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1pravidla 25 karet predmétl € 5 Zzetond truhel ®
4 desky hrdind 0 12 karet udalosti () 3 zetony udalosti @)
4 figurky hrdmy 9 ) 4 karty schopnosti hrdint () 5 zetonU jedu @)
4 kogth hrdind (gerugnge 8 karet jeskyni (9 5 Zeton( trn0 /R
4 bojové kOSt!(Y (cgrne) J 5 karet hostince (® 4 zetony krystal( ¢B)
4 kostky moci v nasledujicich . 6 karet zloduchl (A 1 Zeton mrazu ¢
E)g:\;ar\]czkg\;éﬁélova, 1zelend, 1modrd, 5 karty trnd ® 3 Zetony listovych tit(i ¢5
4 Zervené kosticky (urcené k pocitdni 1karta rozzufem:/ch priser @., 3 Zetony +1 qbrapa D
Hrdinové Hlubokého hvozdu je kooperativni hra o prdzkumu zdrauihfdi”a) ) b ! kavrta roozsz,rvenycvh ZIOdUChlim ! zevton +°1 l,’°’°‘°’a BOStka,@ g
a dobrodruzstvich pro 1a3 4 hrade. Jedna partie zabere zhruba 40 minut. 6 modrych kosticek (urcené 20 Zetond priSer téchto druhd: ® 22 Zeton( Ukoll nasledujicich druhd:
klpgc:tﬁm %er hrdind a drovné hrozby 4 houby 6 zeton( hub @B
Prehled hry (bézného médu): BEhem hry budete prozkoumavat Hluboky hvozd, bojovat s p¥iserami, ;Z dl:acsecl]()hvozdu (pedstavujici mista, 4 r<3§t|mky 2 %GEOHY ffEZdD&éICDh lahvicek &)
ziskavat schopnosti a vybaveni a pokusite se porazit zloducha. Hra probiha na jednotliva kola do doby, kterd budou hrdci prozkoumavat) @ 2 Eglétﬁ?vc¥ fozge(t):rzlaazkgg; 0

nez dosahnete vitézstvi... nebo utrpite porazku. 4 hadi



Priprava firy &<

1- Kazdy hréc si vybere hrdinu a vezme si odpovidajici desku hrdiny, kartu schopnosti a figurku. Také si vezme
1 Cervenou a 1 modrou kosticku. Tyto kosticky umisti na nasledujici hodnoty na své desce hrace:

*o808ee
Cervena stupnice: Zdravi (%) na hodnotu 5. Hrdinovo zdravi ® nikdy nesmf prekrocit 5.
© 8 8 Modrs stupnice: Sféry (©®) na hodnotu 0. Zadny hrdina nemtze mit nikdy vic nez 10 sfér @.

Kartu schopnosti svého hrdiny zasurite pod levy okraj desky hrdiny tak, aby byl vidét jeji okraj a sla pozdéji vysunout.
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2 - Najdéte a dejte stranou pocatecni desku hvozdu (md jing rub, aby sla lépe najit), desku zloducha a desku
hostince. Pocateéni desku umistéte doprostfed herni oblasti, na dosah vsech hracd. Poté zamichejte vsechny
zbylé desky hvozdu a utvorte z nich sloupec. Vezméte 2 vrchni desky ze sloupce, aniz byste se na ni podivali.

K témto dvéma deskam pridejte desku zloducha a zamichejte je. Tyto tfi desky poté umistéte dospod sloupce
desek hvozdu, aniz byste se na né podivali.

Deska zloducha Deska hostince

Pocdatecni deska

3 - Zamichejte Zetony ptiser a umistéte je licem dol( pobliz herni oblasti. Tim utvofite zasobu pfiser.

4 - Zamichejte karty predmét( a utvorte z nich balicek licem dolu. Poté provedte to samé s kartami udalosti
a zloduchd, takze vzniknou 3 balicky (jeden pro kazdy druh karet).

4.5 - Pokud chcete hrat s minirozsitenim jeskyné, zamichejte 4 karty jeskyni A a 4 karty jeskyni B a umistéte je
licem dolt pobliz ostatnich balickd. Tim utvotite 2 balicky jeskyni.

Pokud chcete hrat s minirozsifenim hostinec, zamichejte desku s hostincem mezi desky hvozdu.
Také zamichejte 5 karet hostince a umistéte je licem dolt pobliz ostatnich balickd. Tim utvofite balicek hostince.

5 - VSechny herni Zetony a kostky umistéte na dosah vsech hracd. Tvofi spolecnou zasobu.

6 - Hra mlze zacit! Hrac, ktery Cetl pravidla, bude prvni na tahu a zacne partii. Za¢ne fazi 1 (priizkum).
Prvniho hrace muzete také vybrat ndhodné.

Hernifaze <

Kazdé kolo hry je tvofeno dvéma fazemi: faze 1 (priizkum), po které nasleduje faze 2 (dobrodruzstvi).
Faze 1: Prazkum
Béhem faze prizkumu kazdy hrdina odhali a umisti 1 desku hvozdu.

Pocinaje prvnim hracem a poté dal po sméru hodinovych rucicek
vezme kazdy hrac horni desku ze sloupce desek hvozdu, otoéi

ji licem vzhru a p¥ilozi ji k deskam hvozdu které jsou ve hre,
pFi¢emz si mGze vybrat, jak novou desku natoci. Nova deska se
musi dotykat celou hranou alespon 1 dalsi desky hvozdu, a navic
musi cesta (pop¥. cesty) na nové desce navazovat na nékterou
cestu na desce stavajici. Pokud pfilozite desku tak, Ze se dotyka
vice desek nardz, nesmite vytvorit slepou ulicku (pokud je to mozné).
Pokud mate na vybér z vice platnych umisténi nové desky, musite
si vybrat takové, kdy budou cesty na nové desce navazovat na

co nejvice stavajicich cest. Pokud nemdzete prilozit desku tak,

aby navazovala na stévajici cesty, umistéte tuto desku dospod sloupce a vezméte si novou desku.

