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Komentar Joshe a Adama:

Hra Kosti jsou vrzeny (origindlné Too Many Bones) byla pro nds oba nevidanym pocinem. Nikdy predtim jsme
nezaZili takovou podporu a povzbuzovini béhem procesu tvorby hry. Podpora nasi komunity priznivcii neméla
obdoby a podnécovala nds k tomu, aby tato hra vynikla ve vsech moznych ohledech. Vsichni ziicastnéni vynalozili vice
usili, nez bychom kdy ocekdvali. Osobné bychom chtéli podékovat nasemu vytvarnikovi Anthonymu LeTourneauovi,
textar'i Jamesi Boutilierovi, nasemu vseumélovi a sprdvci socidlnich siti Joshi Wielgusovi a hordé dalsich, kteri
vénovali sviij Cas a talent na korektury a testovdni této jedinecné kostkové strategie. Doufdme, Ze je zjevné, kolik péce

a pozornosti vénované i tém nejmensim detailiim bylo do této hry vloZeno. Nasim cilem i naddle ziistdvd neustdlé
zvySovani standardu kvality deskovych her. Myslime si, Ze tato hra nastavuje latku vysoko. Uzijte si ji!

Vzhiiru na cestu!

Ve hie Kosti jsou vrZeny hrajete za neobvyklou rasu dobrodruhil, kteri se vydavaji do zemé ovlddané
nejriiznéjsimi nepfdtelskymi tvory. Vase rasa Zila po staleti ukrytd v Cerném hvozdu a teprve neddvno byl vas
druh nucen presunout se na jih a ukryt se za bezpecnymi zdmi Obendaru.

Kviili vasemu samotdi'skému zpiisobu Zivota se mnozi ve mésté setkdvaji s vasi rasou viibec poprveé. Nékteri mistni

se kviili vasim charakteristickym oblicejovym rysiim domnivaji, Ze jste elfové. Jini by podle postavy a mensiho vzriistu
fekli, Ze jste skfitci. A dalsi zase trvaji na tom, Ze vase pokrocCilé technické dovednosti a um dokazuji, Ze jste trpaslici. Jen
ti, ktefi Ziji Cernému hvozdu nejbliZe, znaji vds pravy pivod. Jste verglové — usati hubent tvorové se zddnlivé
neslucitelnou ldskou jak k prirode, tak ke strojiim a s neukojitelnou touhou po dobrodruzstvi!

Starsinové mezi vergly az prilis dobre véd, Ze rostouci nebezpeci na severu je dilem
Ebonu, semenisté podlych tvorii oviddanych tyrany, kteii maji pevné v rukou
vsechny severni konciny Dalorie. Jelikoz tyto konciny pramdlo i viibec
nekomunikuji se svymi sousedy, starsinové

Vvéfi, Ze pro infiltraci a eliminaci hrozby bude
nejicinnéjsi mald skupina. Vybrali proto

vasi druzinu dobrodruhi a povérili vds tikolem

vydat se na sever do Ebonu a umicet jednoho tyrana po
druhém.

Tato vyprava nikdy neméla spocivat pouze na vasich bedrech. Byli vybrdni

i dalsi. Domobrana Obendaru je vsak protidld a vsichni Zoldnéfi, ktefi za néco
stoji, se jiz nechali zldkat prislibem loupeznych prav, pokud pomohou nepriteli.
To vSak nevadi! Jste prece verglové, a jakozto vynalézava

a nebojdcnd rasa vase druzina tuto vyzvu s radosti ptijala.

Budete jedni z prvnich, ktefi se po mnoha desetiletich vydaji na

sever. Vase dobrodruzstvi zacind pravé dnes!
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Cil hry

Vas ukal je jednoduchy... alespon podle Snému verglU.
Abyste vyhrali, musite dopadnout a porazit vybraného

tyrana ve vymezenem case.

Zacneme pripravou vaseho dobrodruzstvi. Doprostred

herniho prostoru umistéete bojiste.

\y&erpaneé kostky

Korist

Tyrani a pocitadlo dnt

Vyberte si (nebo nahodnée vylosujte) tyrana. Mdzete si
prohlédnout obé strany jeho karty a seznamit se s jeho
schopnostmi a Ucinky kostky tyrana. Ostatni karty tyra-
nu vratte do krabice. Partie mohou trvat 1 az 4 hodiny
v zavislosti na poctu vergll v druziné a na poctu dnd,
které mate k dispozici na dopadeni tyrana. Nalevo od
bojiste umistéte kartu tyrana, jeho zeton a kostku.

Primo pod kartu tyrana umistéte kartu pocitadla dnu
a na ni Zeton pocitadla dnt (nastaveny na hodnotu 1).




Stiretnuti
Najdéte vSechny karty stietnuti s tyranem, jehoz jste si vybrali (1-3 modré karty se jménem tyrana na spodnim okraji)
a odlozte je stranou. Ostatni karty stietnuti s tyranem vratte do krabice.

Pokud hrajete se 2 a vice vergly, zamichejte balicek karet béznych stretnuti (zelené karty s napisem ,Bézné" na spod-
nim okraji). Hrajete-li pouze s jednim verglem, zamichejte namisto toho balicek karet osamelych stretnuti (zelené
karty s ndpisem ,0Osamélé” na spodnim okraji). Doberte pocet karet stretnuti odpovidajici poctu dni [] zobrazenych
na karte vybraného tyrana minus 3. Ty zamichejte spolu s kartou,/kartami stietnuti s tyranem, jez jste si odlozili

- svyj balicek stretnuti doplinit kartami z krabice.

~ Nakonec najdéte karty neobycejnych stiretnuti 001 -003 (oznacené , a ] a vtomto poradi je polozte
navrch prave vytvoreného balicku stretnuti. Ostatni karty neobycejnych stretnuti vratte do krabice (ale krabici si
nechte po ruce, nebot je mozna budete pozdgji potrebovat). Pokud chcete mit stiretnuti skutecné prekvapiva, umistete
navrch balicku stretnuti kryci kartu.

| ]

= —;’: stranou. Timto vytvorite balicek stretnuti, ktery umistéte nalevo od bojisté pribéhovou stranou nahoru. Nepouzité

= 2 5 o . e 1 r 2 ~ . ~ o~

"..?_f ~ karty béznych a osameélych stietnuti vratte do krabice. V ojedinélych pripadech, kdy by vam stretnuti dosla, mizete

Korist a cenna korist
Zamichejte zvlast karty koristi a cennych koristi a oba balicky umistéte napravo od bojisté stranami s truhlou naho-
ru. Pobliz nich umistete 4 kostky Sperhaku.

Zlouni

Najdéte vSechny zlouny daného typu podle prislusnych symbolld na karte vybraného tyrana (troll . ork @ supinac
@, skiet @ bahnak , nestvira ]. Otocte je licem dolu, zamichejte a vytvorte z nich ,aktivni sloupce® se zlouny
o hodnotach SZ 1, 5Z 5 a SZ 20. Aktivni sloupce umistete pobliz bojisté. Nepouzite zetony zlount vratte do krabi-
ce (budete je potiebovat pouze vyjimeéné pfi nékterych stretnutich). Pokud vam nékdy zlouni v aktivnim sloupci dojdou,
zamichejte porazené zlouny odpovidajici sily a vytvorte z nich novy aktivni sloupec.

Verglové

Kazdy hrac si vybere vergla a pripravi si jeho podlozku, zeton (s poc¢ateénim poctem Zetonud zdravi pod nim), kostku
iniciativy a kostky charakteristik podle obrazku na prfedchozi strane. Podlozky na herni ploSe rozmistete dle vlastni
libosti s ohledem na velikost vasi druziny. Pabliz podlozky kazdého vergla polozte odpovidajici napovedu. Vyhledejte
16 kostek schopnosti vaseho vergla a ulozte je do zasobniku pobliz své podlozky vergla (do vik zasobnikt si mizete
pobliz verglti uloZit kostky Ut a Ob).

V pravé ¢asti predni strany napovédy vergla vyhledejte schopnosti se symbolem krouzku ((£)). Vas vergl zacina hru
prave s temito schopnostmi. Vyhledejte nazvy téchto schopnosti na sve podlozce vergla a do prislusnych poli umis-
téte kostky schopnosti s odpovidajicimi Cisly.

Spolecné se dohodnéte, kdo bude viidcem druziny - ten bude mit posledni slovo pri dulezitych rozhodnutich. Zvolte
si take jeden z rezimu hry, ktere jsou popsany na strane 23. Pro zacatek vam doporucujeme rezim dobrodruha.

Ostatni komponenty
Pobliz bojisté vytvorte zasobu kostek Ut, Ob a ucinkd. Umistete sem také béznou Sestisténnou kostku (dB).

Podle obrazku na predchozi strane umistéte nad bojisté 4 ukazatele rad a to sameé provedte se 4 kostkami iniciati-
vy zlounl a se Zetony zdravi.

Nakonec umistéete na horni konec fronty iniciativy na bojisti pocitadlo kol (a to stranou ,1. k* nahoru). Presvedcte se,
Ze mate po ruce takeé napovedu dobrodruzstvi a prehled schopnosti zlound.

Nyni jste pripraveni vyrazit za dobrodruzstvim!




Ackali hlavnim cilem hry Kosti jsou vrzeny je zneskod-
neni vybraneho tyrana, nejdrive musite ziskat dosta-
tek bodl postupu (BP). Krome toho je klicove posilit
vase vergly a pred zavérecnou bitvou zdokonalit jejich
charakteristiky a schopnosti pomoci bodl zdokonale-
ni (BZ).

Tyto situace vasi druzinu postavi prred rozhodnuti,
jejichz nasledky mohou vést k mirumilovnym resenim
nebo k bitvam.

Pojdme si rici, jak a kdy se to vSechno odehrava.

FAZE HRY |9

V kazdem dni vaseho dobrodruzstvi projdete
ctyrmi fazemi hry. Jakmile budou faze dokonceny,
zacne novy den a vy jimi budete prochazet znovu.

1. Faze nového dne
* (tocte pocitadlo dnti o 1 den (v 1. dni preskocte).

2. Faze stretnuti
* Doberte stretnuti a prectete jej druzine. Pokud
druzina ziskala dostatek BP, mizete namisto
toho vyzvat tyrana.
* \yberte z nabizenych moznosti (pokud jich je vice)
a pokuste se vybranou moznost Uspésne spinit.
* V pripadé Uspéchu pokracuijte fazi odmeén.
* V pripadé neuspechu fazi odmen preskocte
a pokracujte fazi zotaveni.
3. Faze odmén
* Ziskejte vSechny odmeny zobrazené u vybrane
moznosti. Ziskejte take jakekoli zakladni odme-
ny stretnuti.
* Pokud odmeny zahrnuji korist nebo cennou
korist, doberte si je nyni.
e Pokud odmeéeny zahrnuji BZ, pouzijte je nyni.
* Pokud odmeény zahrnuji BP, zasunte tuto kartu
(tak, aby byly vidét jeji BP) pod kartu tyrana.
4. Faze zotaveni
* \Vymeénte si ve sve druzineé korist a cennou
korist - jakoukoli korist, v jakémkoli mnozstvi
a s kymkali! Anebo se ji zbavte (zahodte, cokali
se vam zlibi)!

Jak BP, tak BZ Ize ziskat pri kazdodennich stretnutich.

Pokuste se vySperhakovat zamek sveé nebo cizi
cenneé koristi.
* Volby jednotlivet (kazdy vergl si mize vybrat jednu):
- Odpocinek a zotaveni: Uzdravte se do
maxima zdravi.
- Hledani lepsi koristi: Zahodte 1 korist nebo
cennou korist. Hodte 6 kostkami Utoku. Za
: kazdy symbol % odhalte jednu kartu koristi
—= (ne vsak cenné koristi). MUzete si ponechat 1.
= Pokud na kostkach nepadne zadny symbol 8@
0 zahozenou kartu i tak prichazite.
- Prazkum oblasti: Hodte 1d6 a vysledek
- hodu vyhodnotte nasledovne: 1-3: odhalte
oy 1 zlouna SZ 1; 4-5: odhalte 1 Zlouna do SZ 5;

e

et
'

oo PRI e 1 S I

= 6: odhalte 1 zlouna do SZ 20. Odhalte prvni e
s neodhaleny Zeton ve sloupci. Jakmile je Zeton "-'1'-‘
= odhalen, miiZete jej ve sloupci ponechat licem  —
S nahoru, nebo jej presunout dospod sloupce ==
:—""; : (licem dolu). Takto Ize odhalit libovolné mnozstvi :
ﬁ Zetonu v libovolnych sloupcich. ¥
¢ Timto koncivas den! Zacnéte znovu fazi nového dne. _‘,;

(6 svReTNUTI |9 i

Stretnuti jsou kazdodenni situace, jez musi vase dru-
Zina prekonat na sve ceste k tyranovi. Druzina kazdy
den zacne dobranim karty
stretnuti a jejim prectenim.
Lic karty predstavuje situaci,
s niz se vase druzina ,stretla”.
Rub védm nabizi moznosti re-
Seni stretnuti a jejich nasled-
ky. (Kartu muzete precist celou
a pred rozhodnutim se radit.)

Nebesky most

.Je to hracka." Alespori si to fikém, kdyz
se drzim jako o Zivot 1000 délek Sipu
nad zemi. BohuZel je ale tento starodavny
lanowy most sgmm@ s’y e 1
5piS ,staroc
mam nezné
prede mnou
F jen sekundy,
neuvazenyct

Srovnat je do laté...a snazit
se z toho nepodélat.
BF: Sfla zloun#@

a bojovat ne
alan. Druhd
stranu a pritc,
mi do zad. Kc
prefiznout a
" najednosmé

n
Mazat na drubou stranu
knout most.

