pocasi odhodi na odhazovaci bali¢ek (misto vrdceni dospod dobiraciho

bali¢ku).

2. Doté by druzina obvykle pfesla ke kroku Odpocinek dobrodruhd, ale zvolend moznost na karté setkdni uvddéla, Ze maji tento
krok preskocit. Kdyby tento krok nemuseli preskocit, na drovni obtiznosti Znalec by si kazdy dobrodruh vylé¢il 1 BZ a také odstranil
1 libovolnou kostku ze své stupnice regenerace.

a. Radimovi nyni zbyvaji 2 BZ. Ponechd si jednu kostku slabé tinavy, kterou béhem dne ziskal za pfesun provincii s tnavou.
b. Sarce zbyvaji 3 BZ. Také si ponechd jednu kostku slabé Gnavy, kterou ziskala.

Protoze hrddi preskodili krok Odpocinek dobrodruhd, ani jeden z nich si nesm{ vyménit karty pfedméti. Druhy den je timto u konce.

Na tohle nemdre fas! 1
& ®

Tevaly teinck: sledujict Fizi givora
+ provincii mi ton drufing piesunout

120 3 pole navie. Poté tweo karct odhodte

€ romissece s opravami. 2@

Kaidy dobrodsuh bud siskd 3 kostky

slabé dnavy, nebo jsou mu uddlena 2 piimi
poskoreni. Pokud se nenachiize na polich
Xal Tthix nebo Hutan-tzel, pieskoéte dneini
krok Odpoginek dobrodruhu,

Znadka nestability: Pokud dobrodrub
nebude touce volliou poraten, must si zvolic
pitmé poskozent

Symbol provincie na karté mirového setkdni znamend, Ze se pocasi zméni z desté na slunecno.
Hrddi presunou Zeton provincie na pole s timto symbolem.

3. den - Faze nového dne a Faze Zivota v provincii

Zadind tieti den a druzina o 1 zvy$i &islo na ukazateli dni. Ukazatel pocasi se nachdzi na poli Slune¢no, druzina se tedy jako obvykle smi
VY p p : 7 W
pfesunout az o 3 pole. Hrd¢i vidi, Ze se nachdzi 4 pole od Kamennych stok a zdroven sousedi s vézenim Cernd rize. Do Kamennych stok
by se dostali, pokud by vyuzili pfesun s Gnavou, nicméné ke splnéni soucasného kroku cechovniho tkolu potiebuji alespon 2 legenddrn{
Y p DRMUZCED p p JIREEST) g
piedméty (&8) a obchod v daném mésté md v nabidce pouze 1 legenddrni pfedmét. Zaroven se viak neciti byt pfipraveni na spusténi bitvy
typu Sarvdtka u svého vedlejsiho tkolu.

Hrd¢i nechtéji, aby den probéhl bez setkdni, proto se pfesunou o 2 pole smérem na severozdpad, poté o 1 pole smérem na sever a zastavi se
na znacce nestability (3¢) 1 pole jizné od Poutnikovy vyhlidky.

Druzina nespustila tkolové ani méstské setkdni, proto musi hodit kostkou nestability a ur¢it tak, jaky typ setkdni se na poli 3¢ spusti.
Hré¢tm padne vysledek J8, coz znamend, Ze si mus{ dobrat vrchni kartu z bali¢ku konflikenich setkdni — je to karta Tajemstvi mrtvého
pirdta.

Po piecteni piibéhu kartu otoci na opa¢nou stranu a vidi, Ze maji 2 moznosti: vyvoldni bitvy typu hlubiny (&), ve které budou hledat
poklad plny legendarnich pfedmétd, a mirovy vysledek setkdni (#), za krery kazdy dobrodruh miize ziskat jeden béiny predmét. Zd4 se,

ze se jim naskytla vynikajici piilezitost, jak ziskat legenddrni predméty, které potiebuji ke splnéni soucasného kroku tikolu! Nachdzi se

vsak na poli 3% a karta setkdn{ fikd, ze mus{ upravit stav pocasi na Zaplavy. Protoze jsou zdplavy, musi poté navic nastavit pocitadlo kol na
¢islo 2. Nyni, kdyz uz dobrodruzi ziskali své tfidy, maji vice schopnosti, nez méli béhem své prvni bitvy. Proto se navzdory zvySenému riziku
rozhodnou zkusit své $tésti a vrhnou se do bitvy.
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TAJEMSTVI MRTVEHO
PIRATA

Existence pfistavu Alten Corimont
v provincii Black Marsh odnepaméti

| skytala zéruku cilého ruchu pirdtské
a paercké komunity. Vétiina bachorek
o legenddrnim pokladu, zakopaném
kdesi v této oblasti, viak nebyla ni¢im
jinym neZ pustym hospodskym
tlachdnim. Mapa, kterou mate pred
sebou, vsak vypadd mnohem redlnéji.
Svirala ji kostlivd ruka mrevého Orka
v pokrocilém stidiu rozkladu. Letmé
porovnani mapy s okolni krajinou
vam prozradi, 7e dokonale zakreslené
orientaéni body vds snadno zavedou
k dsti doposud skryté jeskyné. Uvniti
bude nejspis spousta kofisti, pokud
ji vsak vypdtral jesté nékdo jiny,
pravdépodobné budete mit plné ruce
préce s dalfmi drancffi.

Vyrazite podle mapy vstfic
& podzemnimu pokladu. 1

Jakmile by mél byc umiseén Fecon skryie
pu @, umistéte misto néj Feton skrfse
Fru &P

Pokud jsou privé Zaplavy, nastave poditadlo
kol na islo 2

Znatka nestability: Upravee pocast na
Ziplavy.

VY - ODHALENI

Nekdo osticjii nei vy by
takovou mapu zaplacil velmi 1 (&)
sluinou sumick...

Zvolte si dobrodruha, keery si tweo karta
ponechd. Kara piedsuvuje nésledujici pledmét
# Mapa pokladu:
setkini mudete wnto piedmét odhadit, poté
si bud ka¥dy dobrodruh muse dobrac 1 @,
ncbo si | dobrodruh miie dobrac | €.

Shem méstského

v, v

Dobrodruzi cestuji na dalsi znacku nestability, coz vyisti v dobrdni vyjse uvedené karty konflikitniho setkdni.
Dobrodruby zvolend moznost setkdni upravi pocast ze slunecného na zdplavy — hrdéi presunou Zeton provincie

na odpovidajici symbol.