Priklad platného umisténi: Kazdd deska je prilozena tak, Ze na sebe cesty navazuji
a je mozné se presouvat z jedné desky na druhou.

Diilezité: Pokud mate béhem faze pruzkumu priloZit desku, sloupec desek hvozdu

je prazdny a zdroveri karta zloducha dosud nebyla odhalena, okamzité otocte kartu
zloducha licem vzhiru a umistéte modrou kosticku na proni pole zloduchovy stupnice
hrozby (viz Stupnice hrozby, str. 16).

Jakmile kazdy hrac odehral fazi 1 (tzn. prilozil desku), prejdéte k fazi 2 (dobrodruzstvi).




Faze 2: Dobrodruzstvi
2a) Ovladani hrdinG

Béhem faze dobrodruzstvi probiha hra po sméru hodinovych rucicek,
pocinaje prvnim hra¢em. Kdyz je hrac na tahu, stane se tzv. aktivnim
hrac¢em: hodi a ptiradi 4 kostky hrdind a poté bude ovladat svého hrdinu
v zavislosti na vysledku kostek, které si ponechal.

Nez aktivni hrac hodi 4 kostkami hrdind, ujisti se, Ze nemusi aplikovat efekt jedu (viz Jed, str. 13) a obrati své karty
predmétl s omezenym vyuzitim licem vzhUru (str. 8).

Aktivni hrac na zacatku svého tahu hodi 4 kostkami hrdind a podiva se na vysledek hodu. V tuto chvili se maze hrac
rozhodnout ponechat si vysledky prvniho hodu, nebo prehodit jednu &i vice kostek. Ovsem pozor: prehodit smi hrac
maximalné jednou a musi si pfed pfehozenim ponechat alespor 1 kostku z prvniho hodu. Po hodu (popf. prehozeni)
vezme aktivni hrac kostky a umisti je na svoji desku hrace k polim, ktera odpovidaji hodnotam kostek. Jakmile jsou
kostky na desce, jiz s nimi nelze hazet.

Na néktera pole Ize umistit pouze 1 kostku, na nékteré |ze p¥itadit i vice kostek. Toto vdm pFfipomene deska samotna:
IO
@
@ s+ : Sem lze umistit maximalné 1 kostku hrdind.
|

' @: Sem lze umistit libovolny pocet kostek hrdind.
"{‘

O b
Priklad: Agnes hodila 4 kostkami. Ziskala ndsledujici hodnoty: pohyb (1), pohyb (3), ® (4) a @ (4). Rozhodne se
ponechat 1 kostku @ (4). Zbylé 3 prehodi. Po prehozeni padly hodnoty pohyb (1), pohyb (1) a zvlastni akce (6).
Tyto kostky pridd k @ (4) z predchoziho hodu.

Jakmile je tento krok hotov, hra¢ vyuzije konec¢né hodnoty na kostkach k provedeni akci. Jednotlivé akce |ze
provadét v libovolném poradi. Kazda hodnota kostky odpovida nékteré akci popsané nize:

Pohyb, soustredéni, zvlastni akce, vyvolani
Pohyb (hodnoty 1, 2 a 3 na kostkach hrdini)

Za kazdou kostku, kterou hrdina umisti na toto pole, se smi pohnout na sousedici desku hvozdu.
Jakmile je kostka pouzita k pohybu, odhodte ji.

. Priklad: Pokud na toto pole umistite 3 kostky, smite se pohnout az trikrdt.
‘ = 1°3 % Nezapomente: Pohyby a jiné akce Ize provddét v libovolném poradi.

Jakmile se hrdina pohne na desku hvozdu, musi aplikovat efekty desky. Teprve poté se smi pohnout na dalsi desku
(viz Desky, str. 9). Pohyb mize také zpUsobit boj (viz Boj, str. 14).

Prazkum naslepo: Pokud se hrac rozhodne, smi se po cesté pohnout na misto, kde
dosud neni deska hvozdu. V takovém pfipadé si dobere desku hvozdu a umisti ji na
misto, kam se chystd pohnout. Cesty na nové desce tim padem musi navazovat na
cestu na desce, na které se hrdina aktualné nachazi, a zaroveri musi dodrzet pravidla
popsana v sekci Priizkum (str. 5). Jakmile je deska umisténa, hrac na ni okamzité
pohne hrdinou, aplikuje jeji efekty a hra pokracuje normalné dal.

Navic plati, Ze pokazdé kdyz hrdina objevi desku hvozdu timto zplsobem, ziska 1 ©.

SOUSTREDENI: (hodnota 4 a vice na kostkach hrdin()

Na toto pole smi hrdina umistit kostku o hodnoté 4 nebo vice a ziskat na konci tahu 1
. 4+ 11 zdarma. Tuto sféru smi pouzit az v nasledujicim tahu. Tuto @ nelze nikdy pouzit ve stejném
tahu, kdy byla ziskana.

ZVLASTNI AKCE (hodnoty 5 a 6 na kostkach hrdin)

S+ 6 Kazdy hrdina ma 2 jedinecné zvlastni akce, které |ze aktivovat kostkami s hodnotami 5 a 6.
g e PIné znéni jednotlivych akci najdete na stranach 11.a 12.

VYVOLANI (libovolna hodnota, vyZaduije 2 kostky)

" Kazdy hrdina smi pouZit 2 kostky v libovolné kombinaci, a vyvolat tak 1 kostku
X x P n moci az do konce svého tahu. Kostky umisténé na tato pole jiz nelze ve zbytku
tahu pouzit.
Takto ziskanou kostku moci smi hrdina pouzit béhem kazdého boje ve zbytku probihajiciho tahu. Tuto kostku
hrdina prida ke svym dostupnym bojovym kostkam. Na konci tahu ji vrati do spolecné zasoby. Kazdou kostku moci
[ze pouzit maximalné jednou za hod. Nap¥iklad neni mozné vyvolat zelenou kostku moci a poté pouzit zelenou hiil
béhem stejného boje.