2 zlouni

VasSe druzina si musi vybrat
jednu z nabizenych moznosti.
Tato volba bude mit za nasle-
dek pokaojné reseni (#@%) nebo bitvu
(W). V obou pripadech musite stret-
nuti uspesneé splnit, abyste ziskali jeho
odmeny (zpravidla BP, korist a/nebo BZ).




I\/qunost

- o Srovnat je do laté...a snaz
se z toho nepodélat.

Neékteré odmeny jsou zobrazeny primo u moznosti. Zakladni odmény udélované za Uspésné Bz‘;if gt
splneni kterékoli moznosti jsou uvedeny v pravem a/nebo levém spodnim rohu karty. (Vyzna- Bitva je pro obé stranyfom

. - o = > , = s na fadu 1 a bojujete
my jednatlivych symboll stretnuti jsou uvedeny v ramecku nize.)
v BE).

— . Pokojna reseni strretnuti jsou vzdy automaticky uspesna,

Symboly karet stretnuti nenili uvedeno jinak (viz obrazek vpravo). Reseni stietnuti Mazat na druhou sfrar
a preseknout mosj

" Tato moznost vylsti v bitvu. bitvou je Uspesné, pokud po porazce vSech zlounud zUstane BF: St i

K ziskani odmeny a postupu je nutny dspéch. i S o - b= _
na bojisti alespon jeden vergl. Jakmile je stretnuti Uspes- Odhalte zlouny /7 1
zZlouna u'ﬁmcncn o na ghlku h@u&e

ne, druzina pokracuje fazi odmen. 2 kostky Ut a fdstrgfite vasemu
verglovi Zdr ghvnéficzené

r;(@,;sTato moznost nevyusti v bitvu.
K tispéchu mize byt vyzadovano spinéni pozadavku.

Za spinéni tohoto stietnuti obdrsite Pokud je stretnuti nedspésné (at uz slo o bitvu, ¢i pokojné
uvedeny pocet BF Feseni), druzina Zzadné odmeény neziska. Kartu stietnuti
@ Kazdy vergl si dobere 1 kofist. zahodte a pokracujte fazi zotaveni.

o Diierie s edeniporst ok Typystietnuti :
Ka vergl zké 1 BZ Vg hre existuji 3 typy stretnuti. Neobycejn_a stietnuti jsou drvneny’ a adni’
pridana do balicku stretnuti, pouze pokud je tak uvedeno MOoznosti odmeny
@ Kazdy verglsi dobere 1 cennou kofist. v pripravé hry nebo jako nasledek jiného stietnuti. Stifetnuti
ﬁa‘ le/)/cefﬁ%zgeuﬁ?g;% ngsfugzgnych kofisti. s tyranem ]SClU do ball'éku stf‘etnuiv:i’pr"ldéna s ohled(%rp na vybraniél?o'tyr.ana (vice
Barvy bextil stietnutr 1 nastr 7). Oby€ejna stiretnuti se deli na dva druhy: bézna a osameéla (jak je uvedeno
text moznosti, text visledku moZnosti, na spodnim okraji licové strany karty). Pokud se za dobrodruzstvim vydavate pouze

s jednim verglem, pouzijte osamegla stretnuti, jinak pouzijte bézna stretnuti.

Po uspesnem dokonceni stretnuti zkontrolujte 3 mista na karte, kde jsou uvadeny odmeny pro vasi druzinu. Nejdrive
se podivejte napravo od textu vdmi vybrané moznosti - tam se nachazeji jeji odmeény. Dale zkontrolujte levy spodni
roh (odmeéna v BP) a pravy spodni roh (BZ, korist a cennd korist). Odmeény naspodu karty jsou oznacovany jako ,zakladni
odmeny stretnuti®. Jmenované odmeny obdrzite okamzité. Poté pokracujte fazi zotaveni.

Ve fazi zotaveni si mizete vyménovat (darovat a,/nebo dostavat) kofist a cennou korist, pokusit se vySperhakovat za-
- mek (vice na str. 21 a v ndpovédeé dobrodruzstvi) a vybrat si jednu z voleb jednaotlivce (ty jsou popsany na predchozi strang).

Jakmile dokoncite fazi zotaveni, vas den je u konce. Pokracujte fazi noveho dne.

DULEZITE:

Nez se na tyto faze podivame podrobnégji, je nutné, abyste dobre porozumeéli svemu verglovi a tomu, jak vase podloz-
ka vergla souvisi se vSim ostatnim. VVyberte si podlozku vergla a polozte si ji pred sebe, abyste se s ni mohli pri cteni
nasledujici ¢asti pravidel snadno seznamit. Najdéte si také odpovidajici napovédu vergla a mejte ji po ruce, nebot se
na ni rovnez budeme odvolavat.
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Bnuchajda [} o
VasSe podlozka vergla predstavuje vSe, ¢im je vas & Zdravi

vergl unikatni a ¢im vynika v bitvé. Pro kazdé dobro- | .3 5 3
druzstvi maze byt vylepSovana jinak! -

Shkenriosl

1. Oblast charakteristik BE 3+
* Kazdy vergl disponuje 4 charakteristikami: zdra- e 3 Domusiog shicat
vi (Zdr), Sikovnost (Sik), utok (Ut) a obrana (Ob). -
Kazdy vergl ma pocatecni hodnotu charakte- |
ristiky (Cislo vytisténé na podlozZce), ktera mize| 2
byt v prubehu hry navySena o hodnotu na kost-
ce charakteristiky umisténe v odpovidajicim
poli. Soucet hodnot pocatecni charakteristiky
a kostky charakteristiky udava aktualni maxi-
malni hodnotu charakteristiky vaseho vergla.
Tyto hodnoty Ize zvySovat pomoci BZ [‘] ze
splnénych stretnuti. ;
1 BZ véam umozni 1 pokus o zdokonaleni libo- i
volné charakteristiky (nebo schopnosti). 3
Pokud je pokus o zdokonaleni Uspésny, zvyste
hodnotu kostky charakteristiky o 1 (pfi prvnim .
Uspeésném zdokonaleni umistéte do pole vedle pocatecni charakteristiky kostku nastavenou na hodnotu 1), ¢imz ziska-
te novou madifikovanou hodnotu (maximalni hodnota kostky charakteristiky je B).

* Kostka charakteristiky ziskana zdokonalenim zlistava na misté po celé dobrodruzstvi.

Zdr-am (2dr)
Vase Zdr odpovida aktualnimu poctu zetonud zdravi ve sloupci pod Zzetonem vaseho vergla.
Zdr nemuze byt vysSi nez maximalni hodnota charakteristiky (nadmérné osetiovani propada). Mimoradneé Zdr
je oddélené od Zdr, a je tudiz FeSeno zvlastnim sloupcem (viz str. 22).
Ztrata vaseho posledniho Zdr znamena, ze jste byli omréaceni (viz str. 20).
Pokus o zdokonaleni Zdr je vzdy uspesny. Po zdokonaleni Zdr pridejte vasemu verglovi 1 Zeton zdravi (spolu se
zvysenim hodnoty kostky charakteristiky).

Slkovnost (Sik)
Vase Sik udava maximalni pocet kostek, kterymi mazete v kazdém tahu hodit (jde o libovolnou kombinaci kostek
Ut, Ob a schopnosti).
Sik mtize byt dale vyuzita k pohybu vageho vergla po bojisti (1 Sik za kazdy presun). Kazda Sik utracena takto
snizuje Sik dostupnou pro hod kostkami v aktualnim tahu.

» Pokus o zdokonaleni Sik je vzdy Uspé&sny.

Utok [Ut]
Vase charakteristika Ut je rovna poétu kostek Ut, které mate k dispozici k hodu v kazdém tahu (pri pousiti
nejsou vycerpany).
Kostkami Ut (/1) hazite za Gcelem poskozeni (Posk) cile. Hod kostkami schopnosti neni povaZovan za Gtok ani
v pripadé, kdy schopnosti zpUsobuji Posk.
Hod kazdou kostkou Ut v bitvé stoji 1 Sik.
Cil vaseho utoku musi byt oznamen pred hodem (vybirate pouze 1 cil).




Ob

Kazda hodnota uvedena u symbolu { udava Posk, jez mlze byt zpisobeno cili.

Pokud je vasemu cili zptisobeno Posk pouzitim kostek Ut, jedna se o ,zasah®,

Kazdy symbol S, ktery vam padne, muzZe byt vyuzit ve vasem zaloznim planu (toto nesnizuje podet kostek Ut
dostupnych ve vasich dalsich tazich).

Pokus o zdokonaleni Ut vyZaduje hod tolika kostkami Ut, kolik uvadi vase aktudini hodnota charakteristiky
Ut (pocatedni charakteristika + kostka charakteristiky). Pokud nepadne zadny symbol 3@ pokus je Uspesny,

v opacném pripadé k navyseni charakteristiky Ut nedojde, avsak tento BZ muzete vyuzit jinde.

rana (Ob)

Vase Ob se rovna poctu kostek Ob (@), které mate k dispozici k hodu v kazdém tahu (po pouziti nejsou vycerpany).
Hod kazdou kostkou Ob v bitvé stoji 1 Sik.

Kazdy hozeny symbol ® muize byt umistén do aktivniho pole (je nutné vyuzit skutecné hozené kostky, tzn. nelze
kombinaovat vysledky 2 kostek do 1).

Celkovy pocet @ v aktivnich polich udava Posk, kterému se dokazete vyhnout. Snizte ® o tento pocet. (P-
klad: Bouchajda ma v aktivnich palich kostky Ob 2 a Ob 1. Zloun ji zpUsobi 1 Posk. Mize tedy odstranit kostku Ob 1,
nebo kostku Ob 2 snizit na Ob 1.) Pri utrpéni Posk musite nejdrive pouzit kostky Ob a teprve poté odstranovat
Zdr. To neplati pro kritické Posk, které primo snizuje Zdr.

Celkovy pocet kostek Ob v aktivnich polich snizi pocet kostek Ob dostupnych pro hod v aktualnim tahu. (Pri-
klad: Bouchajda ma charakteristiku Ob = 2. Ve svem tahu hodi obema kostkami Ob s vysledkem 1 a 2. Rozhodne se
obe kostky umistit do aktivnich poli. Pozdeji ve stejném kole ji zloun zpUsobi 1 Posk a ona se rozhodne odstranit drive
umisténou kostku Ob 1 ze svého aktivniho pole. Nyni je opét na tahu. Jelikoz vsak ma jednu kostku Ob stale v aktivnim
poli, mize v tomto tahu hazet pouze jednou kostkou Ob.).

Kazdy symbol % ktery vam padne, mdze byt vyuzit ve vasem zaloznim planu (toto nesnizuje pocet kostek Ob
dostupnych ve vasich dalsich tazich).

Pokus o zdokonaleni Ob vyzaduje hod tolika kostkami Ob, kolik udava vase aktualni hodnota charakteristiky
Ob (pocéatecni charakteristika + kostka charakteristiky). U kazde kostky s vysledkem @@ je hod jedenkrat opako-
van. Pokud nepadne pri druhém (nebo uz prvnim) hodu zadny symbol &S, pokus je Uspesny, v opacném pripa-
de k navySeni charakteristiky Ob nedojde, avSak tento BZ muzete vyuzit jinde.

Talent a talent +1

Zp

Kazdy vergl zacina s jedinecnym talentem, ktery maze vyuzivat v pribéhu dobrodruzstvi. Vice informaci

0 moznostech vyuziti talentu najdete v napovede vaseho vergla.

Talent vaseho vergla mize byt vylepSen s vyuzitim 6 8@ z vaseho zalozniho planu. VylepSeny talent zdstava
vylepSen po celé dobrodruzstvi a jeho Ucinky jsou vysvétleny v napovede vergla.

Hrajte s Zetonem vergla stranou bez hvezd nahoru. Jakmile vylepsite jeho talent na talent +1, Zeton otocte.
usob ttoku (na dalku / zblizka / zblizka i na dalku)

Zpusob utoku urcuje moznosti whbeéru cile a Gtoku vaseho vergla. Verglove bojuijici zblizka si mohou vybrat za cil pou-
ze sousedni jednotky. Verglové bojujici na dalku si mohou vybrat za cil libovolnou jednotku. Verglove bojujici zblizka i na
dalku maji viastni pokyny k whbeéru cile a Gtoku na néj. Vice informaci naleznete v napovede prislusneho vergla.
Zpusob utoku také urcuje moznosti vwybéru pocatecni pozice vaseho vergla na bojisti (vice informaci na str. 17).

Na rozdi! od ,éaffeé 5('/70//70\55/ /7%'504( ,éo\SZ%y 04 a éz & n/%c/y vycver/)a’n/
a_jsou vidrr £ dispozici v kaZdénr 2atiee. Poked ovSen nepoﬁéd’fe 30/&/»‘7&,
Samozie né. .. nebo treba badinného Serva. V takovém PFripadé 2o mdm pod 3
Kontrolowt J% ZakZe se drite za mnou. Chci Lin Fict, Ze c/zara,éz‘erisz‘/éy G
a 04 JSou detleZité! #a’zgz‘e Léruto fostharr a poazv'/\/gjzle e &5 n{.’/'éaSZ‘%‘i./
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2. Oblast vyéerpanych kostek ¥ 3+ 1+
» Jakmile jsou vyuzity kostky schopnosti, i

musi byt vyéerpany (nenfli uvedeno jinak). =} a3+ g+t
* \/yCerpane kostky jsou po zbytek prave probi- Totnd 41, Doerupein et

hajici bitvy ulozeny nalevo od podlozky vergla

a nejsou vam k dispozici. VSechny vyCerpane

kostky schopnosti jsou po bitvé vraceny do

oblasti schopnosti (vy&erpané kostky Ut a Ob

do zasoby).