BITVY TYPU HLUBINY

Radim a Sérka se ptipravi na odehrani své prvni bitvy typu hlubiny. Tento typ bitvy zahrnuje oproti bitvim typu arvitka (se kterou se hradi
setkali pti ivodnim setkén{ Uték z vézenf) dali{ pravidla, proto si hradi v se$ité Pravidla hry pte¢tou oddil Hlubiny (str. 73-79).

3. den - Priprava bitvy

Hraéi pokracuji Fizi setkdni, ve které pfipravi bitvu typu hlubiny (viz str. 73).

1. Hrddi rozdéli dilky hlubin do pfislusnych hromddek. Poté umisti vstupni dilek na okraj hern{ oblasti tak, aby symbol £ sméfoval

doprostied hern{ oblasti.

2. 'V této bitvé se hrici rozhodnou ddt Zeton prvniho hric¢e Radimovi.

»  Radim tedy nasadi zeton svého dobrodruha (Temn4 elfka) na vrchni pole pravého sloupce a zméni sviij bojovy styl na €.

»  Sérka nasadi zeton svého dobrodruha (Argonidnka) jako druhd. Nasadi jej na spodni pole pravého sloupce. Pouzivé pravé bojovy
styl €9, se kterym je spokojend, takZe jej neméni. Rozhodne se pouzit sviij pfedmét Bravilsky melounovy saldt, keery ji pfidd 3 body
houzevnatosti, a ndsledné tuto kartu odhodi (viz Karty pfedméti na str. 28). Tim Sdrka zvysila svoji hodnotu houzevnatosti na 5, coz je
maximum. Hr¢i nemaji zddné jednotky spole¢niki, které by mohli nasadit.

3. Vzhledem ke zvld$tnimu pravidlu této bitvy (uvedenému na karté Tajemstvi mrtvého pirdta) hréci nastavi pocitadlo kol na ¢islo 2. Bitva

muze zacit.

Poéitadlo kol

Clenové druziny pripraveni na

svoji proni bitvu typu hlubiny

BITVY TYPU HLUBINY
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3. den - Tahy dobrodruhi

Na zac¢atku prvniho kola bitvy hrd¢i nemaji zidné schopnosti, které by mohli spustit. Nejednd se o kolo tinavy, proto zddny z dobrodruht
neziskd kostku silné inavy ani neutrpi poskozeni za Ginavu, pokud by na své stupnici regenerace néjaké kostky silné tnavy mél. Kazdy
dobrodruh nyni odehraje svij tah.

RADIMUV TAH
Radim m4 Zeton prvniho hrice, proto sviij tah odehraje jako prvni.

Zaditek tahu a priizkum pole
Na zaddtku svého tahu Radim pouZivd bojovy styl magie (§39), proto spusti svoji vrozenou schopnost tiidy Kouzelnik a ziskd 1 bod
houZevnatosti, ¢imz dosdhne hodnoty 3.

Radim se nachdzi na vstupnim dilku na jednom z poli prizkumu, kterd sdileji symbol &, proto se rozhodne spustit prizkum. Nejednd se
o akei, protoze na poli prizkumu zahdjil sviij tah (viz Prizkum hlubin v Pravidlech hry na str. 77).

1. Radim si dobere vrchni kartu z balicku hlubin — jde o kartu Komnata plnd spér. Na karté je vyobrazen dilek se tfemi poli, vezme si tedy
dilek odpovidajiciho tvaru.

2. Nakarté jsou uvedeny dva Gcinky:

a. Nejdrive je vyhodnocen okamzity t¢inek ,,pfi odhalen{. Kazdy dobrodruh musi bud spélit kostku dovednosti Souboj odkudkoliv
ze své podlozky dobrodruha, nebo ziskat kostku stavu s i¢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. Sdrka si na volné misto nejvice vlevo na své stupnici
regenerace umisti kostku stavu oto¢enou na symbol Zhouba.

b. Na karté je také modry rimecek s G¢inkem nebeského tlomku. Ocislované ti¢inky v tomto rdmecku budou spustény az pozdéji, jakmile se
néktery z dobrodruhii presune na nékeeré z poli tohoto dilku, ¢imz druzina také ziskd nebesky dlomek ({), ktery se v této mistnosti nachdz.
3. Radim novy dilek ptipoji ke vstupnimu dilku. Pamatuje si, Ze jej musi pripojit tak, aby s obéma poli se symbolem &% na vstupnim dilku
sousedilo pouze jedno z poli se symbolem &% na novém dilku (viz krok Pripojte dilek v oddile Dobréni karet a dilka v Pravidlech hry na str. 77).

4. Na karté nen{ vyobrazen ani symbol bézné skryse (@), ani symbol legendarni skryse (&), proto se na pole se symboly @ a () zidny
zeton skrySe neumisti.

5. Tabulka obtiznosti v fddku pro dva dobrodruhy (@®) uvddi pouze jednoho nepfitele trovné 1. Druzinu tvoif 2 dobrodruzi a pocitadlo
zkuenosti druziny ukazuje hodnotu 4 ZkB, ZN m4 tedy hodnotu 8, podle tabulky obtiznosti v§ak muze byt nasazen nepfitel nejvyse
trovné 1. Dobrodruzi tedy doberou Zeton neptitele trovné 1 (Drydda) a nasadi jej na nové umistény dilek na pole se symboly @ a W.
Prestoze ZN nebyla vycerpdna, dalsi nepfételé se nenasadi, protoze v tabulce obtiZnosti nejsou uvedeni dal$f nepfdtelé a zdroveri se na novém
dilku nenachdzi 74dn4 dalsi pole se symbolem & .

6. Radim kartu polozi licem nahoru vedle nové umisténého dilku, protoze se na ni nachdz{ symbol nebeského tllomku, ktery zatim nikdo neziskal.

Dilek byl pfipojen, ¢imz byl prizkum vyhodnocen, aniz by to Radima stdlo akci. Radim prejde ke kroku Zotaveni.

TEMNI ELFOVE

Radimova spdlend kostka
dovednosti Souboj

0 O O 05 O 05
% 2P %5 9 %3 %
-]

]

Sdréina stupnice regenerace Mapa bojisté a karta hlubin Komnata plnd spor :

s kostkou stavu s tiéinkem Zhouba

Krok Zotaveni | .i

Radim vyhodnoti sviij krok Zotaveni. Jeho regenerace mad hodnotu 2 a na stupnici regenerace mu stéle zbyvd 1 kostka slabé Gnavy ze
druhého dne, tuto kostku nyni odstrani. Poté piejde ke svému kroku Akce dobrodruha. -
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Akce ttok
Radim se nachdzi ve vzddlenosti 2 poli od nepfitele nasazeného na nové prozkoumaném dilku Komnaty plné spér, proto se nejdtive
rozhodne provést akei tGtok.