Nékteré pfisery maji slabiny, odolnost nebo imunitu vaci kostkdm moci (viz str. 13).

Priklad: Bruno mize ziskat kostku moci po zbytek tahu, pokud obétuje libovolné 2 kostky hrdini a umisti
je na patricné pole. Ucini tak a vezme si zelenou kostku ze spolecné zdsoby.




2b) Pouziti karet predmétt

Karty predmétl ziskate v pribéhu hry a mdzete je vyuzivat ve fazi
dobrodruzstvi. Existuje nékolik druhd karet predmét(:

Permanentni predméty na sobé nemaiji zadny symbol a jejich efekt
je vzdy platny (napr. karta tézké zbroje).

Ignoruj viechny odolnosti
a imunity v jednom boji.

= reny
vo\m’t“"’\(

Karty s omezenym vyuzitim na sobé maji symboly, které urcuii,
kdy je Ize pouzit. Karty svych pfedmétt smi hracé pouzit pouze
kdyz je na tahu.

Karty predmét s timto symbolem musite po pouziti obratit licem dold.
Budou vam k dispozici opét na zac¢atku vaseho nasledujiciho tahu.

Z:‘ Karty predmétl s timto symbolem musite po pouziti odhodit.

Kazdy hrdina ma pod deskou 3 mista na karty predmétd. Pokud ma ziskat ¢tvrty predmeét,
musi jim nahradit jeden ze svych stavajicich predmétd. Nahrazeny predmét odhodi.

Pokud se na stejné desce hvozdu nachazi dva ¢i vice hrdind a zéroven na této desce nejsou Zadné
prisery, aktivni hrac smi predat jeden ¢i vice svych predmétt (pouze téch licem vzhdru) jinému hrdinovi.
2c) Stupnice sfér a pouziti sfér
Pozice modré kosticky na vasi stupnici sfér @ urcuje, kolik @ aktualné mate. Nikdy nesmite mit vice nez 10 ©.
Nezapomerite: Hru zacindte s 0 ©. ‘
Ize pouzit na 3 véci:

Prehozeni bojové kostky (viz Boj, str. 14).

Aktivni hra¢ smi prehodit 1 bojovou kostku za kazdou zaplacenou @. P¥i boji nelze pouzit @ k prehozeni kostek moci.

Nakup u obchodnikii
(podle ceny na obchodniloué desce Ci karté).

Zaplaceni © za odemknuti jedineéné schopnosti d (viz Hrdinové, str. 11a 12).
Vsichni hrdinové maji jedinecné schopnosti, které Ize odemknout nasledujicim
zplisobem:

Po prehozeni

kostek hrdinti ve
fizi ovladani hrdind
smi§ viechny své
kostky prehodit
jesté jednou,

s naposledy.

- Jakmile ma hrdina 3 @ na své stupnici @, mdaze zaplatit 3 © a ziskat prvni
jedine¢nou schopnost . Pokud tak ucini, vysune svoji kartu schopnosti tak,
aby byla vidét prvni schopnost.

na odklddaci
hromadku nebo
zpétna balicek | 4Ty
piedméti. ;

ADw

Kar;:y'schopnostl'hrdina
- Jakmile ma hrdina odemé&enou prvni schopnost d a ziskd 5 @, smi téchto 5 @ zaplatit za odeméeni
druhé schopnosti . Pokud tak ucini, vysune svoji kartu schopnosti tak, aby byla vidét i druha schopnost.

Jakmile vsichni hraci odehrdli tah ve fdzi dobrodruzstui, tato faze konci a nastane nouvé kolo pocinaje fazi 1.

DesRy fivozdu s

Ve hre je nékolik druh( desek. Na nékterych vas ¢eka boj, na jinych poklady ¢i jina prekvapeni. Pokud je na desce
vice symbolC (napr. trny {2 a pfiSera @), vzdy vyhodnotte nejprve nejvys vyobrazeny symbol a poté pokracuijte niz.
Vyznam a efekty jednotlivych symbold najdete nize:

M. poklad: Pokud odhalite a pfilozite desku s timto symbolem, umistéte na desku 1 Zeton truhly. Aktivni hrag,
" jehoz hrdina se nachazi na desce s zetonem truhly (a zdroven na desce nejsou prisery), smi odhodit tento zeton
a okamzité si vzit vrchni kartu z bali¢ku predmétd =&.

Udalost: Pokud odhalite a prilozite desku s timto symbolem, umistéte na desku Zeton udalosti. Aktivni hrac,
jehoz hrdina se pohne na desku s zetonem udalosti, musi tento zeton odhodit a vzit si vrchni kartu z balicku
udalosti. Aktivni hrac precte tuto kartu nahlas a aplikuje jeji efekty. Pokud vam efekt prikaze ziskat nebo
ztratit néjaké predméty (napi: ©) a hrac dané predméty nema, nic se nestane.

PFisera: Pokud odhalite a prilozite desku s timto symbolem, objevi se na ni pfisera. Za kazdy symbol pfiSery,
ktery je na desce, nahodné vytahnéte 1 Zeton pFisery ze zasoby a umistéte jej na desku licem dolt. Jakmile se
néktery hrdina poprvé pohne na tuto desku, obratte viechny zetony pfiser na desce licem vzharu. Aktivni hrac,
jehoz hrdina zacne tah na desce s ptiSerami nebo se na ni pohne, musi okamzité zahajit boj (viz Boj, str. 14).