Schopnosti zlound vas mohou donutit vycer- i

pat kostky Ut nebo Ob. Kazda takto vycerpa- i i

né kostka snizuje charakteristiku Ut nebo Ob

pro tuto bitvu 0 1 (napft PoRUCHA, KOROZE).

3. Oblast pripravy
Obrazek vaseho vergla zaroven slouzi jako odkladaci
prostor pro nékteré komponenty v prabéhu hry.

Dbrana

* Pokud se vergl pravé neucastni bitvy, byva
zde ulozen jeho zeton spolu s jeho Zzetony Zdr.
* Pokud vas vergl obdrzi mimoradne Zdr, ulozte jej zde.
* Nekteri verglove tuto oblast vyuzivaji pro pripravu urcitych schopnosti, nez je budou maoci vyuzit v bitve.

4. Oblast schopnosti

Kostky schopnosti

* Sve dobrodruzstvi zacnéte se vsemi kostkami schopnosti ulozenymi v zasobniku (mimo hru). Vyjimkou jsou
schopnosti, s nimiz vas vergl zacina - ty poznate podle toho, Ze jsou v napovede vergla zakrouzkovany (&) ).
Schopnosti jsou ziskavany za BZ (£&). Jakmile ziskate ¢i zdokonalite schopnost, vyhledejte v zasobniku kostek
ocislovanou kostku odpovidajici ziskané schopnosti a umistéte ji do prislusného pole na podlozce vergla.
U kostek (schopnosti) v oblasti schopnosti zpravidla nezalezi na tom, jakou stranou jsou nahoru (vyjimkou jsou
pocitadla).
Kazdou schopnost Ize v bitveé vyuzit pouze jednou (nenili uvedeno jinak). Hod temito kostkami vSak neznamena,
Ze e musite vyuzit. V pripadé nevyhodného vysledku hodu se mdzete rozhodnout je nevyuzit (existuji ovsem
i wjimky, jako napriklad Bouchajdiny granaty). Po vyuZiti je kazda kostka schopnosti vycerpana.
Jakmile ziskate /zdokonalite nejakou schopnost, jeji kostka vam zUstane po celé dobrodruzstvi.
Vyuziti schopnosti zpUsobuijici zliounim Posk neni povazovano za atok.
Kazda kostka schopnosti ma na sobe symboly odpovidajici symboliim v ndpovede vergla, kde najdete infor-
mace 0 zpusobu jejich pouziti a takeé o miste, kde mize byt dana kostka ulozena po hodu (napr aktivni (AK),
uzamcené (U)). Pokus o zisk/zdokonaleni schopnosti je vzdy Uspésny.

ZPL?SOA /Z(ngo\/a'n/ kostek Schopnosti se melie hodnd [iSiT. Nekterd JSou

/70c/nocieny oéamz"iz‘é, zaldimco Jl‘né \Sou a/oz“'eny do akdivniho po/e, Kde éeé@j/ ra
Své V}/&(ZV/Z‘/'. Nekiteréd 56/70;/705(‘1' dokonce peite )i do L(Zaméel@'/c/? po//', kde mohou
zeistat po Ce/y' zéyz‘eé dobrodru2stvi, nebo do ofamZife, ,éc/y Se Je rozhodnete
ezt ! 45}/5(& Se nawulill, jaf ‘/'ec/noz‘//\/é schoprosts \/erg/é? /Z(nga iy predtéte si
o nch v népol/éa’d’d/? \/erﬁ/a.




Odbornosti

* Kazda odbornost je souborem podobnych schopnosti, jez jsou pro kazdého vergla unikatni. Odbornosti jsou
uvedeny v pravéem hornim rohu oblasti charakteristik a schopnosti, které dohromady tvori odbornost, jsou
v oblasti schopnosti propojeny barevnymi arami.
Schopnosti s hvézdou [*; viditelné vedle nékterych poli v oblasti schopnosti) je vzdy mozné ziskat zdokonalenim.
K nékterym schopnostem vede Sipka a neni u nich 3. Takoveé schopnosti musi byt zdokonaleny v danem po-
radi, a to pocinaje schopnosti s a poté po smeéru Sipek (vedou-li ke schopnosti 2 Sipky, staci k jejimu odemceni
pouze 1).

* Neni nutné odemykat vSechny schopnosti jedné odbornosti, nez zacnete rozvijet dalsi odbornost.

Spotrebni material

* Spotrebni material predstavuje specialni schopnosti, které nelze ziskat zdokonalenim. Namisto toho jsou
ziskavany pomoci koristi ¢i nékterych zaloznich pland. Nekteri verglove dokonce zacinaji s urcitymi kostkami
spotrebniho materialu na svych podlozkach.
Jakmile ziskate spotrebni material, vezmeéte si prisluSnou kostku ze zasobniku a umistéte ji do oblasti schop-
nosti (pokud neni uvedeno jinak).
Jakmile je spotrebni material vyuzit, kostka je vracena do zasobniku a k jejimu opetovnému vyuZziti je nutne
Ji znovu ziskat. Vyjimkou jsou kostky pouzivané jako pocitadla, ktereé zistavaji v oblasti schopnosti po celé
dobrodruzstvi.
Pokud ma byt kostka spotrebniho materialu vyCerpana nebo odstranéna z aktivniho nebo uzamceného pole,
vratte ji do zasobniku.

5. Zalozni plan (ZP)
Varianty ZP
* V jednom tahu Ize ZP vyuzit pouze jednou.
* (Cena za vyuziti ZP je rovna 1-6 podle udaju na podlozce vergla a v jeho napovede.
» Za vyuziti ZP odstrarite odpovidajici pocet 3. Kostky Ut a Ob se symboly 35 jsou odstranény zpét do spoled-
neé zasoby, avSak kostky schopnosti vyuzité takto musi byt vyCerpany.
Sprava kosti
* Kazda kostka s vysledkem hodu 3@ hozena vasim verglem béhem bitvy muze byt umisténa do vaseho ZP. To
zahrnuje i kostky s % hozené mimo vas tah (pokud neni uvedeno jinak).
Do ZP muzete ulozit nanejwys 5 %
radte zleva doprava v poradi, v némz jsou ziskany.
pouzivejte zleva doprava. Nepouzite % posunte vievo.
zUstavaji ve vasem ZP, dokud nejsou vyuzity. Pokud je bitva u konce nebo jste byli omraceni, musi byt
odstraneny.
Kostky s vicero kostmi
* Kostky s vice kaostmi zabiraji v ZP vice poli (k oznaceni tohoto faktu nektera pole preskocte).
* Pokud ZP vyuzije pouze nektere kosti z takove kostky, je vyuzita celd kostka a nevyuzité % jsou ztraceny.
VylepsSeni na talent +1
* KvylepSeni talentu vergla na talent +1 je potreba vyuzit 6 3@ (jako by byly B. S@ umistény v ZP).
* K oznaceni tohoto vylepSeni otocte Zeton vergla na stranu s hveézdami (na cely zbytek dobrodruzstvi).

Kosti jsou povaiovdny za ndco jako rintdi. Brzy zjistite, e va/nd vétSina Kostek, Kergmi :
budete hdzet, md na jedné nebo i vice strandch SV/YIAO/ kosti. Casto p&?jc/e o neZddouicr
Wis/edef vaSeho hodit. Nicréné Kosti hra)i Klidovou roli ve va3er rozhodovacio procese.
l/zvay 2oti2 budete rit moinost e umistit do svého zd/oZniho plinu.
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6. Aktiun ple 111

* Do techto poli umistujte hozené kostky Ob a aktivni == : P .
q Akt

(AK] ucinky schopnosti. Do techto poli jsou umistovany
(ostatnimi ¢leny druziny) takeé aktivni spojenecke ucinky
schopnosti (AS). Specifické aktivni (AK] a aktivni spoje-
necke (AS]) ucinky schopnosti jsou popsany v napovedach verglu.

Aktivni kostky zde zlstavaji, dokud nejsou pouzity. Pokud je bitva u konce nebo byl vergl omracen, musi byt
odstranény.

Pokud jsou kostky schopnosti z téchto poli vyuzity, musi byt vy-

cerpany (pokud neni uvedeno jinak).

7. Uzaméena pole
* Do techto poli umistujte hozené kostky uzamcenych (U] ucinkd

schopnosti.
Uzamcené kostky v téchto polich zUstavaji napric bitvami, dokud
nejsou vyuzity. Pokud byl vergl omracen, musi byt tyto kostky
odstranény (s wyjimkou hry v rezimu dobrodruha, viz str. 23).
Pokud jsou kostky schopnosti z téchto poli vyuzity, musi byt vy-
cerpany (pokud neni uvedeno jinak].

Poznamka: Pokud hrac chce uvolnit misto v aktivnich nebo

uzamcenych polich, mdze z nich kdykoli béhem sveho tahu nebo na

konci bitvy kostky odstranit. Odstraneni kostek z techto poli maze

byt dale zpisobenao nékterymi schopnostmi. Odstranéné kostky

schopnosti jsou vzdy vycerpany, zatimco kostky Ob jsou jednoduse

vraceny do zasaoby.

8. Oblast koristi
» Kdykali vergl ziska korist nebo cennou korist, umistéte ji napravo
od jeho podlozky.
Kazdy vergl muze vlastnit az 4 koristi/cenné koristi (pfi nedostat-
ku pozic musite odstranit nadbytecne karty dle vlastniho vybéru).
Zamcena cenna korist zaujima vzdy pouze 1 pozici.
Korist a cenna korist jsou podrobné popsany na str. 21.

Dalezite:

Nyni, kdyz jste se seznamili se zaludnostmi sveého vergla,
vam muzeme predstavit protivniky! Zlouni (a nakonec

i samatny tyran) jsou ti, s nimiz budete bojovat po celou
dobu vaseho dobrodruzstvi.

Pro nasledujici ¢ast pravidel vyhledejte par zlounu se silou '
1, 5 a 20, a kdyz uz budete u toho, vezmeéte si i Zeton /
tyrana a prehled schopnosti zlound. BEhem ¢teni

pravidel méjte vSe po ruce.

VSe je pripraveno! Jdeme na to!
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Zlouni predstavuji nepratele, kterym budete celit
v prubehu vaseho dobrodruzstvi. Kazdy zloun ma svij
vlastni Zzeton a charakteristiky.

1. Zdravi (Zdr)

Zdr udava maximum zetonu zdravi, které maze zloun
mit. Pri vstupu zlouna na bojisté umistete pod jeho
Zeton odpovidajici pocet zetonu Zdr.

2. Iniciativa

tivy. K oznaceni iniciativy je pouzivana kostka iniciativy
Zlouna.

3. Zpusab utoku

Zlouni bojujici zblizka [@] si mohou vybrat za cil pouze
stranou (ne vsak thlopriéné) sousedici jednotky. Pokud
takovy cil neexistuje, nemohou v daném tahu utocit
ani hazet kostkami schopnosti vyZadujicimi cil. Zlouni
bojujici na dalku [] si mohou vybrat za cil libovolnou
jednotku nehledé na jeji pozici na bojisti.

4. Typy bytosti

@ Trollove @ Supinasi @ Bahnaci
@ Orkove @ Skreti Nestvary

5. Obrana

Obrana predstavuje pocet kostek Ob, kterymi zloun
haze ve svém tahu (minus jakékoli jeho aktivni kostky Ob).
Vysledek hodu ' je poloZen na Zeton zlouna (¢imz se
kostka stane aktivni). K hodu svymi kostkami Ob zloun
nepotrebuje cil v dosahu.

6. Utok

Utok predstavuje poset kostek Ut, kterymi zloun haze
ve svém tahu proti svemu cili. Pocet hozenych { uda
va Pask, ktere zloun cili zpUsobi. Pokud zloun Gtoci na
vice cilt, haze témito kostkami na kazdy cil zviast.

7. Schopnosti

Tyto schopnosti (psané ¢ernym textem) jsou vzdy aktivni.

Informace o schopnostech zlounu a jejich fungovani
naleznete v prehledu schopnaosti zlound. Pokud zloun
utoci na vice cild, schopnosti vyzadujici cil budou pouzi-
ty proti kazdému z nich.

Jq_-r _-_...'_..-_'-'-';:: __'.:-.;_j‘ﬁ_-'

' i 8. Schopnosti zéloino planu (ZP) zlouna

Iniciativa urcuje pocatecni pozici zlouna ve fronte inicia-
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- <. Nékter zlouni si za cil vyberou vice jednotek (podle

]

L

Schopnosti ZP (modry text se symbo- B R
lem %] jsou aktivovany v pripade, ze :
Zloun hodi pocet 6 rovny hodnoté
na jeho Zzetonu nebo vyssi, a to ve
véech hodech kostkami Ut a Ob
v aktualnim tahu dohromady.
Hozeneé S@ nejsou prenaseny do
dalsiho tahu.

Pokud aktivovana schopnost ZP
vyZaduje cil a zZloun ma nekalik cild, druzina
muze cil vybrat.
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Schopnosti ZP mohou byt aktivovany pouze jednou

za tah a jsou uvedeny v prehledu schopnosti zlound.
Schopnosti ZP jsou aktivovany po vyhodnoceni hoze-
nych kostek Ob a Ut, a to i tehdy, pokud text schopnos-
ti uvadi jiné nacasovani.