1. Radim pouzivd bojovy styl €, nemusf jej tedy ménit.

2. Zasvij cil si zvoli Dryddu na dilku Komnaty plné spér. MiiZe to provést, protoze se nepfitel nachdzi na sousedicim dilku, coz znamens,
7e jej dobrodruh m4 v dohledu. Zdroven se nachdz{ v dosahu Radimova bojového stylu € (dosah odpovidd jeho hodnoté magie), proto si
miiZe vzit své kostky dovednosti Zdsah sily z dovednostni linie Hil nicen.

3. Radimova dovednostni linie Svétlo obnovy také vyuzivd bojovy styl €% a jeho nov4 kostka dovednosti O¢isténi nevyzaduje volbu cile,
proto s nf Radim muze hodit béhem stejné akce. Mohl by také hodit kostkou Rychld modlitba ze stejné dovednostni linie, ale rozhodne se
nechat si ji na pozdéji (navzdory tomu, Ze oba dobrodruzi jiz ztratili 2 BZ).

4. Radim si miZe vzhledem ke své magii s hodnotou 3 vzit nejvyse 3 kostky dovednosti, proto si vezme své 2 kostky dovednosti Zdsah
sily a 1 kostku dovednosti O¢isténi. Rdd by ze své akce vytézil maximum, proto se také rozhodne pouzit svoji zbraii Dubova hal bleska
s u¢inkem, ktery mu umoznuje znovu hodit jednou z kostek dovednosti.

5. Radimovi na kostkdch dovednosti Zdsah sily padnou ndsledujici vysledky: jeden vysledek udélujici 2 poskozeni a jeden vysledek,
diky kterému muize ziskat 2 body houZevnatosti, ten vsak vyzaduje, aby bylo nékterému z dobrodruhii udéleno 1 piimé poskozeni. Na
kostce dovednosti O¢isténi mu padne akeivni (BY) vysledek, ktery mu umoznuje jednomu ¢lenovi druziny odstranit jednu kostku stavu

a vylécit 1 BZ. Radim by rdd Dryddu porazil rychle, aby nemohla pouzit svoji dovednost Zhouba. VyuZije ticinek své Dubové hole bleski
a hodi znovu kostkou dovednosti Zdsah sily, na které padl vysledek s 2 body houzevnatosti. Po novém hodu mu padne vysledek udélujic
4 poskozeni. Radim by také mohl u zbrané vyuzit tcinek Pfesileni a otodit 2 své kostky na libovolné strany, nerad by v$ak zbran zatim
odhazoval, proto ji nevyuzije.

vev s

6. Radim vyhodnoti vysledky na kostkdch. Jednd se o slozitéjsf akei nez pfi jeho prvni bitvé, proto si spole¢né s nim zkontrolujeme kazdy
jednotlivy krok.

a. Radim se rozhodne vyhodnotit vsechny vysledky na kostkdch.

b. Nejdiive vyhodnoti obé své kostky dovednosti Zdsah sily, ¢imz Dryddé udéli celkem 6 poskozeni. Protoze vyhodnotil vysledek se

4 poskozenimi, musf také nékterému dobrodruhovi udélit 1 piimé poskozeni, rozhodne se toto poskozeni udélit Sdrce. Poté obé kostky
dovednosti vycerpd a umisti je na svoji stupnici regenerace. Také vyhodnoti vysledek kostky dovednosti O¢isténi. Provede to tak, ze
kostku umisti do vytezu pro aktivni kostky.

¢. Drydda md obranu 1, proto z prvni kostky dovednosti Zdsah sily utrpi 1 poskozeni (zabrdnila 1 udélenému poskozeni) a dalsi

N7

4 poskozeni z druhé kostky — tim se jeji pocet BZ snizi na 0. Drydda je porazena — jeji Zeton hréci umisti do zdsoby porazenych nepritel.

DB e

Vysledek Radimova hodu

B A2 @

Upraveny vysledek Radimova hodu Sdrka v diisledku Radimova iitoku ztrati 1 BZ a Drydda
(po pouziti predmétu Dubovd hiil bleskit) je porazena.

7. Radim vyhodnotil akei ttok, nez vsak bude pokracovat, rozhodne se vycerpat svoji aktivni kostku dovednosti O¢isténi a odstranit

tak ze Sdrciny stupnice regenerace kostku stavu s G¢inkem Zhouba a vylétit Sdrce 1 BZ. Pokud by Radim timto zptisobem nepouzil svoji
kostku dovednosti O¢istént, Sdrka by vidy na za¢4tku kazdého svého tahu (dokud by ji kostka stavu s ti¢inkem Zhouba zistala na stupnici
regenerace) utrpéla 1 pfimé poskozeni. Radim kostku stavu odstrani a kostku dovednosti O¢isténi umisti na svoji stupnici regenerace.

O O 0y
A i . .
Radimova stupnice regenerace
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Akce prizkum (druhy Radimiv priizkum)

Radim se rozhodne, Ze misto piesunu do Komnaty plné spér radéji provede akei prizkum, ¢imz prozkoumd ndsledujici pole se symbolem &£
Tuto akci muiZze provést, protoze se zatim ve svém tahu nepfesunul. Navic se po vyhodnoceni této akee jiz nebude smét piesunout. Také ji mize
provést, protoze se prizkum, ktery spustil na zaddtku svého tahu, nepovazuje za akei prizkum (viz oddil Priizkum v Pravidlech hry na str. 61).

1. Radim md v dohledu neprozkoumané pole se symbolem £ na dilku Komnaty plné spér. Pole se nachizi ve vzddlenosti 2, coz odpovidd
jeho dosahu prazkumu, ktery urcuje jeho vydrz s hodnotou 2. Dobere si kartu hlubin Potemnéld chodba, na které je vyobrazen dilek se 6 poli.

2. Radim si dobere odpovidajici dilek. Nachdzi se na ném pole se symboly W a &%, pole se symbolem 8, dvé pole se symbolem @ a jedno
pole se symbolem &.

3. Nakarté jsou uvedeny 2 d¢inky:

a. Ucinek ,,Pii odhaleni® je okamZité vyhodnocen — dokud se néktery z dobrodruhii nepfesune na nékteré z poli na tomto dilku,
nebudou nasazeni z4dni nepritelé.

b. Na karté se nachdzi také alinek prostiedi v zeleném rdmecku (Chabé osvétleni). Tento tcinek ziistane aktivni po zbytek bitvy
a zabrdn{ dobrodruhtm zacilit nepfitele na tomto dilku z jinych dilka a zacilit z tohoto dilku nepfitele na jinych dilcich.