(@3 Zloduch: Pokud odhalite a pfiloZite desku s timto symbolem, objevi se na ni zloduch. Ndhodné vezméte
1 kartu zloducha a umistéte ji na desku licem dold. Kartu obratite licem vzharu, jakmile se néktery hrdina
poprvé pohne na tuto desku nebo pokud nemdizete umistit desku hvozdu, protoze sloupec desek je prazdny
(viz Fdze 1: Prizkum, str. 5). Aktivni hrac, jehoZ hrdina zacne tah na desce se zloduchem nebo se na ni pohne,
musi okamzité zahdjit boj.

Jeskyné: Hrac na desce s jeskyni do ni mGze ve svém tahu vstoupit akci zdarma. Pokud je na stejné desce
s jeskyni vice hract, mohou se pripojit k aktivnimu hraci a vstoupit do jeskyné spolecné (v libovolném poctu)
(viz Minirozsiteni: Jeskyné, str. 20).

"j\ Portal: Aktivni hrac, jehoz hrdina vejde na desku s portdlem nebo se na ni nachazi, mize zaplatit 1

N

7 ateleportovat se na pocatecni desku.

Studnice sily: Kdyz je odhalena tato deska, umistéte na ni licem dold tolik @ kolik je ve hre

8 hraca. Aktivni hrag, jehoz hrdina vejde,na desku se studnici nebo se na ni nachazi (a zdroven se na ni
nenachdzi Zadné priSery), si smi vzit 1 @ jako akci zdarma. Odhali zeton licem vzh(ru a pFipoéita ke
svym stavajicim @ tolik @, kolik je na Zetonu. Zeton ponecha pobliz své desky hrdiny. Kazdy hra¢ smi
ziskat maximalné 1 zeton krystalu.

’!« Taboristé: Aktivni hrac, jehoz hrdina ukondi tah na tabofisti, okamzité obnovi veskeré své .

' > T Q Trny: Kdyz se na tuto desku pohne hrdina, aktivni hra¢ okamzité hodi 1 kostkou a podiva

. se na kartu trnd. Poté aplikuje efekt pfirazeny k dané hodnoté kostky. Pokud se na stejnou
desku s trny pohne vice hrdin( ve stejny okamzik, efekt hodu kostkou se aplikuje na viechny
tyto hrdiny.

8 Prilklad: Cyril ovlddd Bethrase a pohne jim na desku se symbolem (nebo Zetonem) trnii. Nez udéld cokoli
dalsiho, musi hodit 1 kostkou. Padne 2. Bethras je po zbytek tahu paralyzovdn a nemuze se pohnout.

W ‘B ”zéj ’Q. Runy: Nékteré udalosti mohou zapticinit umisténi priser na tyto runy. Runy také vyuZijete,
’ M 9 pokud hrajete s pokrocilymi pravidly (viz str. 18 a 19) a v kamparovych scénatich (viz str. 21).

Obchodnikav stanek: Jakmile se néktery hrdina poprvé pohne na tuto desku, vezméte 3 vrchni karty

z balicku predmétl a umistéte je licem vzh(iru pobliZ herni oblasti. Toto je obchodnikova nabidka. Kazdy

z predmétd stoji 3 @. Tyto karty zlstanou na misté, dokud je nékdo nekoupi. Po nakupu je doplnte.
Obchodnikovi mizete také prodavat predméty: Odhodte své karty predmétd a ziskejte 1 @ za kazdou takto
odhozenou kartu. Pokud chtéji hrdinové prodavat nebo kupovat predméty, musi byt na desce s obchodnikem.

Dvojity slepy konec: Na této desce jsou dva slepé konce. Kdyz hrac priklada tuto desku, rozhodne
se, zda ke stavajici desce ptilozi stranu s @, nebo s £2.

Hrdinové <»

Faze 1: Na konci Fize 2: Smis se
féze 1 smi§ umistit podilet na boji
1 desku hvozdu tvého spojence,
4 navic (jednou za | ktery je na sousedici

kolo, po poslednim desce hvozdu
hrdci). pripojené cestou.

4

Kostka moci: Xylia muze ziskat zelenou kostku moci.

Zvlastni akce:
} 5+ Béhem lsvého tahu ignoruje trny. Neplati pro spojence. Kostku ponechte na poli az do konce tahu jako
« pripominku.
6 Prictéte +1 ke Xyliinym hoddim kostkami v boji, a to az do konce tahu. Kostku ponechte na poli az do konce
g tahu jako pfipominku.
Klethor

Faze 2: Béhem Féze 2: Béhem

kazdého hodu kazdého boje smis
8 v boji smi§ vybrat jednou piehodit

apiehodit 1 kostku | viechny své kostky

boje. 5 boe
<

[= 13 % | x X x b-

o v i ' vooess

4

Kostka moci: Klethor muUze ziskat fialovou kostku moci.

2Zvlastni akce:

Pokud je jeden ¢i vice dalsich hrdinG na stejné desce jako Klethor, miize Klethor béhem tohoto tahu

pfi pohybu vzit jednoho ¢i vice hrdind s sebou (ovsem pouze pokud s tim hrdc/hrdci souhlasi). Klethorovi
spojenci (mysleno ostatni hrdinové) mohou souhlasit se viemi &i jen nékterymi moznostmi pohybu. Nemusi se tedy
pohybovat s Klethorem pfi vsech jeho pohybech. Tuto zvlastni akci lze pouzit i k pohybu hrdinou, ktery je omraceny.

Klethor oblékne svoji zbroj. Umistéte pouzitou kostku na patti¢né pole na desce hrdiny. Kostku odstranite,
jakmile nepfitel zautoci na Klethora. Utok nezpdlsobi zadné zranéni.




Faze 1: Béhem fize

. ovladéni hrdind
Fize 2: Smi§ obritit smi§ pred svym
zpét 1 pouzitou hodem kostkami
A Kartu 3 a pouzit hrdini nastavit
# ji znovu (jednou " 1kostku hrdint
za kolo). na libovolnou
hodnotu (jednou
za kolo).