9. Cil(e)

v v

telskou jednotku (t). na cesté pres nejmeéne pozic).
Pokud panuije shoda, zloun vyuzije sviij <, aby uréil, na
kterou jednotku se zameri. Zlounovym cilem

(<) je vzdy budto nejslabsi (&, nejméné Zdr), nebo nej-
silngjsi (&P, nejvice Zdr) jednotka protivnika. Pripadné
shody rozhoduje druzina.

Zlouni bojujici na dalku si za cil vzdy vyberou pouze svuj

poctu siluet v {:}], avsak na stejny cil nezautoci vice nez
jedenkrat v kazdém tahu. Hod kostkami Ut
provedte na kazdy cil zvlast.

10. Dodatecni zlouni

Zloun se symbolem (#) nebo ®® prida

v okamziku, kdy vstoupi na bojiste, navrch
BF (bitevni fronta, str. 18) jednoho, resp. dva
Zlouny SZ 5 (sila zlouna, viz dale).

11. Uhlopfiény pohyb

Uhlopriené se mohou pohybovat pouze zlouni se sym-

bolem .

Sila zlount (S2Z)

Existuji 4 typy zlound: tyrani, zlouni SZ 1, SZ 5 a SZ 20.
Poznate je podle obrazku nebo podle hodnoty na rubu
Zetonu zlouna.
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pomt

tou.

Dopadeni a porazeni tyrana je hlav-
nim cilem hry.

Karta tyrana

Predni strana karty tyrana obsahuje
informace o daném tyranovi a typy by-
tosti, ktere pro toto dobrodruzstvi po- §
uzijete. Dale je na ni uveden pocet BP
potrebny k vyzve tyrana. Abyste
vyhrali, nemusite vyzvat tyrana hned
nasledujici den po ziskani potrrebnych
. Musite jej vSak porazit drive, nez
bude prekrocen maximalni pocet dni
pro dobrodruzstvi .
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Karta tyrana slouzi pro den, ve T

kterém tyrana vyzvete, jako karta
stretnuti. Zadni strana karty popi-

hu utrpst Posk v\

fativy ok;
n8hor (nemonpg of

Mulmes, KOy é\mpké Tom cimkysi 8

%

"DELKA HRY

.Deaoogcr
N

M 2 kostek Ut Myl
8 S uimese
2ZN0VU a sectéte Posk ub(?fii, ézmwtu kostkami

VEVybran za of pouze

Stiibrng N
@ dateien STSE Mumes nemze o7 g svéh
livem kostek (g,
Vyti: Vs
8MZite posunoy o 1
/e Preskoci; Muimege),

Diileziteé:

Gratulujeme! Nyni jste pripraveni na pravidla tykajici
se bitvy! S noveé nabytymi znalostmi o zlounech

a jejich charakteristikach vas nyni mizeme
seznamit s tim, kde se tyto bitvy budou odehravat.

Pro dalsi cast pravidel najdete v krabici (podlozku)

bojiste a pripravte vedle ni nékolik zlount. Poté

umistéte pocitadlo kol do fronty iniciativy. Pobliz

, mejte i sveho vergla (Zeton a kostku iniciativy), jelikoz
ten se na bojisti pohybuje take.

Zatimco budeme vysvétlovat tuto ¢ast pravidel,
nevahejte pouzit své komponenty k provadeéni toho,
co je zde popsano.

suje, jak pripravit bojisté pro bitvu
s tyranem, a vysvetluje kazdou tyranovu schop-
nost véetne jeho kostky. K vitézstvi v teto bitve staci ze
vSech zlound porazit pouze tyrana.

Po neuspésneé bitve proti tyranovi postupujte stejné
jako po neuspesnem stretnuti. Pokud vam zbyva do-
statek dni, mUzete pozdégji tyrana vyzvat znovu.

28":0“ tvrana

Kazdy tyran ma svUj zeton, ktery je v za-
verecne bitvé pouzivan stejne jako zetony
Zlound.

Kostka tyrana

Kazdy tyran s @ na svém Zetonu ma jedinecnou
kostku tyrana, kterou hazi jednou za svuj tah.

Kostkou hazejte spolu s kostkami Ut a Ob. @

Stretnuti s tyranem
Kazdy tyran ma sve vlastni specifické karty
stretnuti. Karty stretnuti s tyranem, jehoz
chcete dopadnout, jsou zamichany @555
do balitku stietnuti pred zacatkem B
dobrodruzstvi.
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Prave zde se odehrava veskera akce, a proto byste se
s timto mistem méli seznamit co nejlepe!

1. Fronta iniciativy

Bitva se sklada z kol a kazdé kolo je
tvoreno tahy vSech jednotek. Fronta
iniciativy zaznamenava pocty kol a poradi
jednotek. Také vam poskytuje vizualni
prehled toho, ¢i tahy a v jakém poradi
vas cekaji. Iniciativa je ve fronté serazena

smeérem odshora dolt od nejvyssi (prvni

vy

* Pocitadlo kol je umisténo navrch fronty iniciativy
stranou 1. K (,1. kolo®) nahoru.

* Na zacatku kazdého nového kola bitvy zvyste hod-

notu na kostce pocitadla na 2. K, 3. K atd.

Po 5. kale probihaji az do ukonceni bitvy tzv.

kola .4, (inavy). Na zagétku kazdého kola .4

ztrati kazda jednotka na bojisti 1 Zdr. Toto neni

povazovano za zadny konkrétni druh Posk a neni

mozne tuto ztratu nijak blokovat ani se proti ni

branit, pokud to neni vyslovné uvedeno.




Umisteéni kostek iniciativy [pFiprava 1. kola bitvy)

* Zlouni maji svou iniciativu (&=) uvedenou na svém Zetonu. K zobrazeni této hodnoty ve fronté
iniciativy se pouziva kostka iniciativy zlouna. (Priklad: Pokud je v rade O Zloun s iniciativou 3,
pouzijte modrou kostku iniciativy pro radu @ a polozte ji do fronty iniciativy hodnotou 3 na-
horu.) Umistéte kostku iniciativy kazdého zlouna do fronty iniciativy (nejvyssi nahoru a déle
sestupné). Panuje-li v iniciativé zlound shoda, prednost ma zloun v radé s nizSim cislem.

Kazdy hrac k urceni své pozice ve fronte iniciativy musi hodit kostkou iniciativy sveho vergla.
Panuje-li shoda v iniciativé vergld, o jejich poradi rozhoduje druzina.

Kostky iniciativy béhem bitvy (2. kolo a dale)

* Jakmile maji veskere jednotky urcenu pocatecni iniciativu, hodnoty iniciativy na zetonech
zlounu a kostkach nadale nemaji vyznam. Nekteré schopnosti mohou v bitvé frontu iniciativy
upravovat, avSak vzdy ve vztahu k aktualnim pozicim ostatnich jednotek ve fronte iniciativy
(napr Rapl dokaze ve fronté posunout zlouna o 3 pozice nize).

Jednotky vstupujici do bitvy po 1. kole zaujmou ve fronte iniciativy vzdy prvni nebo posledni
pozici. VSichni verglove, tyrani a zlouni SZ 20 vstupuji na bojisté na prvni pozici fronty iniciativy
(pripominame, Ze hodnota iniciativy jiz nehraje roli). VSichni zlouni SZ 1 a SZ 5 vstupuji na bojiste
na posledni pozici fronty iniciativy. (V pripadé jakékoli shody postupuijte podle pravidel pro 1. kolo.)

2. Pocéatecni pozice zlouni
Zlouny umistujte na barevné pozice. Zlouni utocici zblizka zacinaji na pozicich oznacenych symbolem

. Zlouni Utocici na dalku zacCinaji na pozicich . Prvni zloun vstupuijici na bojiste zacina v rade -
druhy zloun v rade @ atd. Zlouni mohou v rémci pohybu prechazet do jinych rad. Proto pod kazdeho

zlouna vstupuijiciho do bitvy umistéte ukazatel rady barevné se shoduijici s jeho pocatecni barvou rady.

3. Pocatecni pozice verglu

Vergly umistujte na Sede pozice. Verglove utocici
zblizka zacCinaji na pozicich . Verglove utocici

na dalku zacinaji na pozicich . Vergloveé utocici
zblizka i na dalku mohou zacinat kdekali. VVerglove
mohou zacinat v kterékoli rade, a dokonce mohou
byt v jedné rade i dva.

4. Kolmy a uhlopriény pohyb

Pri pohybu v pribehu 1.-5. kola se jednotky
mohou pohybovat pouze kolmo. Béhem kol - se
vSechny jednotky mohou pohybovat i Uhlopricne.
Zlouni s ($3) se mohou pohybovat uhlopricne ve
vsech kolech. Na kazdé pozici se mize nachazet
nanejwys 1 jednotka. Jednotky nemohou procha-
zet pres pozice jinych jednotek.
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VetSina stretnuti ve hre vyusti v bitvu [i[i‘]. Nekdy bu-
dou Zlouni, jimz budete celit, uréeni kartou stretnuti,
avSak daleko Casteji bude stretnuti v Casti pripravy
bitvy uvadet ,BF: Sila zlount”.

Bitevni fronta (BF)

Pred kazdou bitvou je potfeba vytvorit BF, ktera bude
obsahovat zlouny, jimz budete v bitvé celit. K vytvo-
reni BF postupujte podle pokynt na karté stretnuti

a z aktivnich sloupcUl vytvorte sloupec zetonu zlound.
S wjjimkou odhalenych zlound (licem nahoru) musi byt
zetony v BF vzdy licem dold, abyste pred zacatkem
bitvy nevedeli, kteri zZlouni na vas cekaji. Dale by pri
tvorbé BF meéli byt silngjsi zlouni vzdy umisténi vySe
nez slabsi zlouni. Pokud BF vyzaduje zarazeni konkrét-
nich zlound nebo typl bytosti, nejdrive je zkuste vyhle-
dat v aktivnich sloupcich (a pak je zamichejte), pak mezi
porazenymi zlouny a nakonec mezi zZlouny mimo hru.

Sila zlounu (SZ)
,BF: Sila zlound” je zkracena forma pokynu k vytvoreni
pocatecni bitevni fronty pomoci vypoctu sily zlound.

1. krok: Vypocitejte SZ jako soucin aktualniho
dne a poctu vergli v druziné (napr: 4. den X 3 ver-
glové = SZ 12).

2. krok: Doberte zlouny v hodnoté vysledné SZ za
pouziti co nejsilnéjsich zlouni (napr SZ 12 zname-
na dva zlouny SZ 5 a dva zlouny SZ 1).

3. krok: Sestavte sloupec (napr: dva zlouni
SZ 1 a dva zlouni SZ 5 by byli shora sefazeni takto: 5,
Sl s

Brnkacka! Nezapomernte zahrnout pripadneé pozadav-
ky stretnuti nebo madifikatory schopnosti, ktere by
toto cislo mohly ovlivnit. Nekdy muze byt soucet SZ
ovlivnén pred dobranim zlount (naprt zména ze SZ 18
na SZ 20 muze mit obrovsky dopad na to, se kterymi
Zlouny budete bojovat). Jindy mohou byt zlouni pridani
do BF az poté, co byla vytvorena. VSechno je vzdy
jasneé formulovano a vysvetleno na kartach stretnuti,
ctete je proto pozorne! Pokud neni uvedeno jinak,
nove pridani zlouni jsou do BF zarazeni podle sveé sily
(tzn. zlouni SZ 20 nahoru a zlouni SZ 1dold).

18
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Posloupnost pripravy bitvy : 3
Nyni, kdyz rozumite zakladim BF, pustme se do celé B

pripravy bitvy krok za krokem.

1. Aktivujte schopnosti a ucinky uvedené ,pred bit-
vou”, jako je napriklad Rapldv talent zuRivosT.

E 2. Vytvorte BF podle pokynd na karte stretnuti. ,'_' =
= 3. Umistéte zlouna shora BF do prislusné radyana =
: spravnou pozici bojisté (a spolu s nim jeho Zdr uka-
= zatel Fady a kostku iniciativy). Pokracujte, dokud na E’_: _:
= bojiti nejsou 4 zlouni, nebo dokud neni BF prazd- =
>3 na. (Pro vice informaci o umistovani zZlounti na bojisteé =~ -
: vizstr. 17.) 0=
- 4. Hodte kostkami iniciativy druziny a umistéte je do :_?'“‘“—_.
! fronty iniciativy. nlg
== 9. Umistete cleny druziny s jejich Zdr na prislusné -
:_:'L- pozice na bojisti. e
" B. Ovéite, %e pocitadio kol je nastaveno na 1. k. T
7. Aktivujte schopnosti a ucinky uvedené ,na zacatku :
=N bitvy”, jako je napriklad Piketdv talent StiTovA zeb. e b
ik Es

¢ Jste pripraveni k bitve! Kazda jednotka nyni v poradi
~ fronty iniciativy (shora dolt) provede svUj tah.

BF béhem bitvy
Béhem bitvy se v BF stale mohou nachéazet zlouni B
(pokud jich pred bitvou bylo v BF vice nez 4 nebo kvli
schopnostem, jako je siGNAL, které do BF privolavaji
dalsi zlouny). Tito zlouni se do bitvy nezapoji, dokud na
bojisti nebudou méneé nez 4 zlouni. V takovem pripade
po konci kola (a vyhodnoceni vSech Gcinkd aktivova-
nych na konci kola) pridélte zlounovi svrchu BF uvol-
neny ukazatel rady a kostku iniciativy. V pripade vice
volnych kamponent i zlount v BF tento postup opakujte
(vice o kostkach iniciativy behem bitvy viz str. 17).