4. Radim musi dilek pfipojit ke Komnaté plné spér tak, aby se jedno z poli se symbolem & na novém dilku alespon jednim okrajem
dotykalo pravé prozkoumaného pole. Rozhodne se dilek natodit tak, aby se od nich pozdéji nasazeni nepfdtelé nachdzeli co nejdile.

5. Na karté je uveden 1 symbol skryse @. Na pole se symbolem @, které se nachdzi nejddle od prévé prozkoumaného pole (se symbolem
), by tak mél byt umistén zeton skryse @. Zvldstni pravidlo na karté setkdni viak uvddi, Ze béhem tohoto scéndfe md byt misto néj
umistén Zeton skryse &F.

6. Radim by mél ndsledné nasadit neptdtele, tento krok vsak kviili ic¢inku prostiedi na karté prozatim preskoci. Kartu hlubin Potemnéld
chodba polozi licem vzhiru vedle nové umisténého dilku tak, aby hra¢i dobte vidéli uvedenou tabulku obtiznosti a tcinek prostredi.

Konec tahu

Radimovi stdle zbyvaji 2 dostupné kostky dovednosti (jedna kostka dovednosti Souboj a kostka dovednosti Rychld modlitba), mohl by tedy
provést dalsi akci ttok. Také md 3 body houzevnatosti a mohl by vyhodnotit nékterou ze schopnosti své tiidy. Protoze si vSak na zacdtku
svého nésledujictho tahu obnovi své 2 kostky dovednosti Zisah sily, rozhodne se nechat si je na pozdéji, az zjisti, jaké nebezpedi se skryvd

v Potemnélé chodbé. Rozhodne se tedy ukoncit sviyj tah.

Radim pomoci akce priizkum objevi Potemnélou chodbu, na které se zatim

nenachdzeji Zddni nepiitelé. Na jejim konci se vsak nachdzi legenddrni skrys.
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SARCIN TAH
Nésleduje Sar¢in tah.

Zacatek tahu a krok Zotaveni
Sérka nemd Zéddnou schopnost, kterou by na za¢dtku svého tahu mohla vyhodnotit, jeji vrozend schopnost tiidy se totiz v tuto chvili
nespousti.

Poté Srka vyhodnoti sviij krok Zotaveni. Stejné jako Radim m4 na své stupnici regenerace 1 kostku slabé tinavy, proto ji odstrani a poté

piejde ke svému kroku Akce dobrodruha.

Akce piesun
Sérka by pro druzinu rédda ziskala nebesky tlomek, ktery se nachdzi v Komnaté plné spér, rozhodne se tedy provést akei presun. S vydrzi
0 hodnoté 3 se mize presunout az o 3 pole.

1. Nejdiiv se ptesune o 1 pole do Komnaty plné spér. Protoze se pfesunula na nékteré z poli na tomto dilku, okamzité ziskd odpovidajici
nebesky tlomek a musi vyhodnotit jeho tcinek. Nejdfiv kartu umisti licem vzhiru pobliz karty setkdni, aby bylo dobte vidét, kolik
nebeskych tlomki druzina ziskala. Jeliko? se jednd o jejich prvni nebesky tlomek, spusti se prvni ti¢inek na karté, ktery Sirka vyhodnoti
vii¢i svému dobrodruhovi. Sdrka musf ziskévat kostky slabé tnavy, dokud jimi nezaplni svoji stupnici regenerace. Jeliko? na své stupnici
regenerace nemd zddnou kostku, ziskd 13 kostek slabé tinavy!

2. Ziskdni nebeského tlomku Siréinu akei pfesun neukonéi, pouze ji pferusi, mize se tedy pfesunout o zbyvajici 2 pole. Rozhodne se
pfesunout na pole se symbolem & na dilku Potemnélé chodby.

2: Ziskejte 1 ke

3+: Na dvé nejbliz$i neobsazend pole od svého
dobrodruha nasadte nepidtele trovné 5.
nepratelé ziskaji kostku stavu s G¢inkem Zhouba.

e R == S

Sdrka z Komnaty plné spér ziskala nebesky iilomek. Spolené s nim viak také ziskala 13 kostek slabé iinavy!
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3. Jakmile Sérka vstoupi do Potemnélé chodby, jeji akce presun je kvili t¢inku na karté opét prerusena. Protoze je prvnim dobrodruhem,
ktery se na dilek pfesunul, musi nyni nasadit nepidtele. Tabulka obtiznosti v fddku se 2 dobrodruhy uvddi jednoho nepfitele tirovné 5

a dva neptitele drovné 1, ZN druziny md zatim stéle hodnotu 8 a na dilku se nachdzi pouze 2 pole se symbolem 8. Sérka nejprve

nasadi nepfitele tirovné 5 (Hejno kiidloseki1). Nasadi jej na pole se symboly 8 a &, protoZe jde o pole nejdéle od prozkoumaného pole

se symbolem #&. ZN md nyni hodnotu 3, proto Sérka také nasadi neptitele Grovné 1 (Kostlivec) na druhé pole se symbolem 8. Sirka
vycerpala veskery sviij presun, tato akce je tedy u konce.

! Chabé osvétleni: Kdy? se n&kery z dobro-
druht poprvé piesune na tento dilek, nasadte
na néj nepfitele podle vy né tabulky
obtiznosti. Dobrodruzi nachd e na
tomto dilku nemohou it nepidtele, kteif se
nachdzeji na jiném dilku. Dobrodruzi, ktei{ se
na tomto dilku nenachue]l nemohou zacilit
nepfétele na tomro dilku.

Jakmile Sirka vstoupila do Potemnélé chodby, zjistila, Ze ji v cesté stoji Kostlivec a Hejno kiidlosekit.

Akce schopnost tfidy

Sérka m4 zaplnénou stupnici regenerace, proto by kazdou vy¢erpanou kostku musela misto vycerpéni split a také nahradit kostku slabé
Gnavy na stupnici regenerace nejvice vpravo kostkou silné Gnavy. Rozhodne se tedy utratit své 4 body houzevnatosti a vyhodnotit schopnost
Rychlé zotaveni u své tiidy Akrobat (pocet bod houzevnatosti si snizi na 1). Tato schopnost j{ umozni znovu vyhodnotit Zotaveni — mutize
si tedy ze své stupnice regenerace odstranit 2 kostky slabé tinavy nejvice vlevo.

S W D292 29 29 RN -

-
(4 % Rychlé zotaveni
Vyhodnotte krok Zotaveni.