Kostka moci: Sha'vi mize ziskat modrou kostku moci.

2Zvlastni akce:
| 5. Kazdy hrdina nachazejici se na desce s Sha'vi si obnovi 1 ®. Po pouziti kostku odhodte.

Sha'vi zmrazi nepfitele nachazejiciho se na desce s ni. Na zmrazeného nepfitele umistéte zeton

mrazu. Az do pfistiho Sha'vina tahu tento nepfitel nedtodi, po boji neaplikuje efekty ,prohraného boje"

a neustupuje. Tuto akci Ize pouzit pfed bojem, i po prohraném boji, kterého se Sha'vi zicastnila. Po pouziti kostku
odhodte. Na zmrazeného nepfitele |ze zadtodit. Zloduchy nelze zmrazit.
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predméti.

Kostka moci: Bethras muze ziskat oranZzovou kostku moci.

Zvlastni akce:
¢, MuZe odstranit 1 Zeton stavu (®, ©2) z desky s libovolnym hrdinou.

Za kazdou kostku na tomto poli ma 1 kostku navic pfi kazdém boji v tomto tahu. Takto pouzité kostky
odhodite na konci tahu. Maximum: 4 kostky.

Prisery &

Jakmile se aktivni hrdina nachazi na desce s p¥iSerou, nastane boj, pokud tedy hrdina neutece (viz str. 15). Otocte
Zeton pfisery licem vzhru (pokud nebyl dosud odhalen) a prohlédnéte si jej. Najdete na ném veskeré vlastnosti
pfisery. Ve hte je pét druha pfiser (pfizraky, rostliny, houby, kostlivci a hadi). Kazdy z nich ma odlisné vlastnosti.

Napfiklad pFisera nize ma tyto vlastnosti:

PF¥i boji musite na libovolné kostce hodit 4 a vice, abyste mohli této prisere zpusobit
Y 1zranéni. Hodnoty kostek nelze s¢itat. Kazda kostka predstavuje samostatny ttok.
é Pokud této priSere zplsobite 2 a vice zranéni ve stejném boji, je porazena.
Tuto priseru tedy nelze nikdy porazit pouze 1 kostkou.

e @ Pocet zranéni (zde 2), ktera prisera zpUsobi hrdinovi, pokud jej hrdina neporazi nebo
7 pokud hrdina utece.

Slabiny, odolnosti a imunity:

+1 (B Slabina (na prikladu vgse modrd): Pokud proti takovéto prisere nebo zloduchovi pouzijete modrou kostku
moci, pfictéte k jeji koneéné hodnoté 1.

[ Odolnost (kuprikladu oranzovd): Pokud proti takovéto priSefe nebo zloduchovi pouZijete oranzovou kostku moci,
odectéte od jeji konecné hodnoty 1.

W Imunita (kuprikladu fialovd): Pokud proti takovéto pfiSefe nebo zloduchovi pouZijete fialovou kostku moci,
jeji konecna hodnota se vibec nepocita.

Pfisera na prikladu vyse ma pouze slabinu proti modré kostce moci. Nema zadnou odolnost ani imunitu.

Priklad: Agnes hodila modrou kostkou moci a padla 3. Proti pFiSere z pFikladu vyse by se 3 pocitala jako 4.
Diky tomu zpisobi prisere 1 zranéni!

V této W Casti zetonu najdete odménu, kterou ziskate za porazeni prisery.
V této o Casti Zetonu najdete postih, ktery utrpite po prohraném boji.

Na prikladu vyse by za porazku ptisery ziskal hra¢1 @.

Na pfikladu vyse nastane po boji v pfipadé porazky prisery udalost.

U nékterych ptiser najdete specidlni symboly popsané nize:

@ Tato pfisera sifi jed. Pokud prohrajete boj nebo utecete pred takovouto pfiserou, bude vas hrdina otraven!
Otraveny hrdina si vezme Zeton jedu a umisti jej na svoji desku hrdiny. (KaZdy hrdina miize mit pouze 1 zeton jedu.

)



Kdyz je na desce hrdiny Zeton jedu, tento hrdina ztrati 1 @ na zacatku kazdého svého tahu (tésné pred hodem
kostkami ve fdzi 2). Rlizné efekty (jako protijedy nebo Bethrasova zvldstni akce 5+) vas mohou Zetond jedu zbavit.
Omraceny hrdina okamzité odhodi Zeton jedu, pokud jej ma na desce.

¥ Tento symbol znamena, ze tato prisera se zamicha zpét do zasoby pfiser, kdyz je porazena.
Q Nékteré udalosti a p¥isery mohou zamotat hrdiny do trni. Zamotany hrdina si okamzité vezme Zeton trni a umisti

jej na svoji desku hrace. Dokud je Zeton trni na desce hrdiny, jeho hra¢ musi hodit kostkou dvakrat vzdy, kdyz vstoupi
na desku s trnim. Aplikuje oba efekty. (Kazdy hrdina mtze mit pouze 1Zeton trni.)

BOJ <

Kdyz se aktivni hrdina dostane do boje, hodi dostupnymi kostkami a porovna vysledek s vlastnostmi pFisery.
Pozndmka: Kazdy hrdina md do kazdého boje 1 bojovou kostku zdarma. VZdy tedy bude hdzet alespon 1 kostkou.

Priklad: Dita ovladd Bethrase, ktery bude bojovat s priserou vyobrazenou na predchozi strané. Béhem fdze 2 umistila
1 kostku na zvldstni akci svého hrdiny, takze ziskd 1 bojovou kostku navic. V tomto kole se rozhodla neziskat kostku
moci. Bude tedy hdzet 2 kostkami. Na jedné padne 2 a na druhé 5. Protoze ke zranéni prisery je potreba hodit 4 a vice,
Dita zplisobi prisere 1 zranéni. Ovsem protoZze prisera mad 2 W, priseru neporazi a v boji prohrdvd. Kdyby priseru
porazila, ziskala by 1 @ a vzala by si 1 kartu uddlosti.