Zlouna umistéte do rady shodujici se s jeho ukazate-
lem rady a na pozici odpovidajici jeho zptisobu utoku.
Pokud je tato pozice obsazena, zloun se namisto ni nej-
drive pokusi zaujmout prvni volnou pozici odpovidajici
jeho zplsobu Gtoku [pocinaje radou a poté sme-
rem k vySSim €islim) a pak prvni volnou pozici v Fadach
druhého zpUsobu Utoku (pocinaje Fadou (D].




Vergliv pohyb a vybér cile
Verglové se mohou ve svém tahu za kazdou Sik po-
hnout na sousedni pozici (i Ghlopricné, pokud ._Q,].

* Verglove bojujici zblizka si poté mohou vybrat za

cil 1 sousedniho zlouna.
Verglove bojujici na dalku si poté mohou vybrat
za cil 1 zlouna kdekali na bgjisti (neni potireba mit
primou viditelnost).
Verglove bojujici zblizka i na dalku si poté mohou
vybrat za cil 1 sousedniho zlouna (nékdy si mohou
vybrat za cil i nesousedici zlouny - pro dalsi infoma-
ce nahléednéte do jejich napovedy vergla).

Nektere schopnosti vergld umoznuji vybrat nezacilené

jednotky, pozice na baojisti, a dokonce i nekolik zlount

soucasné!

Pocet pohybti véech verglti neni kromé Sik nijak ome-

zen.

Prabéh tahu vergla

Korist: Pokud neni uvedeno jinak, korist mlzete pouzit

kdykoli béhem sveho tahu (i pred aktivaci Ucinka).

1. Zacatek tahu: Aktivujte vSechny kostky Ucinkd na
zetonu sveho vergla.

2. Pohyb: Muzete provést pohyb na sousedni volnou
pozici (1 Sik za kaZdy pohyb; diagonalng, pokud .4).).

3. Vybér cile: Viyberte cil pro své kastky Ut, kostky
schopnosti a/nebo ZP.

4. \lybér kostek a hod: Vase zbyvajici Sik uréuije, kolika
kostkami smite hodit. Kostky, z nichz smite vybirat,
jsou uréeny vasi aktudlni charakteristikou Ut, Ob
a dostupnymi kostkami schopnosti. (Priklad: Pokud
je Ut =2, Ob = 1 a méate 3 dostupné kostky schopnos-
ti, mGZete si pro hod vybirat ze B kostek. Pokud je Sik
= 3 a v tomto tahu nedoslo k pohybu, mdzete hodit pou-
ze 3 z onéch B kostek.) Hod musi byt proveden vsemi
vybranymi kostkami najednou.

5. Vyhodnoceni hodu: Viz nasledujici odstavec.

6. Reakce zlount: Zlouni nekdy mohou mit schopnosti,
ktere jsou aktivavany, jakmile na né nekdo zaltoci.

7. Konec tahu

V!

LAY,

A

Vyhodnoceni hodu

Poznamka: Vergl nemusi vyuzit vysledek hodu kostky,
pokud jeho odbornost nebo pravidla hozeného symbolu
neuvadgji jinak. Pokud byste napriklad provedli Uspesny
hod kostkami Ut a teprve poté si uvédomili, Ze dtodite
na zlovlka se schopnosti opbrLATA a zatim jej nechcete
zasahnout, nemusite vysledek hodu vyuzivat. Nebo
pokud hodite kostkou Flastrovy schopnosti zoravoTniCKY
BATOH a vysledkem je moznost oSetrit 1 Zdr namisto

3 Zdr, mizete se rozhodnout neoSetrovat a umistit
tuto kostku schopnosti zpatky do jejiho pole v oblasti
schopnosti (Sik je pro hod i tak vyuZita).

Po hodu kostkami provedte kterykali z nasledujicich
krokl v libovolném poradi:

s om

Vyhodnoceni Géinku na cil a jeho Posk: Uplat-
néte na svuj cil Posk ve wsi rovné poctu

a take jakekoli dalsi vysledky Posk nebo acinky
vasich schopnosti.

Vyhodnoceni Géinki na nezacilené jednotky

a jejich Posk: Nektereé schopnosti maji ucinek

i na jednotky, jez nebyly vybrany za cil. Jiné zase
mohou byt okamzitymi schopnostmi, které ne-
maji vibec Zadny vliv na ostatni jednotky. Vyuzij-
te tyto schopnosti dle libosti.

Priradte aktivni a uzaméené kostky a kostky
zalozniho planu: Chcete-li, umistéte kterekoli
hozene ' do aktivnich poli. Mizete take umistit
kterekoli vhodné schopnosti do svych aktivnich
(nebo aktivnich spojeneckych) a uzamcenych poli.
Mduzete take dle libosti umistovat g@ do poli
zalozniho planu.

Vyuzijte svij zalozni plan: Svij ZP mazete vyuzit
jen jednou za tah. Odstrante talik %

kolik vyzaduje pouziti vybraneé varianty zalozniho
planu.
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Schopnosti zlouni
VSechny schopnosti zlount jsou jedinecneé a byvaji aktivova- &

b

~ @MRACEN]
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P P - —
Omraceni =
Driv nebo pozdeji budete v bitvé omraceni. Neni to nic %\

\
L Ak

ny v konkrétnich okamzicich v prubéehu bitvy. Nezapomerite | = neobvyklého, zviast kdyZz se vam opravdu nepovede hod 51.,-.,_,-‘
si prohlédnout vSechny schopnosti zlound vstupujicich na £ kostkami. Nenechte se tim odradit! Omrageni je nevy- :-.-,j‘“
bojiste, abyste vedeli, kdy maji byt uplatneény. U schopnosti *  hnutelnou soucasti existence neohrozeného vergla! _f"é_r"
Zlound vyzadujicich cil musi byt tento cil v dosahu jejich Gto- 88 pojud jste byli omradeni (t). prish jste o svij posledni Zeton =
ku, aby mohla byt schopnost vyuZita (napf: Jep, koroze atd.). & Zdr), okamzité odstrafite Zeton svého vergla a jeho o ;
Zlouniv pohyb a wjbér cile + kostku iniciativy z bojiSté a presurite je do oblasti pripra- E’:‘;
Zlouni se nepohybuji @ mohou si za ¢l vybrat libovolnou (1 VY- VSechny aktivni a uzaméené kostky a kostky ZPjsou =

| jednotku protivnika na boijisti. (X) Ziouni se mohou pohnout £ Z podlozky vergla odstranény (schopnosti jsou vycerpa- T
a7 0 2 sousedni (thlopricné, pokud .4).) volné pozice za tah. == ny). Korist zistava na miste, avsak po dobu omraceni _'r_-__::-

| Vzdy si vyberou za cil nejblizsi jednotku protivnika a pohnou £ i nelze vyuzit. Nekteri verglové maji schopnost vzkrisit o =

| se smérem k ni (cestou pres nejméné valnych pozic). Je-i na _:" omracene vergly. Tyto schopnosti jsou podrobné popsa- ==
wber vice ,nejblizsich” cilti, k uréent, ktery z nich bude wbran, £ Ny v napovede takoveho vergla. -
vyuZite zloundv > (vice na str: 15). Pokud stéle panuje shoda, * Nakladacka celé druziné
ol vybere druzina. (X) Zloun se vzdy vyda po nejkratsi mozné " Pokud ma vase druzina smuilu a vaichni verglové jsou %
ceste k volne pozici sousedici s jeho clem. Pokud existuie &5 gmpageni, bitva okamzité kond, aviak dobrodruzstyi oy
vice takowych cest, druzina rozhodne, kterou se vyda. Pokud =-:'r= nikoli! \V tomto dni pieskoéte fazi odmén a prejdéte —

| kZadnemu cili nevede Zadna cesta, zioun se nebude pohybo-

. _ : rovnou k fazi zotaveni. Pokud nemate kofist zvySujici Zdr, Ll
vat. Pokud zlouni sousedi s jednotkou nepritele, nepohybuiji se. i

vsichni verglove si v této fazi caoby svou volbu jednotlivce
s nejvétsi pravdepodabnosti zvoli ,odpocinek a zotaveni®.
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Priabéh tahu zlouna
| 1. Zacatek tahu: Aktivujte vSechny kostky Gcink na zeto- =

e —— —_— —
nech zlount (napt: krvaceni, jed, zneschopnéni atd.). Y a
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2. Urcéeni cile/u.

3. Pohyb: Je-li zloun @ a nesouseddi s jednatkou protivnika, &5 ﬂspééné bitva

pohne se (viz Zioundv pohyb a vibér cile vyse). * Odstrarite vechny kostky z aktivnich poli a ze ZP
4. Schopnosti: VSechny schopnosti tohoto zlouna, které =5 vSech vergltl. Kostky v uzamdéenych polich mohou
neuvadeji okamzik své aktivace, by mely byt vyhodnoce- B8 zUstat. Presurite vSechny vycerpané kostky schopnos-

ny v tuto chuvili, je-li to mozne. -~ tizpét do jejich prislusnych poli. Odstrarite veskere

5. Hod kostkami: Hodte verni neaktivimi kostkami Ob Ziou- (& Pripadneé mimoradne Zdr z oblasti pripravy. Premisté-
na a hodte takeé jeho kostkami Ut [pouze pokud ma v dosahu te vSechny cleny druziny s jejich zbyvajicim Zdr zpet do '.' -
o). MiZei si Zioun za cil vybrat vice jednotek ‘i) a jsoui jejich oblasti pripravy a pokracujte fazi odmen (faze hry B
v dosahu, hodte kostkami Ut zvi&st na kazdou z nich. jsou podrobné popsany na str. 8 a 3). T

Neuspésna bitva
| Odstrarite véechny kostky z aktivnich a uzamdenych
poli a ze ZP vSech vergll. Presunte vSechny vycerpa-
né kostky schopnosti zpét do jejich prislusnych pali.
Odstrante veskere pripadné mimoradné Zdr z oblasti
pripravy. Presunte omracene cleny druziny do jejich
oblasti pripravy (pokud tam jesté nejsoul).

6. Vyhodnoceni hodu: Postupujte v tomto poradi: umis-
téte hozene ' na zlouna, uplatnéte na cil vSechny
hozené £/ avyhodnotte vechny pripadné aktivované
schopnosti % Tyrani nasledné vyhodnoti svou kostku
tyrana (je-i to mozné).

7. Reakce vergli: Je-li to mozné, aktivujte pripadné

schopnosti verglu. A g S
VSechny neporazené zlouny umistéte licem dolt do-

spod jejich odpovidajicich aktivnich sloupct a pokracuj-
te primo fazi zotaveni.

8. Konec tahu




Dulezité: ° A CENNA KORIST l
Ted, kdy? jste pochopili zaklady bltvly ve hre, nesmime 88 "Ap ote mali sanci eliminovat tyrana, musi vage druzina
ol e g U A el R e B ~  po cesté najit néjakou korist a pri trose Stésti i néjakou

C?S:E pr‘vav‘ldel 2 3ILe kr‘atlfa, ale’je .nablta Spoustqu . cennou korist. Zde je nekolik podrobnosti o obaojim:
zavérecnych podrobnosti, které si nebudete chtit '

nechat ujit!

Existuji dva druhy koristi: korist a cenna koriist.
Nyni si vezméte kartu koFisti, kartu cenné kofisti Kazdy vergl muze mit v jednom okamziku —
ad kOStk\j éper‘héku I\/Iéjte PO ruce takeé ﬂépOVédU : maximalngé 4 koristi (pri prekroceni limitu si ':o‘z%}m
dobrodru3stvi. vyberte 4 a ostatni odstrarite).

) Kartu s vicenasobnym pouzitim po jejim
Jakmile zde skoncime, pf‘ejdeme ke skutecnému hrani. _ : pouZiti otocte, ¢imzZ ono pouZitf naznacdite.
Uz jste témér u konce! = Po plném vyuziti karty koristi ji odstrante.

4 Pokud neni uvedeno jinak, mize byt korist

pouzita nebo odstranéna kdykoli mimo bitvu.
V bitvé muze byt korist pouzita pouze ve vaSem
tahu, pokud neni uvedeno jinak.
Cenna korist musi zGstat otocena stranou
truhly nahoru, dokud neni odemcena uspesnymi
pokusy o vySperhakovani (zaméena truhla je pova-
zovana za korist).
Tézka: Pocita se jako 3 koristi.
Trvala: Po pouziti ji neodstranuijte.
Rozsifeni zalozniho planu poskytuje dodatecne
varianty ZP, k jejichz aktivaci muzete vyuzit 3@
Vyuziti rozsireni ZP je v daném tahu brano jako
vyuziti zalozniho planu.

koKSTiy milZete s/

wdrZovat prefiled

o odemée/‘y'C/l

zdmcich jejich

FrOPOjenint POt

/,;oz‘/fék(/él’ S pic//ozv.éoa

vaSeho \/e_l‘s/a.

J'ed/;cz Propojend Iy = S =

Crebka znanend = . e
b ze U zdpikil a laf YEEEE -

ddfe. Oderkli jste Potrebu Sperhakovani maze vyvolat ndhodné stretnu-

vSechny 2Fi7 Skvel/é! B tinebo kterakoli cenna kofist, kterou se vam podafi

Otocdite karded! ziskat. Ve hi'e jsou k tomuto uelu 4 kostky Sperhakd
‘ : " - T skladajici se z 1 kostky intuice a 3 kostek akci. Vice se

leap 8 o jejich funkci doétete v napovédé dobrodruzstvi.