Sdrka utratila 4 body hougevnatosti, aby si odstranila 2 kostly slabé sinavy.
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Akce ttok

Akoliv m4 nyn{ Hejno kiidloseki v dohledu a také potencidlné v dosahu, Sdrka sviij tah nezahdjila na sousedicim poli, proto by nepfitel
v diasledku své dovednosti Hbitost ignoroval veskeré poskozeni, které by mu udélila. Kostlivec je vsak také v dohledu, navic se nachdzi na
sousedicim poli. Sirka se rozhodne, e provede akei titok, béhem které vyuzije své nové kostky dovednosti z dovednostni linie Stin.

1. Jednd se o Sdr¢inu prvnf akei Gtok v tomto tahu, proto neziskd kostku slabé tinavy. Rozhodne se zménit sviij bojovy styl z € na .

7 N7

2. Sirka si nezvoli z4dny cil. Vezme si své kostky dovednosti Stinny pldst a Stiny obnovy, coz miize udélat, protoze dovednostni linie Stin
nemd z4dny pozadavek na bojovy styl a Zddnd z uvedenych dovednosti nevyzaduje volbu cile. Také si vezme svoji jedinou kostku dovednosti
Souboj, kterd pfi pouziti bojového stylu ® nevyzaduje volbu cile.

3. Sdrka hodi v§emi 3 kostkami. Vysledek na kostce dovednosti Stinny pldst ji umozni ziskat kostku stavu s ti¢inkem PliZeni, jakmile
ji umisti do vytezu pro aktivni kostky, a poté ji vycerpat a ignorovat tak 1 obranu na zacileném nepfiteli. Vysledek na kostce dovednosti
Stiny obnovy ji umozni odstranit si 2 kostky slabé inavy za kazdou jednotku ve hfe s kostkou stavu s Géinkem Plizeni. Na posledni kostce

dovednosti Souboj padl vysledek €.
4. Sirka nyni vyhodnoti vysledek svého hodu.
a. Rozhodne se vyhodnotit viechny tfi vysledky na kostkdch.

b. Jako prvni vyhodnoti kostku dovednosti Stinny pldst, kterou si umisti do vyfezu pro aktivn{ kostky. Poté si ze zdsoby vezme kostku
stavu, otodf ji na stranu s i¢inkem PliZen{ a umist{ ji na svoji stupnici regenerace. Poté vyhodnoti kostku dovednosti Stiny obnovy.
Protoze md nyni kostku stavu s G¢inkem Plizen{, odstrani ze své stupnice regenerace 2 kostky slabé tinavy, vycerpd kostku dovednosti
a umist{ ji na stupnici regenerace. Kostku dovednosti Souboj si také vlozi do vytezu pro aktivni kostky, bude ji moci pozdéji béhem
ttoku nepfitele vycerpat a zabrénit tak az 2 poskozenim.

5. Akce ttok je u konce. Dokud md Sdrka na stupnici regenerace kostku stavu s i¢inkem Plizeni, mohou ji zacilit pouze nepfdtelé,
ktef{ sviij tah zahdji na sousedicim poli (v tomto piipadé pouze Kostlivec). Kostka stavu ji na stupnici regenerace ziistane, dokud nebude
odstranéna bud béhem kroku Zotaveni, nebo do chvile, kdy udéli poskozeni jiné jednotce.

Konec tahu

Sérce stale zbyvaji 2 dostupné kostky dovednosti Prace se $titem a mohla by tedy provést dalsi akci trok (tim by vsak ziskala kostku slabé
Gnavy), rozhodne se vSak ponechat si je do svého ndsledujiciho tahu. Také ji zbyvd 1 bod houZevnatosti, mohla by tedy vyhodnotit svoji
schopnost tfidy Strhujici rychlost. Rozhodne se vSak pockat, jak dopadnou tahy neptitel, a sviij tah ukondi.

Sdrka méni sviij Vysledek Sdréina hodu Sdrka si do vyrezil pro aktivni
bojovy styl kostley umisti své kosthky
dovednosti Stinny pldst
a Souboj.

IS ™ S A S

Sdrka si na stupnici regenerace umisti kostku stavu
i oty " A
s ucinkem PliZeni. Poté sem umisti vycerpanou kosthku

dovednosti Stiny obnovy, v je
2 kost séb]

tmz ditsledlu si odstrani
¢ navy.
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3. den - Tahy nepratel

Poté, co oba dobrodruzi provedli své tahy, odehraji své tahy nepratelé.

Tan HEJNA KRIDLOSEKU
Hejno kiidloseki je nepfitel nejvyssi Grovné, proto svij tah provede jako prvni.

1. Hejno kiidlosekit nemd zddny G¢inek stavu ani jiné schopnosti, které by se na zacdtku jeho tahu mély vyhodnotit.
2. Hejno kiidlosekti méd dosah 1 a zddny z dobrodruhd s nim nesousedi, proto se musi pfesunout.

a. Nejdiiv urdi cilové pole, ze kterého bude mit v dosahu a v dohledu alespori jednu zacilitelnou jednotku. Protoze Hejno ktidloseka
nezahdjilo sviij tah vedle Sirky, nemiize na ni zacilit svij ttok (v diisledku jeji kostky stavu s G¢inkem PliZen{). Na Radima vsak

svljj ttok zacilit mize, proto by se mél neptitel pfesunout smérem k nému. Protoze vsak neexistuje zddné cilové pole, ze kterého by
mél Radima v dosahu a v dohledu, pfesune se misto toho co nejddle smérem k nejbliz$f jednotce protivnika (nehledé na to, zda je
zacilitelnd). Cilovym polem se pro Hejno kiidlosekii stane neobsazené pole se symbolem @, sousedici s polem, na kterém se nachdzi
Sérka.

b. Hejno kiidlosekii se presune o 2 pole a ukonéi sviij presun na poli sousedicim s polem Sdrky smérem na jihovychod.

3. Hejno kiidloseku si zvoli svij cil. MiZe zacilit az dvé soupetici jednotky v dosahu 1 a prioritou je pro néj nejslabsi jednotka. Navzdory
tomu, Ze se Sdrka nachdzi v jeho dosahu, nemuze ji zacilit kvili jeji kostce stavu s G¢inkem Plizeni.

4. Hejno kiidlosekti tedy nemd 7ddny cil, na ktery by mohlo dtodit, proto preskoci zbytek svého kroku titok a nebude hdzet Zddnymi
kostkami. To vSak také znamend, Ze nemuze vyhodnotit svoji dovednost Rodily, kterd odpovidd dovednosti Boufny vétec, protoze se bitva
odehrévd v provincii Black Marsh (viz Priivodce provincii Black Marsh na str. 4).