Pokud v boiji pfiseru neporazite, zdstane licem vzhdru na své desce hvozdu a pted dalsim bojem si obnovi veskeré .
Navic pfiSera zplsobi zranéni a jiné postihy aktivnimu hraci. Po boji s pfiserou je mozno vylécit hrdiny na desce
s priserou (i pokud dand prisera nebyla porazena).

Pokud hrdinovo ® dosahlo o, je omracen. Polozte jeho figurku na bok. Hrdina odhodi vSechny
Zetony stavll (otrava, trny apod.) a jeho tah okamzité kondi. Ale vse jesté neni ztraceno.

Karta lécivého lektvaru vam umozni pridat 2 @ omracenému hrdinovi a postavit jej na nohy.
Lécivy lektvar mlZete pouzit na libovolného hrdinu na vasi desce hvozdu.

Prvni pomoc: Aktivni hrdina muaze ve svém tahu postavit na nohy omraceného hrdinu.
Pokud tak chce udinit, musi byt na stejné desce jako omraceny hrdina a musi zaplatit tolik @,
kolik je hrdin( ve hie +1. Takto postaveny hrdina umisti svoji ¢ervenou kosticku na 1 9.

Priklad: Xylia je omrdcend poté, co pri hre 3 hract prohrdla boj. Hrac ovladajici Bethase jim pohne na jeji
desku a zaplati 4 @ (3+1). Xylia se postavi na nohy a umisti svoji cervenou kosticku na 1 9.

- Sha'vina zvlastni akce 5+ vam neumozfiuje postavit na nohy omraéeného hrdinu.

- Klethorova zvlastni akce 5+ vam umozni presunout omraceného hrdinu.

Pokud jsou omraceni vsichni hrdinové, prohravate.

Pokud porazite pfiseru v boji, odeberte jeji Zeton z desky a licem vzhdru jej umistéte pobliz hromadky priser
(pokud se nejednd o prizrak, viz pravidla prizracnych pFiser).

Prehozeni kostek: Aktivni hra¢ smi v boji zaplatit 1 © za kazdou bojovou kostku, kterou chce prehodit.
Kostku moci nelze nikdy prehodit.

Pocet @, které smite utratit za prehozeni kostek v boji, neni nijak omezen. Nesmite pouzit své @ k prehozeni
kostek jiného hrdiny. Pouze aktivni hrac¢ smi takto prehazovat kostky.

Skupinovy boj: Pokud se ve fazi 2 nachazi vice hrdind na stejné desce a nastane boj, neaktivni hraci hodi svymi
kostkami a podpofi aktivniho hrace. Neaktivni hraci nemohou k podpore aktivniho hrace pouzit své kostky moci
¢i karty (kromé trualych predméti).

P¥iklad: Bruno a Cyril jsou na stejné desce. Bruno je aktivni hrac a chystd se bojovat s priserou. Hodi svgmi bojovgmi
kostkami jako obvykle. Navic hodi Cyril svoji 1 kostkou + 1 kostkou za palcat. Kazdd kostka, jejiz hodnota prekroci
obranu prisery, zptisobi pFisere 1 zranéni.

Béhem boje mohou neaktivni hraéi utrpét kazdy maximalné 1 zranéni. Pouze aktivni hrac¢ utrpi zranéni zplsobena
priserou v plné vysi. Také ostatni postihy zplsobené priserou utrpi pouze aktivni hra¢. Odmény za porazeni priser
[ze libovolné rozdélit mezi hrace, ktefi se na boji podileli.

Priklad: Bruno a Cyril jsou na stejné desce a prdvé porazili priseru, kterd jako odménu poskytuje +2 @.
Kazdy z nich si smi vzit 1 @ nebo si jeden z nich mize vzit 2 @.

Skupinovy boj a schopnosti hrdina:

- Pokud je odemcena Klethorova schopnost, smi pomoci své schopnosti prehodit bojové kostky, i kdyz neni aktivni hrac.
- Xyliina druha schopnost ji umoznuje podpofit aktivni hrdiny, ktefi jsou od ni vzdaleni 1 desku. Pokud Xylia takto
podpof¥i hrdinu, neziska zadné odmény, ale také nem(ize ztratit @.

Uték: Pokud ma hrdina dostatek pohybti, miiZe odejit z desky s p¥iserou. Hrdinové nemohou utéct z desky se
zloduchem. Hrdinové mohou utéct pred bojem nebo po boji. Pokud hrdina utece, ztrati tolik ¥, kolik by zpUsobil
utok ptisery, a utrpi postihy pfiSery (pokud je prisera zptisobuje). Poté se hrdina pohne na sousedici desku nebo provede
prazkum naslepo. Pokud hrdina utece po prohraném boji, utrpi zranéni a pripadné postihy podruhé.

Skupiny pfiSer: Pokud je na desce vice priSer, aktivni hrdina vzdy za¢ne bojem s pFiSerou, kterd ma nejmensi obranu
(hodnota ve stitu). Pokud ma vice pfiSer stejnou nejnizsi obranu, aktivni hrac si vybere, se kterou priserou bude bojovat
jako prvni. Kostky hodite zvlast pro kazdy boij.




Jakmile je hrdina na desce se zloduchem, musi nastat boj. Pokud je na desce
se zloduchem také 1 ¢i vice pFiSer, musite nejprve bojovat s pfiSerami a az pak

nez prisery.
Nezapomente: Hrdinové nemohou utéct z boje se zloduchem.

Vlastnosti zloducht jsou podobné vlastnostem pfiser, ale maji dvé dalezité
oblasti navic:

- Stupnici hrozby

(- Tabulku bojovych schopnosti )

Stupnice hrozby

Jakmile odhalite kartu zloducha, okamzité umistéte modrou kosticku na prvni pole Y
zloduchovy stupnice hrozby. Kosticka uréuje uroven hrozby. Uroven hrozby se maze !

zvysit tfemi zpusoby:

- Po tahu kazdého hrace, dokud je zloduch nazivu, se kosticka pohne
o jedno pole doprava na stupnici hrozby.