IR

i
daee e

G ek

A

1!6‘-__ Kazdy vergl méa jednou za den béhem
R . faze zotaveni jednu prilezitost k pokusu
o THE o vySperhakovani libovolné nalezené
¢ | cenné koristi. Pokud pri pokusu otevie-
te pouze 1 nebo 2 zadmky, tyto zamky
z(stavaji pro vas pristi pokus odemce-
ny. Kromeé toho mizete svidj pokus
o vysperhakovani vyuzit i na cennou
korist nekoho jiného, pokud to povazu-
jete za vyhodné.

4
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5. RUZNE

8

4 nezavisle na tom, jestli bylo vase posledni stretnuti
uspesne ci nikali. Tyrana musite dostihnout a pora-
zit drive, nez pocitadlo dnu presahne tyrantv %% .

Mimoradné Zdr

Pridejte do oblasti pripravy vergla stanoveny pocet
Zdr. Pri utrpeni Posk nejdrive pouzijte kostky Ob, poté
ubirejte mimoradné Zdr a az nakonec Zdr jednotky.

Kostky ucinku
Ve hre se vyskytuje velké mnozstvi rdznych Gcinkd,

Mimoradné Zdr neni brano v potaz pri vybéru cile zlounl ¥  které se nachazeji na dvou typech kostek Gginkd.
(nejsiln&jsi/ nejslabsi) ani neni odstranovano pri kritickém 8= Tyto kostky slouZi k prfipomenuti toho, kdy jsou urcité
Posk. V jednom okamziku muzete mit aktivni mimoradné &8  acinky vyuZity nebo uplatnény na jednotku na bojisti. ;'7_:___:
Zdr z vice zdroju. — Kostku dcinku umistéte na Zeton zlouna nebo vergla, ﬂg_f_a
Sestisténna kostka (d6) ~  &imz naznacite, Ze Gcinek je aktivni. Na kazdé jednotce =
(oranzova mramorovana kostka s éisly) - muze byt nanejvwys 1 stejny tcinek. Pokud by mél byt e
Tuto kostku pouZijte pokazde, kdyz je vyzadovan hod ,d6°. &5 Pouzt druhy stejny (Cinek, nahradi novy Gcinek ten S
A > - stavajici. Nektere pokyny uvadeji ,negativni Geinky". Za =
Typy poskozeni "~ negativni uginky jsou povazovany krvaceni, jed, oslabeni, ©
Poskozeni (Posk): Mnozstvi Zdr, jez je odstranéno cili. &8 50k, zneschopnéni a vydeseni. e
Tomuto se Ize branit kostkami Ob, schopnostmi TLusto- & :
- Body postupu (BP) :

KOZEC, TVRDAK atd. = : , :
| BP {&} predstavuji postup druziny k tyranovi. Abys-

Kritické Posk: Mnozstvi Zdr, jez je odstranéno cili nehle- te prehladns zobrazili aktualni stav BP nasbiranych

dena jeno kostky Ob. Tato hodnota moze byt moditko- 11 501, skiadejte viechna Gspésna stietnutl do fady
vana pouze v pripadech, kdy schopnosti primo ovliviuji -+ o : e o ; e
e S - o B s viditelnymi @ Jakmile nasbirate BP ve wysSi rovne =
kritické Posk (napr: Piketovo pivo nebo Rapldv TvRDAK). < = = = LD e . i
i nebo presahujici &} na vasem tyranovi, mlzete si

Drsny duel (moznost nékterych stretnuti) . v nasledujici fazi stretnuti namisto dobrani stretnuti

Kazdy hrac a jeho protivnik zacinaji s 10 Zdr. Hradi si vybe- ==  zvolit vyzvu tyrana.

rou 3’kv(.JstI§y (ne \fé&}k vice nez 2 svtejného dr‘uh{u] z kostek Qt, " VzkiiSeni vergla

Oba u0|n!<u stavuv[jefj, EREgoat SOk,]' Vybranynjl kostka@ _ Omraceny vergl muze byt vzkriSen pomoci schopnos-

bfjdEte hagfa;v kazdem tahu. Pmt'vrj'f' fnEs \ferglove ] ti. Pri vzkriseni vergla nastavte jeho Zdr na hodnotu

e e D=l SR, KOSERTHGINKL Stavil * uvedenou u pouziteé schopnosti. Vergl se znovu zapoji [

Jakmile je vyber dokoncen, hra zacind hodem 3 kostkami ~ do bitvy po konci aktualniho kola. Nezapomerite, ze kdyz -.:'I '

protivnika (verglové jsou vzdy na tahu jako druzi). Stridejte se & vergl vstoupi na bojisté kdykoli po 1. kole, zaujme svou

v hodech dostupnymi kostkami. Hozene kostky Ob uplat- podatedni pozici a ve fronté iniciativy je umistén na

néte na sebe. Protivnikovi udélte Posk a uplatnéte nanéj B  nejvyssi pozici.

hozeneé kostky Ucinkd stavd (pro vice informaci o Gcincich viz

. y Body zdokonaleni (BZ)

napovedu dobrodruzstvi. . o Gl o e W= Tt = >

: ~ ) ol ) . BZ ({&)) jsou ziskavany Usp&snym splnénim stietnuti.
8@ Jjsou vyuzivany pro zalozni plan Drsného duelu (musi Kdyz ziskate &), kazdy vergl obdr 1 BZ, ktery mize-
byt vyuzity v aktualnim kole, nelze je uchovéavat!). Ten mohou te vyuzit pro zdokonaleni jedné jeho schopnosti nebo
vyuzivat pouze verglove! pokus o zdokonaleni charakteristiky.

3@ - Odstrarite kostku G€inku nebo Ob ze sebe nebo z protivnika. Zdokonaleni Zdr, Sik nebo schopnosti je vzdy Uspésné,
366 - Sok! Protivnik ztréci swij nasledujici tah, avsak zdokonalovani Ut nebo Ob vyZzaduje tsp&sny

pokus, aby bylo mozné tyto charakteristiky zvysit.
Neuspeésny pokus znamena, ze budete muset dany BZ
vyuzit ke zdokonaleni néceho jiného. Postup zdokonaleni
je uveden v casti pravidel vysvetlujici podlozku vergla
(str. 10-12) a takeé v ndpovede dobrodruzstvi.

SCSK - Okamzité omracen. Zvitézili jste!
K vitézstvi je nutné odstranit veskeré Zdr protivnika.

Pocitadlo dnti (Zeton a karta)
Na zacatku kazdého dne pootocte Zzeton o 1 pozici, a to




Invaze do Ebonu neni snadny ukol. Neékteri verglové mohou mit problém uspét dokonce uz ve druhém dni svého
dobrodruzstvi. Nenechte se odradit! Hra byla navrzena tak, aby byla pomérne narocna. Kdyz doporucujeme, aby za-
Cinajici dobrodruzi zavolali na pomoc straze (2. den), myslime to vazne! Chapeme take, ze muze chvili trvat, nez pine
pochopite spletitost hry a jednotlivych vergld. Proto jsme vyvinuli 3 herni rezimy, které vam pomohou se rozkoukat.
Doporucujeme, abyste sve dobrodruzstvi zacali v prvnim rezimu, dokud nezjistite, Ze je pro vas prijemnou vyzvou.
Pote upravte narocnost vybérem jiného rezimu.

Kosti jsou vrzeny je hra, ktera vyzaduje, abyste se uclili a prizpisobovali. Toto uceni mé ¢asto podobu brutalnich
bitev a omraceni clent druziny. Pokud toto neni vas herni styl nebo vam to brani si hru uzit, zGstante u rezimu
dobrodruha tak dlouho, jak vam to bude vyhovovat, nebo si jej klidné upravte. Secteno a podtrzeno, ujistéte se, ze si
dobrodruzstvi uzivate!

Dobrodruh - Tento rezim pouzijte, pokud se hrou zacinate a ucite se |ji.

* Pred zacatkem 1. dne zvySte svemu verglovi charakteristiku Zdr o 2.
* Pred zacatkem 1. dne ziskejte 1 BZ.
* Pokud jste béhem dobrodruzstvi omraceni, kostky v uzaméenych polich nemusite odstranovat.

Hrdinny dobrodruh - Tento rezim pouzijte, pokud chapete zakladni koncepty hry.

* Pred zacatkem 1. dne zvySte svemu verglovi charakteristiku Zdr o 1.
* Pred zacatkem 1. dne ziskejte 1 BZ.

Legendarni dobrodruh - Tento rezim pouzijte, pokud jste pripraveni na skutec¢nou vyzvu!
* Vrcholna zkouska strategie a schopnosti prezit.

* Zadne BZ ani zvySené Zdr do startu - Ups!

» Kaosti jsou vrzeny natvrdo!

/\/g/'iézv\%/ Edst mdte za sebou! /\/yn/ e das naulit se Zé/feé
¢im, Ze Se vrhnele do hry.’ VndS/edég’/'c/'m pi‘/é/ad&( beidete it
o potéSen’ Ardd za mé a Piketa. Spoled rné pro(/'o/e/ne Sketed noe

bitvoue! /\/@Uéi‘e nase 2 poo//ozv,@/ Verg/&? a projdéte si pliprave
hry ra strandch ¢ a 2- l/yc/a'me Se Se moul %ré/a, ZakZe ho
behem pFipraty pouiite jako tyranal Tohle bude vukovd Ara
(coZ znarend, Ze chicere, aéysie J! Se sWru herrisu podloZkar
a ;éomponenfy ,éop/ro\/a// Vv red/ném Sase)! Brzy se wvidime I
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. Tak jeste jednou ahoj! Uz mate pripravenou hraci plochu? Za normalnich okolnosti byste si pred vyberem
® vergla meli precist jeho napovedu, abyste lepe pochopili, jak se s nim hraje - kazdy z nas je jedinecny! Proza-
& tim mi budete muset verit, ze nejlepsi volbou jsem ja. Haha! Ale dost o0 mné; pojdme zacit!

Abyste si usnadnili tézka rozhodovani, na nichz se vase druzina mozna nedokaze dohodnout, doporucuju
vybrat si v druziné neékoho, kdo bude plinit roli viidce. V této wukove hre jako nejvhodnejsiho vadce jmenuju sebel!

% Doufam, Ze jste si jako tyrana vybrali Drélu (jelikoz prave jemu ptjdeme po krku)! Zkontrolujme, zda
¥ mate spravne pripraveny balicek stretnuti. Meli byste mit neobycejna stretnuti 001 -003 a pak cel-
kem 8 zamichanych stretnuti, mezi nimiz by mélo byt i Drélovo stretnuti s tyranem. Ano? Skvelé!

V tomto dobrodruzstvi budeme celit Ziountim typu bahriak (@), skret (@) a nestvira (@). Tyto typy zlound bychom
meli mit zamichane a pripravené v aktivnich sloupcich. Pocitadlo dnt by mélo byt nastaveno na 1. Jelikoz hrajeme v
v rezimu dobrodruha, kazdy z nas dostane do sveho pole pro charakteristiku Zdr kostku charakteristiky s hodnotou 2. §
Kazdy z nés take dostane 1 BZ ({&}), ktery mize utratit. Ja si znovu 2wsim svou charakteristiku Zdr. Zdravi neni nikdy '
dost! Bouchajda chce zdokonalit svou charakteristiku Ut. ProtoZe je jeji soutasna charakteristika Ut rovna 1, hodi si

1 kostkou Ut. Na kostce nepadne zadny symbol % takze je jeji pokus Uspesny!

1. den

Je Cas vyrazit za dobrodruzstvim. Piket si dobere vrchni kartu neobycejného stretnuti, kterou je Odchod z Obendaru. Po
precteni karty se druzina rozhodne pro moznost Mrkneme se na zoubek teém pochybnym prekupnikdm. Jedna se o pokojné
reseni bez dalSich pozadavku na uspéch. To znamena, Ze je mozné prejit rovnou k fazi odmen. Piket | Bouchajda si doberou
po 2 kartach z balicku koristi. Piket si vybere Kadidlo a Bouchajda Kamenne kladivo. Ostatni karty jsou zahozeny.

Kazdy vergl déle ziska 1 bod zdokonaleni. Piket si vybere zdokonaleni své Sik. Zdokonalovani Sik je vzdy Uspésné,
takZe do svého pole Sik umisti kostku této charakteristiky hodnotou 1 nahoru. Bouchajda dobrodruZstvi zagina

se schopnostmi TRHAVINA, POUZDRO, ROZBUSKA @ POCITADLO BOUCHU (viz jeji talent), ale nema jeste Zadné konkrétni grana-
ty. Rozhodne se, ze chce mit moznost hazet granaty hned v prvni bitve, pokud to bude mozné. Bouchajda proto
zdokonali svou schopnost sTREPINOVY GRANAT a na svou podlozku do pole této schopnosti umisti odpovidajici kostku
(€. 5). Druzina ziskala take 1 bod pokroku. Tuto kartu tedy vlozi pod kartu tyrana tak, aby byl tento bod viditelny, diky
cemuz je mozne sledovat pokrok vypravy. K dopadeni Drély chybi ziskat uz jen 5 bodd pokroku (béhem 9 dni)!

_ Uf, 1. den je témér u konce! Dobra prace! Zbyva uz jen faze zotaveni. Neni potreba, abychom si s Piketemn
) vymenovali korist, a nemame ani co Sperhakovat. Zbyvaji nam tedy jen nase volby jednotliveu. Jelikoz oba
& mame maximalni Zdr a nase kofist se nam lib, myslim, Ze se oba rozhodneme pro prizkum oblasti... (uplyne
435 minut)... Haha! Jsem zpatky driv nez Piket! Se svym hodem 3 jsem odhalila bazinnou zabu SZ 1 a Piketav
chaby hod 1 odhalil bazinnou larvu SZ 1. Myslim, Ze tyhle dva v pohodé zvladneme. Neni tfeba se jim vyhybat. Je
cas si zdrimnout a pak odsud vypadnout! Otocte pocitadlem dnu na 2. den!