5. Ani jeden z dobrodruhtt nemd Zéddnou schopnost, kterou by v reakci na ok chtél spustit, proto je tah Hejna kiidlosekt u konce.

Hejno kiidlosekii se presune blize ke Radimovi a Sdrce, nemiize vsak v tomto tahu zaiitoit.
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Tan KoSTLIVCE
Kostlivec provede sviyj tah jako druhy.

1. Kostlivec nemd zddny G¢inek stavu ani jiné schopnosti, které by se na za¢dtku jeho tahu mély vyhodnotit.

2. Kostlivec méd dosah 1, a protoze sviij tah zahdjil na poli sousedicim se Sdrkou, miZe na ni zacilit navzdory jeji kostce stavu s t¢inkem
Plizeni. Kostlivec se tedy nepfesune.

3. Kostlivec si zvoli svij cil. Miize zacilit a2 dvé soupetici jednotky v dosahu 1. V dosahu je pouze Sdrka, proto zacilf ji.
4. Kostlivec vyhodnoti svij ttok.
a. Radim za Kostlivce vezme 1 soubojovou kostku nepiétel a hodi ji. Na kostce padne vysledek @, ktery se vyhodnoti proti Sarce.

b. Sarka vycerpé svoji aktivni kostku dovednosti Souboj se symbolem @), aby tomuto poskozeni zabranila. Takto vy&erpanou kostku
umisti na svoji stupnici regenerace.

5. Kostlivec zatitodil a Sdrka vyhodnotila reakci, jeho tah je tedy u konce.

Vsechny jednotky odehrdly svij tah, kolo je tedy u konce. Dobrodruzi zatim ziskali pouze jeden nebesky tlomek, cil setkdni tedy zatim nenf
splnén. Dobrodruzi si nepieji z bitvy ustoupit, proto bitva pokracuje dal$im kolem.

Kostlivec svym ditokem zacili Sdrku. Ta vsak udélenému poskozeni zabrdni tim, Ze vylerpd svoji aktivni
kostku dovednosti Souboj.

T
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3. den - Faze odmeén

Bitva probih4 jesté nékolik dalsich kol, nakonec se v$ak druziné podafi ziskat dalsi dva nebeské Glomky a splnit tak cil setkdni. Na konci
kola, ve kterém dobrodruzi ziskaji tfeti nebesky ulomek, bitva i Fze setkdni skondi a hrd¢i ptejdou na Fézi odmén.

1. Druzina splnila cil bitvy (Odhaleni) a setkdni tak Gspé$né splnila, proto ziskd odménu 1 ZkB uvedenou na karté setkdni a také 3 ZkB
za nebeské tlomky. U bitev typu hlubiny s cilem bitvy Odhaleni totiz dobrodruzi ziskaji kromé ZkB z karty setkdni také 1 ZkB navic za
kazdy ziskany nebesky tilomek. Druzina tedy ziskd celkem 4 ZkB a upravi hodnotu na poéitadle ZkB ze 4 na 8. Kazdy dobrodruh si také
na svém pocitadle ZkB upravi polohu mece na hodnotu 3. Nejvyssi hodnota na pocitadlech ZkB dobrodruhi je 3, proto musi kazdy
dobrodruh bud utratit tolik ZkB, aby na konci Féze odmén mél nejvyse 3 ulozené ZkB, nebo je musi na konci fize pfeménit na body
houzevnatosti. Protoze druzina splnila setkdn{ na znaéce nestability (3¢), kazdy dobrodruh navic ziskd 2 body houZzevnatosti.

Poéitadlo ZkB druziny zméni hodnotu ze 4 na 8. Radimaw zisk ZkB Sdréin zisk ZkB

Ani jeden z dobrodruhii nemd v pldnu odnaudit se jakoukoliv ze svych vlastnosti ani dovednosti, proto tento krok preskodi.
Kazdy dobrodruh sdm za sebe utrati své ZkB a ziskd tak vylepseni.

a. Radim utrati 2 ZkB a pfidd si ke své dovednostni linii Hal nic¢eni kostku dovednosti Zed zivla. Kdyz si naposledy pridéval
kostku k této dovednostni linii, stdla jej pouze 1 ZkB, cena se viak u tiettho a étvrtého vytezu zvySuje na 2 ZkB. Radim mize tuto
kostku tirovné 2 ziskat, protoze si ponechal alespori jednu kostku tirovné 1 (v tomto ptipadé si ponechal obé¢). Za zbyvajici 2 ZkB si
k vlastnosti zdravi vloz{ do prvniho a druhého vyfezu dva Cervené Etvercové zetony. Jeho maximalni pocet BZ se tak zvysi na 6 a pod
zeton dobrodruha si pfidd 2 Zetony BZ (zvys$i tak sviij soucasny pocet BZ na 4).

b. Sérka utrati 3 ze svych 4 ZkB ke zvyieni své hodnoty regenerace na 3 (cena odpovid4 uvedené hodnoté nad nové pouzitym
vyfezem). Za sviij zbyvajici 1 ZkB si k dovednostni linii Souboj do druhého vytezu vlozi 1 kostku dovednosti Souboj.

4. Druzina se pfiblizila k tspénému splnéni cechovniho tikolu! Prvni krok tkolu Sprévci chaosu dobrodruzi splni, pokud béhem nékterého

z mé&tskych setkdni odhodi & v poctu odpovidajicim velikosti druziny. Sdrka béhem bitvy ve skrysich nalezla 2 legenddrni predméty — Prsten
Kultu ¢erva a Rarachomlat. Jakmile druzina v tikolu pokrodi, obvykle si tento postup zaznamend do deniku kampané. Vzhledem k tomu, Ze se tyto
predméty nachdzi v inventdfich dobrodruhii a budou odhozeny vSechny zérover, neni potieba si je zaznamendvat. Poté Féze odmén konéi.

“ﬂ "JD ‘-ﬂ “@ “" - L T
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Radimova podlozka dobrodruba po Fizi odmén Sdréina podlozka dobrodruba po Fizi odmén
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3. den - Faze konce dne

Po Fazi odmén hra¢i ukondi sviyj tfeti den.

1. Nejdfive druzina vyhodnoti G¢inek provincie. Protoze splnila konfliken{ setkdni (a nikoli mirové), musi si dobrat vrchni kartu z balicku
mirovych setkdni. Druzina si dobere kartu Komu zvoni mince, na které se nachdz{ symbol provincie €. To znamend, Ze Zeton provincie
zlistane na poli se symbolem Zdplav (na toto pole jej hrd¢i piesunuli v ditsledku pokynti na karté setkdn{ ve Fézi zivota v provincii). To

znamend, ze v ndsledujicim dni bude hodnota pfesunu druziny provincif sniZena na pouhd 2 pole. Pokud navic dobrodruzi vyuziji pfesun
s inavou, misto kostky slabé tinavy ziskaji kostku silné tinavy. Poté hré¢i kartu Komu zvon{ mince vrdt{ dospod bali¢ku mirovych setkdni.