- Po kazdém kole, dokud je zloduch naZivu, se kosticka pohne o jedno
pole doprava na stupnici hrozby (po tahu posledniho hrdce kola se tedy
kosticka pohne o 2 pole).

- Zvyseni hrozby mohou také zpisobit nékteré herni efekty, napf. Sesta
bojova schopnost zloducha vyse (viz Schopnosti zloduch( na ndsledujici
strané).

Pozor! Jakmile modra kostka na stupnici hrozby doputuje
na posledni pole, prohravate!

Bojové schopnosti zloduchii

Pred kazdym bojem se zloduchem musi aktivni hraé hodit 1 kostkou a podle jeji hodnoty vyhodnotit zloduchovu
schopnost podle tabulky na karté zloducha.

Naptiklad schopnosti tohoto zloducha jsou:

1- Pridejte 1 @ na tuto desku

2-V tomto boji je zloduch imunni proti modré kostce moci.

3- V tomto boji je zloduch imunni proti zelené kostce moci.

&-\ tomto boji je zloduch imunni proti fialové kostce moci.

s- V tomto boji je zloduch imunni proti oranzové kostce moci.

6- Zloduch ukradne 1 ® kazdému hrdinovi zapojenému do tohoto boje.

Navic se zvedne droven zloduchovy hrozby o 1 za kazdou takto ukradenou sféru.

Ostatni zlodusi maji tyto schopnosti:

Pokud je vyhodnocena tato schopnost, vyobrazena hodnota obrany nahradi zloduchovu obvyklou obranu
az do konce tahu.

ﬂ Pokud je vyhodnocena tato schopnost, zloduch okamzité zptsobi 1 zranéni kazdému hrdinovi na desce
se zloduchem.

Pokud je vyhodnocena tato schopnost, zloduchova droveri hrozby okamzité stoupne o 1.
@ Pokud je aktivovana tato schopnost, zloduch ihned otravi vsechny hrdiny na desce se zloduchem.

a Pokud je vyhodnocena tato schopnost, kazdy hrdina na desce se zloduchem musi okamzité otocit licem
dol(i 1 ze svych karet s timto symbolem. Po celé kolo tedy tyto karty nebudou dostupné. Pokud hraé nemiize
takovou kartu otocit, nic se nestane.

{:’, Pokud je vyhodnocena tato schopnost, hodte 1 kostkou a vyhodnotte trny podle karty trnl jako obvykle.

@ Pokud je vyhodnocena tato schopnost, umistéte na tohoto zloducha zeton listového stitu. Pokud je alespon
1 listovy $tit na zloduchoveé karté a zloduch ma utrpét zranéni, odstrante namisto toho 1 listovy stit.
Na karté zloducha smi byt i vice listovych Stita.

’i Pokud je vyhodnocena tato schopnost, zloduch je imunni proti vsem kostkam moci.

¥, Pokud je aktivovana tato schopnost, kaZdy hrdina na desce se zloduchem musi odhodit jednu kartu
“®  predmétu. Pokud to neni mozné, nic se nestane.

o

-1.“ Pokud je aktivovana tato schopnost, kazdy hrdina na desce se zloduchem bude mit pfi svém hodu
o jednu bojovou kostkou méné.




DOdafeﬁ, s 7 | Varianta hry: Rozzurené priSery

Hra jednoho hrace Pokud chcete snizit obtiznost hry s rozzurenymi pfiserami, pouzijte nasledujici pravidlo.
Kazda pfisera ma svoji rozzutenou schopnost pouze tehdy, pokud je dana ptisera na desce s runou.

Pokud chcete hrat Hrdiny Hlubokého hvozdu sélo, ovladate 2 hrdiny. Hra probiha stejné jako pti hie 2 hraca.

Uprava obtiZnosti Pokrocila pravidla: Rozzureni zlodusi

el [ [Tl T TR jakmile odehrajete nékolik partii, doporucujeme vam zapoijit do hry kartu
f; [T 1T 1 16] | | | B rozzufenych zloduchl. Na této karté najdete rozzutené schopnosti kazdého

VA OBeSCeess zloducha, které upravuiji jejich zakladni vlastnosti.
pgol 1 1 ol | [ [
§ol | [ 2] | 2] ]

Jesté pred zacatkem hry mohou hraéi vybrat, kterou kartu trnd pouziji - snadnou, béznou nebo obtiznou.

Pokrocila pravidla: Rozzufené priSery

Po vitézst: vratte tuto piieru ihned do hry.

Rl Jakmile odehrajete nékolik partii, doporucujeme vam zapoijit do hry kartu
e e rozzurenych ptiser. Na této karté najdete rozzurené schopnosti kazdé prisery,

do tohoto boje jsou otraveni.

R ——— které upravuji jejich zakladni vlastnosti.

nelze prehazovat kostky.
Unistéte na tuto piiSeru listovy Stit. g s s . , - . - .
ool ndoiy Goluitodaiis R Pfizraény zloduch: Jakmile droven zloduchovy hrozby dojde na pole 5, pfidejte na desku se zloduchem
1 pFiseru.

Hadi zloduch: Tento zloduch ma nyni 4 zdravi. Jakmile droven zloduchovy hrozby doséhne 5, hrdinové

PFizracné priSery: Rozzurené prizraéné prisery musite okamzité vratit zpét do hry, kdyz je poprvé
na desce se zloduchem jsou otraveni.

porazite. Musite s nimi okamzité bojovat podruhé. Pokud tuto pfiSeru porazite znovu ve stejném tahu,
je odstranéna ze hry. Pokud pfiseru neporazite znovu ve stejném tahu, musite ji v nékterém z dalsich tah(
opét porazit dvakrat, aby byla odstranéna ze hry.