2.den
Po dobrani a precteni druhého neobycejného stretnuti Sotva za branou se druzina rozhodne pro prvni moznost:
Zavolejme na pomoc straze. Tato volba vyusti v bitvu, k niz se vazou néktere vyhody.

Poznamka: Obtiznost bitvy znacné zavisi na velikosti druziny a zlounech, kterym celite. Kombinace zlount

s pribyvajicimi dny mohou vest k velmi tézke bitve. Behem bitvy mize byt vas vergl omracen, a tudiz docasné vyra-
zen ze hry kvuli ztraté vSeho Zdr. Pokud konec bitvy neprezije zadny vergl (vSichni jsou omraceni), neziskate v takovy
den zadné body postupu ani odmeny a karta stretnuti bude odstranéna. DalSi den zacnete (po zvySeni pocitadla
dne o 1) dobranim nove karty stretnuti. Nevzdavejte se! Prohra v bitve (nebo netspéch v pokojném reseni stiretnuti) je
soucasti dobrodruzstvi!




_Anao! Jdeme do bitvy! Kazda bitva je ovlivnéna velikosti vasi druziny, poctem uplynulych dni vaseho dobrodruzstvi
) a pripadné i Upravami vyplyvajicimi ze stiretnuti. Jelikoz na této karté nejsou zadna specificka pravidla pro bitev-
b ni frontu (BF), budeme si ji muset sestavit tak, Ze spocitame silu ziound. Pamatujete si, jak na to? Aktualni den
X pocet vergla v druziné. Jednoduché! V nasem pripade je to 2. den, jsme tu jen j& a Piket a nejsou tu zadne
dalsi modifikatory, takze je to 2 x 2 = 4. Jo, presne tak, spocitala jsem to z hlavy. Mam talent.

Jo, diky moc, Bouchajdo (povzdech). Ted, kdyz vime, Ze sila zlounu je rovna 4, musime sestavit BF. Musime

si dobirat zlouny pocinaje nejvetsi moznou SZ. Pokud by byla SZ = 6, dobrali bychom jednoho zlouna g
SZ 5 a jednoho zlouna SZ 1, aby byl celkovy soucet roven 6. Pri SZ = 4 vsak dobereme ctyri zlouny SZ 1. §
Nezapomerite, ze BF se sestavuje v sestupném poradi tak, aby nejsilng|jsi zlouni byli nahore a nejslabsi ¥
zlouni dole. V nasem pripadé maji vsichni stejnou silu, takze nas ceka bazinna zaba, bazinna larva a pak

dalsi dva zlouni, které jsme jeste nevidéli.

Podivejme se, s kym dalsim se utkame. Obvykle je tato cast nahodna, ale pro tuto ukazku si pripravte BF s na-
B sledujicimi zlouny: skieti kfivak vespod, pak hlinény golem, nasleduje bazinna larva a navrchu BF bude bazinna
B Zaba. Nez si poslechnete cokoli dalsiho, co vam Piket fekne, zkuste, zda dokazete tyto zlouny spravné roz-
mistit na bojisti (vEetne jejich zdravi, ukazatell rad a kostek iniciativy).

Ale opravdu! PRESTANTE CIST a pokuste se pripravit bojisté. Az se vratite, Piket k tomu bude stéle mit co fict. Slibuju.

Bouchajdo, prober se! Chci mit jistotu, ze to chapou! Nezapomente, ze najednou mohou bojovat az 4 zlou-
ni. Prvni zloun svrchu BF v zavislosti na svem zpUsobu Utoku zaujme pozici pro boj zblizka nebo na dal-

ku v rade . Druhy zloun se postavi do rady @ a tak dale. Pri umistovani zlound na bojiste nejprve
umistete jejich sloupec Zdr, poté odpovidajici ukazatel fady a az navrch samotny zeton zlouna. Déle take
nastavte iniciativu zlouna pomoci kostky iniciativy odpovidajici rade, v niz se zloun nachazi.

, Dobr'e, dobre! Protoze NEUSTALE miuvis, dodam nasleduijici: Pokud jsou v bitvé vice nez 4 zlouni, zGstava
) zbytek BF licem dold mimo bojisté. Jakmile je jeden ze 4 zloun( na bojisti porazen, na konci aktualniho kola
b prijde na fadu dalsi zloun v BF. Nezapomerite, Ze prii umistovani tohoto zlouna na bojigté musite pouzit prvni
dostupny ukazatel rady a kostku iniciativy. A ted, Pikete, uz zadneé reci! A vy, s temi pravidly v ruce! Zkuste si
pripravit bojiste a na dalsi strané se podivame, jak jste si vedli.

Pripomenuti pro bitvu s vice nez 4 zlouny

Pokud béhem bitvy nemuze zloun vstoupit na bojisté, protoze je jeho pozice obsazena, zaujme namisto toho prv-
ni volnou pozici zlouna (od rady O do rady @], kterd odpovida jeho zpusobu utoku. Poté se pokusi zaujmout
pozici pro druhy zptsaob utoku.

Pripomenuti iniciativy zlount

Behem pripravy bitvy nastavte pro kazdeho zlouna vstupujiciho na bojisteé jeho kostku iniciativy tak, aby odpovida-
la jeho ==, a umistéte ji do fronty iniciativy. O pofadi vergll i ziounti se shodnymi hodnotami iniciativy rozhoduje
druzina. Pokud se jednotka pripoji k bitve po 1. kole, bude tuto pocatecni iniciativu ignorovat a namisto toho bude
umisteéna dospod nebo navrch fronty iniciativy. Zlouni SZ 1 a SZ 5 zacinaji vespod, zlouni SZ 20 a tyrani zacinaji
navrchu.




_ Jak vam to slo? V pripadé potreby roz-
misténi na bojisti opravte. Nyni nastal
} Cas, abychom s Piketem zaujali své
pozice! Jak vidite na obrazku, Piket si
vybral Fadu @] Budu hrat na jistotu a po-
stavim se hned za néj. Méli jsme smolné hody
na iniciativu... vinim z toho vadce nasi druziny.
Pokracuijte a pripravte nase zetony a kostky
iniciativy tak, aby odpovidaly obrazku.

Pripomenuti iniciativy a rozmisténi vergl(
Verglove se na bojisti rozmistuji vzdy az po
Zlounech. Vsichni vergloveé hodi svymi kostkami
iniciativy a spolu s kostkami zlounu je v sestup-
ném poradi umisti do fronty iniciativy. Poté je
kazdy vergl spolu se svym aktualnim sloupcem
Zdr umisten na pozici vergla odpovidajici jeho
zpUsobu utoku.

o Skvela prace! Jeste jedna vec, nez se
E<® pustime do bitvy. Piket ma talent, ktery
} mu umoZriuje pred zacatkem bitvy zahdijit
stirovou zoi! Uvidime, jak si povede.

Piket hazi swymi 2 kostkami @ na nichz padne 1 Wa %; Ob umisti do jednoho ze swych aktivnich poli. Stitova
zeb nedovoluje vyuzit 8@ takze je kostka vracena do zasaoby.

U shnilych oggott! Obvykle hazim lip. Ale nevadi, protoze se zacatkem 1. kola mame diky volbé moznosti
stretnuti vypomoc! Obendarska straz na hradbach kazdému zlounovi zpusobi 1 kritickeé Posk. Kazdéemu
Zlounovi tedy odeberte 1 Zdr. Nyni muze zacit bitva. Vypada to, ze prvni na tahu je skreti krivak.

Tento zloun Utoci na dalku, takze se nepohybuje a za cil si vybere Bouchajdu. Skreti krivak hazi 1 kostkou

a 1 kostkou @. Na kostce Ut padne % a na kostce Ob padne 1 @ . Symbol % aktivuje schopnost zAkerAk 1 (podrobnosti
v prehledu schopnosti zlount), ktera donuti Bouchajdu odstranit kostku ze svého aktivniho pole. Ona tam ale zatim Zzadnou
nema, takze se nedgje nic. Navic vzhledem k tomu, ze skret nehodil zadne Pask, Bouchajda neutrpi zadne zranéni. Umiste-
te kostku 1 @, kterou hodil, na Zeton zlouna. Jeho tah je timto u konce.

Pripomenuti pohybu a vybéru cile zlouna

. Pokud se zloun dtogici zblizka Jiz nachazi v sousedstvi jednotky protivnika, nepohybuje se. Zlouni Gtocici na dalku se
nepohybuji a mohou si za cil vybrat jakoukoli jednotku protivnika na baijisti, pficems? k rozhodnuti o whéru cile vyuzivaji < .

_Ted jsem na radeé ja! Jupi! Nebudu se pohybovat, coz mi umozni pouzit vSechny 3 body Sik pro mUj hod kostka-
B mi! Vypada to, Ze mam na wbér ze 7 raznych kostek: TRHAVINA, POUZDRO, ROZBUSKA, 2 kostky ) a 2 kostky @,
i Abych mohla vyuZit sviij STREPINOVY GRANAT, musim na pocitadle boucht ziskat hodnotu 1 tim, Ze najdu 1 kus

od kazdé soucastky. Myslim, Ze si vyberu za cil bazinnou larvu a hodim 1 kostkou 1, 1 kostkou @ a svou
kostkou trhaviny. Tak jdeme na to!




Bouchajda hodi 2 trhaviny, 1 Y==ar % (na kostce Ob). Rozhodne se na baZinnou larvu pouzit Posk z kostky Ut.
Svuj vysledek hodu % se rozhodne vyuzit pro svij zalozni plan MRSTENI VETESI, coZ ji umozni zpUsobit svemu cili dal-
si 1 Posk. To znamena, ze bazinna larva je porazena. Odstrante ji z bojiSté spolu s jejim ukazatelem rady a kost-
kou iniciativy a umistéte ji do sloupce porazenych zlound. Nakonec Bouchajda umisti svou kostku se 2 trhavinami
do jednoho ze svych uzamcenych poli. Nyni ma 1 ze 3 soucéastek potrebnych k vyrobe granatu.

o \/idél jsi to, Pikete? Ja VIM, Ze jsi to vidéll Namazala jsem si tu larvu na chleba a ani nemuselo dojit na maj
¥ strepinovy granat! Kez by ti to Slo s mecem alespon z poloviny tak dobre... haha! Dobrg, to by stacilo, jsme
} uprostied bitvy. SOUSTRED SE! Jeden zloun poraZen! Ale zatim zadné oslavy, dali na Fadé je ta bazinna
zaba!

Bazinna zaba se presune o 2 pozice ke svému nejblizSimu cili (Piket je vzdalen 3 pozice a Bouchajda 4). Presunte ji
tedy na kteroukoli pozici sousedici s Piketem. Bazinna zaba nema zadne kostky, kterymi by mohla hazet, ale ma
schopnost, ktera je aktivovana v kazdem kole. V tomto pripadé polozte na Piketlv zeton kostku Ucinku jedu 2.

Dalsi na rade je Piket (méla to byt bazinna larva, ale ta byla porazena dfiv, nez se dostala na radu). Na zacatku sveho
tahu Piket okamzité obdrzi 2 kriticka Posk (ta ignoruji jeho Ob) kvdli jedu (odstrarite Piketovi 2 Zdr). Poté snizte
hodnotu kostky ucinku jedu na 1. Jelikoz ma Piket svou kostku @ stale v aktivnim poli, nemuze s ni hazet. Piket
se rozhodne vyuZit svou kofist: Kadidlo. To mu k hodu pfida dalsi 2 kostky Ut bez pozadavkd na Sik. Jako cil si
vybere bazinnou zabu, protoze ta s nim sousedi, a hodi 3 kostkami /] a 1 kostkou (@).

Vysledek Piketova hodu je 2 £.19al % Kostku s % umisti do sveého zalozniho planu, kostku Ob do aktivni-
ho pole a 2 £/ Posk pouzije na baZinnou Zabu (odstrarite ji 2 Zdr).

Neboj se, Bouchajdo, mé&m to pod kontrolou! Tahle bitva uz prakticky skoncila! Ta bazinna zaba brzy schytd 48
dalsi Sip od strazi, takze bude po ni jesté pred jejim dalsim tahem. Ja se samozrejmeé porad citim skvéle
a mam o téhle bitvé a jejich zbyvajicich nebezpecich perfektni prehled. V tomhle kole uz zbyva jen jeden

Zloun a je to jen... uf... au... hlinény golem... jak jsem predpokladal!

(v zavislosti na tom, kam jste prresunuli bazinnou zabu). Presunite hlineného golema smeérem k Piketovi.

Poznamka: Jelikoz je toto kolo u konce, pripadny dalsi zloun v BF, ktery se v tomto kole na bojisté nevesel, by
nyni vstoupil na bojisté s pouzitim ukazatele rFady @ a odpovidajici kostky iniciativy.