€D Udsice se s niscrahami divoing. 1(8)

Kaidy dobrodruh musi hadic kosckou stava
e jt do volného vitem na svych iideich
ber naudenych

Tovaly dineks Jakvile by st mél dobrodsab vlotic
Crveicovy Zecon vastost nebo kostku dovedost
do viiezu s kosdou stave,2iska 2 kostey slabé
Gpavy a navic o koscku seavu. Jakmile cimeo
zpisubem koscku scava ziskd posledot dobtudiub,
wieo karew adboddie. Do € doby ey avalst
Glinek na kondi sezeni peodsciasuje.

Podati sc vam proplisic skrz,
p 2®

£ e di gauncii vam joou v patich.

S

Kasdy dobiodiub i puscupi dobete jeden
naiodny Jrcon nepiitele wiité tovné a umis
na ato k. Povns nepitel bude e e
ujici nepiitel bude imic uwm u] n
o3 ten piedchozd

e dy e ulmlm
idsjie do 2N
i pokadi. Poié

tato larts odhodue

Na karté mirového setkdni (dobrané z balicku) se nachdzif tento bol, stav
pocast se tedy nemént a Zeton provincie ziistane na symbolu Zi lav.

2. DPoté druzina prejde ke kroku Odpocinek dobrodruht. Kazdy dobrodruh si maze vylé¢it 1 BZ a odstranit libovolnou 1 kostku ze své
stupnice regenerace.

a. Radimovi zbyvaji 4 BZ, proto se vyléti na 5 BZ (ze svého nového maxima 6). Také se rozhodne ze své stupnice regenerace odstranit
jednu z kostek slabé inavy, kterd mu zde zbyla na konci bitvy.

b. Sirka md 5 BZ, co? je jeji plny pocet. Rozhodne se odstranit jednu z kostek silné Gnavy, které ziskala béhem bitvy.

3. Sédrka pfedd Radimovi Prsten Kultu erva — &, keery béhem setkdni ziskala, a ponechd si Rarachomlat. Tim konéf tieti den.
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4. den - Faze Zivota v provincii

Na zaddtku étvreého dne druzina o 1 zvysi ¢islo na ukazateli dni. Nyni méd pozadovany pocet & pro splnéni soucasného kroku tikolu, proto
se hrd¢i rozhodnou pfesunout o 2 pole smérem na zdpad do Kamennych stok, kde druzina spusti méstské setkdni.

SLUNECNO  DEST ZAPLAVY

Druzina se presune do Kamennych stok a vyhodnoti méstské setkdni.

4. den - Splnéni kroku ,,A“ cechovniho iikolu

Druzina nyni vyhodnoti méstské setkdni v Kamennych stokdch.
1. Druzina vylozi karty pfedmétt tvofici nabidku obchodu a Zetony dovednostnich linii mistnich ucitel.

»  Nabidku obchodu v Kamennych stokdch tvoif 2 @ a 1 €. Hrdéi si doberou ndsledujici 2 @: Dyka ze zivého stitbra (19)

a Koralovy krab posety vilejsi (&) a 1 &: Pecet Magnusova pozehnani (#,).

P Utitelé¢ v Kamennych stokdch mohou dobrodruhy nautit 4 dovednostni linie. Hré¢i ze sicku uditeltt vylozi nésledujici 4 Zetony
dovednostnich linif: Daedrické vyvoldvni, Svétlo obnovy, Re¢nictvi a Obouruéni zbrati. Druzina se rozhodne vyhodnotit tidinek mésta
(Trénujte se Ctyimi vichry), ktery hri¢am umozni odhodit 2 Zetony dovednostnich linif s konstelaci mdga nebo zlodéje a dobrat si
misto nich nové ndhodné Zetony s konstelaci vdle¢nika. Hraci dobrali Zetony dovednostnich linif Luk a Tézkd zbroj. Tento ¢inek vsak
hré¢tm zabrdn{ vyhodnotit skupinovou akei ndmésti, ve které by si mohli najmout zolddka Bystry-zrak.

2. Radim by nejradé¢ji vyuzil svoji osobni akci k ndv$tévé méstského hostince, mohl by se tak vylécit do plného poctu 6 BZ a odstranit
si ze stupnice regenerace vSechny kostky. Hostinec je vSak zavieny, takze tuto akei vyhodnotit nemtize. Misto toho se rozhodne navstivit
obchod, ve kterém si z nabidky vezme pfedmét Pecet Magnusova pozehndni.

3. Sdrka vyuzije svoji osobni akei k ndvstévé obchodu a z nabidky si vezme predmét Dyka ze Zivého stfibra.

4. Dobrodruzi provedou skupinovou akci uvedenou u prvniho kroku cechovniho tikolu Sprévci chaosu a odhodi 2 & (pocet odpovidajict
velikosti druziny). Tim tento krok tikolu splni.

»  Dobrodruzi odhodi Petet Magnusova pozehnén{ a Rarachomlat.

P Drwina uspé&$né splnila prvni krok tkolu Sprévci chaosu! Cechovni tikol vsak stdle neni splnén, proto hrd¢i okamzité prejdou
k nésledujicimu kroku tikolu, ve kterém se dozvi, Ze maji cestovat do Boufné tvrzi. Béhem Fdze odmén druzina ziskd 1 ZkB uvedeny
v pokynech prévé splnéného kroku tkolu.

Jelikoz oba dobrodruzi vyuzili jednu osobni méstskou akci a svoji druhou akei utratili v rdmei skupinové akce, Fize setkdni je u konce.
Hrécdi prejdou k Fézi odmén.

38 THE ELDER SCROLLS: ZRADA V DRUHEM VEKU




4115 JlL

'KAMENNE STOKY'

= @
Ostatni by se mobli divat na Kamenné stoky jako na obycejnou vesnici na fece, jeji obyvatelé jsou

viak na sviij domov nilezité hrdi. Sirdzi ji legendiiyni bojovnici zndmi jako Ctyfi vichry, kieri neditvno

opét spojili své sily, aby se vyporiddali s novou hrozbou, které celt jejich milované méstecko.

Trénujte se Ctyfmi vichry: Jakmile vytvofite nabidku uéiteli, mizete libovolné zetony dovednostnich linif

konstelace @ a & nahradit nhodné vytazenymi zetony dovednostnich linif konstelace . Pokud tento
ticinek mésta vyhodnotite, nimésti je az do konce setkini uzavieno.

Necldeovo zbozi

Hostince: Zavieno Vyviska s tikoly: Zavicno Cechovni sednel: Zavteno

Alchymisticks stanice: Zavieno

try-zralk (skupinovi akce): Nepitel Argonidnsky stopa
(lroveit 10) se stane spoleénikem ovlidanym druinou. Na konci nsledujicf bitvy
jej vratte zpéc do odpovidajiciho sicku nepidtel.

Strdnka se zdznamem mésta Kamenné stoky v Priwodci provincii Black Marsh.

4. den - Faze odmeén

Druzina za splnéni prvniho kroku tikolu ziskala odménu 1 ZkB. Hrédi na poéitadle ZkB zvysi hodnotu z 8 na 9 a kazdy dobrodruh si také
upravi hodnotu na svém vlastnim poéitadle ZkB.

1. Ani jeden z dobrodruht nemd v pldnu se cokoliv odnaucit.
2. Kazdy dobrodruh sdm za sebe utrati své ZkB a ziskd tak vylepseni.
a. Radim si sviij 1 ZkB prozatim ponechd.

b. Sédrka svij 1 ZkB utrati a pfid4 si k vlastnosti zdravi jeden cerveny Ctvercovy Zeton. Zvy$i si tak maximdlni pocet BZ na 6 a pod sviyj
zeton dobrodruha umist{ jeden Zeton BZ. Jeji soucasny pocet BZ tak odpovidd jejimu maximu, tedy 6 BZ.

3. Fdize odmén kondi.

4. den - Faze konce dne
Nyn{ hrd¢i mohou ukon¢it ¢evrey den.

1. Hrddi nejdifv vyhodnoti t¢inek provincie. Protoze vyhodnotili méstské setkdni, musi si dobrat vrchni kartu z bali¢ku mirovych
setkdni. Jednd se o kartu Kmen k pohleddni, kterd ve spodni ¢4sti nemd uveden Zddny symbol provincie. To znamend, Ze se Zeton provincie
nepfesune a v provincii tak naddle pokracuji zdplavy.

2. Doté druzina prejde ke kroku Odpocinek dobrodruhi.

a. Radim md 5 BZ, vylé¢i se tedy do plného poctu 6 BZ. Také si odstrani posledni kostku slabé tinavy, kterou predchozi den ziskal
béhem bitvy, a jeho stupnice regenerace je nyni prizdnd.

b. Sérka m4 plny pocet BZ, tak’e se nevyléti. Odstrani si viak dalif kostku silné Gnavy, kterou ptedchozi den ziskala béhem bitvy.

3. Dobrodruzi nemaji zddné ptedméty, keeré by si mezi sebou chtéli vyménit, proto tuto fézi ukonéf a zavr$i i Cevrey den.

Dalsi dobrodruzstvi

Gratulujeme, nyn{ se nachdzite na konci vyukového privodce a tim kondi i nase Gvodni vyukova hra! Pribéh ostatnich dobrodruzstvi je jiz plné ve
vaSich rukou. MiZete zahdjit svoji vlastni kampan, nebo miizete déle pokracovat v rozehraném vyukovém tkolu, zavrsit jej a ndsledné tento tdspéch

E‘ prevést do plnohodnotné kampané. Veskeré podrobnosti o pritbéhu kampané a zbyvajici dileZitd pravidla naleznete v samostatném sesitu Pravidla hry.
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PREHLED FAZI HRY

Fize nového dne: Zvyste o 1 &islo na ukazateli dni (viz str. 34).
Féze zivota v provincii (viz str. 34)
a. Zacatek fize

b. Pfesun druziny: Zdkladni hodnota pfesunu druziny provincii jsou 3 pole.

c. Spusténi setkdni: Setkdni maZze byt jednim z ndsledujicich 3 typu.

¥% Ukolové setkdni: Pokud je to mozné, tento typ setkdni md prednost. Spousti jej popis u soucasného kroku tkolu
druziny v privodci provincii nebo na karté vedlejstho tkolu.

%  Meéstské setkdni: Spousti se, pokud druzina skonéi sviij presun na poli s méstem (). Behem méstského setkdnf
muze kazdy dobrodruh obvykle provést 2 méstské akee.

¥%  Setkdni v provincii: Spousti se, pokud druzina skondi sviij pfesun na poli se znackou.
e Mirova znacka (@): Doberte si kartu mirového setkdni.
Konfliktni zna¢ka (3&): Doberte si kartu konflikeniho setkdni.

e Znadka nestability (3¥): Hodte kostkou nestability a doberte si kartu setkdni z balicku odpovidajiciho
vyslednému symbolu. Pokud padne symbol s, spustite méstské setkdni s ko¢ovnou karavanou.

Fize odmén (viz str. 43)

a. Zisk odmény (pokud setkdni ispés$né splnite): Odmény mohou byt ve formé ZkB, karet pfedméti, klicovych slov
nebo jinych zvld$tnich odmén. Pokud druzina vyhodnotila setkdni na znadce nestability, kazdy dobrodruh ziskd 2 body
houZevnatosti nehledé na to, zda bylo setkdni splnéno tspésné.

b. Odnauéeni atributi (volitelné)

c. Zisk vylepseni: Vylepseni obvykle ziskdte utracenim ZkB.
d. Ziznam stavu ukold

Faze konce dne (viz str. 45)

a. Aktivace ucinku provincie: Podle symbolu na soucasné karté mirového setkdni, ptipadné na karté dobrané z balicku
mirovych setkdni.

b. Odpocinek dobrodruhii: Vyleéte své dobrodruhy a odstrarite si kostky ze stupnic regenerace (dle zvolené drovné
obtiznosti). MizZete si mezi dobrodruhy vyménovat karty predméta.

#%  Ucen: Kazdy dobrodruh si vylé¢i 2 BZ a odstrani 2 libovolné kostky ze stupnice regenerace.
¥ Znalec: Kazdy dobrodruh si vyléci 1 BZ a odstrani 1 libovolnou kostku ze stupnice regenerace.

#*% Odbornik: Pro vyhodnoceni tohoto kroku musi dobrodruh odhodit 1 kartu pfedmétu (schopnosti predmétit
typu @ mizete vyhodnotit spolecné s jejich odhozenim). Dobrodruzi, ktefi kartu ptedmétu odhodili, si vyléci 1 BZ
a odstran{ 1 libovolnou kostku ze stupnice regenerace.
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