Zvyste pocitadlo dnud na 2. K a kazdému zlounovi odstrante 1 Zdr (kvuli vybrané moznosti stitetnuti).
Fajn! Prvni kolo je za nami a je na Case, abyste zbyvajici kola této bitvy dohrali vy! VyzkousSejte si, jak zvlad-

f nete tahy zbyvajiciho zlouna a vergld. Radgji si prectéte, jak funguje schopnost hlinéného golema PoRUCHA.
Muze byt docela neprijemna! Nastesti jsme ja i Piket na tahu pred golemem. Hodné stéstil




7 GASTO KLADENE  |g
R OTAZKY A7

Tato hra skryva spoustu detaild. Nekdy staci neco rict jen trochu jinak, a najednou je vSechno naruby. Prosli jsme
féra a nase e-maily, abychom sesbirali nektere z nejCastéjSich otazek (a odpovédi), které nam lide zaslali. Nektere
odpovedi pochazeji pfimo od jinych majiteld hry, kteri odvedli vynikajici praci a objasnili veci zpisobem, ktery
zrejme nasel u lidi odezvu (véem dékujeme).

+ Kostky Ut a Ob v ziloznim planu: Poéitaji se mé kostky Ut a Ob v zaloznim planu do mych
charakteristik Ut a Ob?
Ne, kostky Ut a Ob ve vasem zaloznim planu nejsou zahrnuty ve vasich charakteristikach Ut a Ob.

Rozsireni zalozniho planu: Jak funguji rozsireni zalozniho planu (vyskytujici se u nékterych cennych
koristi)?
Rozsireni zalozniho planu je dalsi variantou rozsirujici moznosti vyuZiti zalozniho planu. Stejne jako ostatni
varianty ZP uvadi i rozsireni zalozniho planu na karté cenu % ktera je vyzadovana pro jeho aktivaci. Jinak
funguje stejne jako ostatni varianty verglova zalozniho planu.

Pohyb zlouna / wyjbér cile: Co se stane, kdyz si zloun utogéici zblizka vybere za cil vergla, ktery je ze
vSech stran obkliéen?
K tomu by nikdy nemélo dojit. Zlouni Utocici zblizka si nemohou vybrat za cil jednotku, k niz nevede zadna
cesta. To znamena, Ze pokud nejblizsi jednotka protivnika nema volnou sousedni pozici, musi si zloun vybrat
za cil nejblizsi jednotku protivnika s volnou sousedni pozici.

Jed: Jak jed funguje, pokud jsem jim zasazen vicekrat?
Uginky jedu se neséitaji. Namisto toho je kostka Gginku jedu vzdy otodena na posledni uplatnénou hodnotu.
Priklad: Pokud na sobé mate kostku Gcinku jedu 2 a za cil si vas vybere zloun se schopnosti Jeb 1, vase
kostka ucinku jedu musi byt otocena na hodnotu 1. To same plati i obracené: jed 1 mlze byt zvySen na jed 2,
pokud vas tento zasahl jako druhy. Obecnym pravidlem je, Ze jednotka na sobé muze v jednom okamziku mit
pouze jednu kostku kazdého ucinku.
Hledani lepsi korFisti: Muze byt pro hledani lepsi koristi v ramci faze zotaveni vybrana castecneé
vyuzita korist?
Ano. Dokud vase korist nebo cenna korist zabira misto ve vasi oblasti koristi, mize byt vyuzita pro hledani
lepsi koristi.
Nacasovani schopnosti: V jaké posloupnosti dochazi k uplatnéni riznych schopnosti na zacatku tahu
zlounu? Priklad: Zlounovi ziistava posledni Zdr. Ma schopnost zotaveni 1, ale také na sobé ma kostku
ucinku jedu 1.
Cokaliv, co se odehrava ve stejném okamziku (napf Gcinky na zacatku tahu), je vyhodnocovano v poradi dle
volby hrace. Muzete si tedy zvalit, Ze ucinek jedu bude vyhodnocen pred zoTAVENIM.
Pravidlo ,dle volby hrace® je v takovych situacich nanejvys zameérné a je zamysleno jako souc¢ast strategie
vedouci k porazeni prativnika. Dobrym prikladem tyrana, u néhoz toto pravidlo mize zasadné ovlivnit
vysledek bitvy v zavislosti na Ucincich vyhodnocenych ve spravném poradi, je Mulmes.

Vybér cile: Mohu si ve svém tahu vybrat rozdilné cile pro mé kostky Ut, kostky schopnosti

a utocné varianty zalozniho planu?
Ne. Ma-li schopnost, zélozni plan nebo Utok ve svém popisu slovo ,.cil“, musi byt uplatnény na jeden cil. Ve
svém tahu si mUzete vybrat pouze jeden cil, a to jesté predtim, nez si vyberete kostky pro svij hod. Z toho
tedy vyplyva, Ze pokud schopnost nebo zalozni plan neobsahuiji slovo ,cil” (napr Bouchajdin STREPINOVY GRANAT],
nemusi byt uplatnény na zlouna, kterého jste si vybrali za cil.




Zasoba kostek Ut a Ob: Co je to ,,zasoba kostek“? Co se stane, kdyz jsou vSechny kostky Ob vyuzity?
Vase druzina sdili stejnou spole¢nou zasobu (bilych) kostek Ut a Ob, kterou vyuZivaji i zZiouni. Viyjime&né vam
mohou kostky Ob v zasobé dojit (budou na zlounech, verglech nebo v zaloznich planech). Pokud ¢lenovi druziny chybi
kostky Ob, s nimiz by mohl hazet, ostatni si mohou vymenit sve % kostek Ob ve svych zaloznich planech za %
kostek Ut.

Utoéeni: Co znamena pojem ,,litoéit" (u zlound i vergli)?
Utoceni je €innost, pri niz je hazeno (bilymi) kostkami Ut proti cili. Hod kostkami schopnosti neni povazovan za
,utok", a to ani v pripadeé, ze schopnost zpusobuje Posk.

Aktivni sloupce zlounii: Musim vyhledat zlouna v aktivnich sloupcich. Co mam délat?
Nektera stretnuti vyzaduji, abyste celili urcitému zlounovi nebo typu zlouna. Jakmile jej najdete, zamichejte aktivni
sloupce (s vyjimkou pripadnych odhalenych zlount) a odhalené zlouny umistéte navrch.

PorucHA a koroze: Jak presné funguiji? LiSi se u jednotlivct a skupin?
Schopnost PorucHA vas nuti vyserpat kostku Ut, kterd jednotce s touto schopnosti odstranila Zdr. Vy&erpani
této kostky vam v aktudlni bitvé snizi charakteristiku Ut o 1. Kostka Ut, jeZ byla vyéerpana, vdm toto omezeni
pripomina. Koroze se spousti, kdyz zloun s touto schopnosti Utoci. V takovéem pripade vSechny kostky Ob, jez po
uplatneni Posk zdstanou v aktivnich polich cile, musi byt vycerpany.

Balicek stiretnuti je viditelny: Vidim barvu nasledujici karty stretnuti i jeji nazev. Je to v poradku?
Ano. Vétsina stretnuti bude i tak prekvapivych. Pokud vSak chcete naproste prekvapeni, mizete vyuzit kryci kartu.

Co se stane, kdyz je zloun z jakéhokoli diivodu odstranén z bojisté?
Zlouni mohou byt odstranovani z bojisté a vraceni zpatky do BF z rdznych davodu (napr Hejkalovym opLAkaniv). Kdyz
k tomu dojde, ze zlouna jsou odstraneny jakekali ucinky, zZliounovo Zdr je vraceno do zasoby, jeho kostka iniciativy
je rovnez odstranena a nastavena podle pravidla ,Kostky iniciativy behem bitvy® (str. 17]). Pozdeji se zloun vrati
z BF na bojiste podle béznych pravidel, viz ,BF béhem bitvy” (str. 18).

Omraceni verglové: Kdyz jsem omraceny/a, mizu udélat alespon néco?
Pokud doslo k vasemu omraceni, do bitvy uz nemuzete nijak zasahovat. Vyjimkou je vase vzkriSeni (unikatni
schopnost verglu, k niz vase druzina muaze, ale nemusi mit pristup). Kdyz je hrac omracen, obvykle se stara o hody

Bude se zloun s vice cili a utogéici zblizka snazit dostat na pozici, ktera sousedi s nejvySSim moznym
poctem jednotek protivnika?
Ne. Zloun bude dodrzovat bézna pravidla o pohybu zlount bojujicich zblizka. Pokud po dokonceni pohybu sousedi
s vice jednotkami protivnika, vybere si je za cil vSechny. Prred pohybem se vSak podle toho nerozhoduije.

Vybér vice cili: Pokud ma zloun vice cild (4 nebo 44:), na ktery se zaméri nejdrive?
Takovy zloun si za cil vybere nejslabsi jednotku, poté druhou nejslabsi atd. Pri shodé rozhoduje druzina.

Hod kostkami Ut: Pokud jsem jednotka ttoéici zblizka, mohu hazet kostkami Ut (kvali Sanci na hozeni
kosti), i kdyz zrovna nesousedim s Zzadnym zlounem?
Ne. Aby mohli jak verglové, tak zlouni Gtoéit (hazet kostkami Ut), musi mit v dosahu cil.

Nezameéritelné jednotky: Mohou nezaméritelné jednotky utrpét poskozeni?
Ano. Nezameéritelné jednotky nemohou byt vybrany za cil, ale mohou utrpét poskozeni jinak.

Pripadné dalsi otazky muzete pokladat na Discordu Fox N THE Box €i na foru https://www.zatrolene-hry.cz/.




Y1 PREHLED
A JEDNOTEK
Jednotky
Jednotkou je ve hre jakykoli hratelny zeton (nezahrnuje Zetony ukazateld rad, pocitadlo dnd ani zetony zdravi).

VSechny jednotky spadaji do jedné ze dvou kategorii: druzina a zlouni. Kazda z téchto dvou kategorii je z pozice té
druhé oznacovana jako jednotky protivnika.

Do kategorie zlount jsou zahrnuti vsichni zlouni SZ 1, SZ 5 a SZ 20 a také vsichni tyrani.

Druzinu Ize dale delit na dalsi dve kategorie: verglové a spojenci. Mezi vergly patri vSichni verglove, tedy vas
i vasich spoluhracu. Kategorie spojenct takeé zahrnuje vSechny ostatni vergly, ale k tomu navic jesté | docasné
spojence a spolecniky.

Pokud v prikladu wse hrajete za Bouchajdu, bude to vas vergl. Veskery text odkazujici na ,vaseho vergla“ nebo ,vergly”
obecné by se vztahoval na ni. Cink (dostupny v rozsifeni hry) by byl dalSim ¢lenem vasi druZziny a zaroven verglem.
Zlaty golem by byl ,spojencem®, ale pouze v pripade, ze vam karta Mezi mlynskymi kameny umozni prevzit nad nim
kontrolu. Cinkovi roboti by byli jak ,spolecniky”, tak ,spojenci®.

Jednotky

i

1
L]
L
L3
[
L3
!'.

Spojenci

Zlouni
SZ1,S25,5220

6
Vas vergl S
@ Spolecnici

(napr. zvirata, roboti)

Ostatni vergloveé

Docasni spojenci




i Cil, wjhér cile ziounem

REJSTRIK PRAVIDEL
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Aktivni pole

Aktivni sloupce
Bitevni fronta (BF)

Bitva

" Body postupu (BP)

Body zdokonaleni (BZ)

Bojiste

. Cil, wybér cile verglem

Casto kladené otazky

Drsny duel

Faze hry

. Faze odmén

Faze stretnuti.

. Faze zotaveni

~ Fronta iniciativy.
Korist / cenna korist

Kostky iniciativy

. Kostky obrany (Ob)
. Kostky acinku

Kostky ttoku (Ut)
Kritické poskozeni (Posk)

. Mimoradné zdravi (Zdr)
Na dalku

Nakladacka celé druziné

Oblast charakteristik

Oblast koristi

Oblast pripravy
Oblast schopnosti

Obsah krabice

Odbornost

Omraceni

Pocatecni pozice vergla

Pocatecni pozice zlouna

Pocéitadlo dnu

Podlozka vergla

Pohyb vergla
Pohyb zlouna
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10,12, 22
16-17
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11,15

20

10-11
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4-5
13
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6, 22
10-14
17,19
17,20, 28

Poskozeni (Posk)

Prabéh hry
Priprava bitvy

Priprava hry

Rezimy hry

Rozmisteéni vergla

T o
Rozmisténi zlouni

Rozsireni zalozniho planu

Schopnosti verglt
Schopnosti zloun

Sila zlouni (SZ)

Snadny vstup do hry

Spotiebni material

Stietnuti.

Sikovnost

Sperhakovani
Tah vergla

Tah zlouna

Talent a talent +1

Tyrani

Ukol

flnava

Utoéeni

Uzamcena pole

Vice cilu (zloun)

Vycerpané kostky

Vysledky bitvy

Vyukova hra

~ o

VzkriSeni vergla

Yetti

Zalozni plan (vergl)

Zalozni plan (zloun)

Zasah

Zblizka

Zblizka i na dalku

Zdravi (Zdr)

Zlouni

Zpusob utoku

11,15,19,22 |
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6-7

23
17-18
17-18
21,28
12,19, 28
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15,18
23

13
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19
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Vyznamného pokroku vpred k lepsim zitik(im
Ize jen zfidka dosahnout, aniz by vzniklo nové
zlo, které vyzaduje nové prostiedky ndpravy.
Tak to chodi v kolobéhu pokroku. Nové
myslenky, slepé k minulosti, pohanéji neustaly
vyvoj, dokud neziistane jen vybledly zbytek
toho, co bylo.

Dalorie tento vzorec dobre zna. Jeji regiony
a jeji historie trpély pronasledovanim jejich

obyvatel. Existuje moznost napravy? Odpovéd’
na tuto otazku jesSté neni napsana. Mozna se ji
brzy dockame.

A co ty, dobrodruhu?
Jsi zlem, ¢i napravou?
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