Kostlivy zloduch: Obrana tohoto zloducha je o 1 vyssi. Jakmile droven zloduchovy hrozby dosdhne 5,
pridejte na desku se zloduchem 1 ptiseru.

Hadi priSery: Rozzurené hadi pfisery otravi kazdého hrdinu, ktery stoji na desce s nimi a ktery se podili
na boji proti nim, a to nezavisle na tom, jak boj dopadne. Rostlinny zloduch: Kdyz troven zloduchovy hrozby dosahne 1, pfidejte na desku s nim zeton listového

Stitu. To samé nastane, kdyz troven dosahne 5.

vrv

Kostlivé pFiSery: V boji proti rozzufenym kostlivym p¥iseram nesmite pfehazovat bojové kostky.

\@ Houbovy zloduch: Tento zloduch ma nyni 4 zdravi. Jakmile Groven zloduchovy hrozby dosdhne 5,

Rostlinné pfisery: Rozzurené rostlinné pfiSery maji listovy Stit. Jakmile se tato pfiSera objevi na desce, zpusobi 1 zranéni viem hrdintim, ktefi se podili na tomto boji. To samé nastane, kdyz uroven doséhne 8.
umistéte listovy Stit na jeji Zeton. Pokud je listovy Stit na rostlinné pfisefe a tato pfisSera ma utrpét zranéni,

odstrarite namisto toho listovy stit.

Houbové prisery: Rozzutené houbové pfisery vzdy Gtoci prvni a zptsobi hrdinlim zranéni nezavisle
na tom, jak boj dopadne.
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g) Minirozsireni: Hostinec

Pravidla
Kdyz néktery hrdina poprvé ve hfe vstoupi na desku hostince, otocte vrchni kartu z hromadky hostince,
prectéte ji nahlas a aplikuijte jeji efekt. (Béhem jedné partie miizete otocit pouze jednu kartu hostince.)

M MinirozsiFeni: Jeskyné

Pravidla
Nezapomente: Hrac nachdzejici se na desce jeskyné smi ve svém tahu vstoupit do jeskyné akei zdarma.
Pokud je na desce 1 ¢i vice dalsich hrdint, mohou se k hrdinouvi pripojit a vstoupit do jeskyné spolecné.

Pokud se hrac rozhodne vstoupit do jeskyné, vezméte a otocte kartu jeskyné A. Prectéte jeji Uvod a zvlastni pravidlo.
Poté vezméte a otocte kartu jeskyné B a prilozte ji ke karté A, jako na prikladu nize.

Jeskyné

A

\( [Shodby v tomto jeskynnim komplexu jsou obzvidsté
izké. ZvIatni pravidlo: Po kazdém prohranépy

boji posuiite kostku zpét po stupnici postupige 3

Z vyklenku vyskoci prisera

a vrhne se na vis!

Vezméte 1 ndhodnou & a bojujte s ni.
K hodiim bojovymi kostkami méte
postih -1.

Vstoupite do obf jeskynni siné
vytesané do kamene. Vs prvni
Krok spusti jakysi mechanismus
a proti vin vyleti salva Sipi!
Ztratte 2% .

Narazite na maly tabor se tfemi

spicimi priserami.

Vezméte 3 nahodné < a bojujte
6 » Smimi.V prvnim hodu mite

bonus +2 pro kazdou kostku.

6 » odhazovaci hromidku zpét licem vzhiiru.

Jeskyné Karta A predstavuje vstup do
W jeskyné a najdete na ni:

Dlouhd chodba vis dovede a o Uvod

k zavalenému vychodu.
Nahradte tuto kartu jinou kartou
jeskyné B. Kostku ponechte na
stejném poli stupnice postupu.

@ Zvlastni pravidlo, které plati
—— pro celou jeskyni (kazdd jeskyné
zjoe i St B b
e je tvorena kartou A a B)
PifSery zatito&i a ukradnou vim 2 )

et red bagen. € Hodnoty vyslednych hodt

Necht je stésténa na vasi strané! kO st kO u
Vezméte odhozené karty predméti, e P vn |’ pO | e St u p n | ce post u p u

1 si néhodné vezméte a poté umistéte

Jakmile vyhodnotite prvni

udalost, hraci prejdou ke karté B.

Karta B predstavuje vychod
z jeskyné a najdete na ni:

@ Hodnoty vyslednych hodd
kostkou

@ Dalsi pole stupnice postupu
@ Odmény za jeskyné

@ Postih jeskyné

Abyste prosli celou jeskyni je potfeba splnit minimalné 3 udélosti.

K urceni udalosti hodte kostkou a umistéte ji na patfi¢né pole stupnice postupu. U vstupu do jeskyné ji umistéte na
pole 1 a poté ji posouvejte dal na 2 a 3, podle toho, o kolikatou udalost se jedna. Poté se podivejte na hodnotu kostky
a podle hodnot vyslednych hod( na karté si prectéte urcitou udalost. Jakmile je udalost hotova:

- Pokud slo o aspéch: Posurite kostku dal po stupnici postupu, hodte kostkou znovu a opakujte tento postup,
dokud nesplnite tolik udalosti, kolik vyZaduje stupnice postupu.

- Pokud $lo o netspéch: Dobrodruzstvi v jeskyni okamzité konci. Vyhodnotte postih popsany na karté B.

Do této jeskyné jiz nesmite vstoupit.

Nékteré udalosti ovliviuji pohyb kostky po stupnici postupu. Pokud tato situace nastane, posurite kostku
po stupnici postupu a pokracuijte v prohledavani jeskyné.

Jakmile jeskyni prozkoumate, ziskejte pfipadné odmeény ¢i postihy a odhodte karty, které jeskyni tvofily.
Tyto karty jiz nejsou po zbytek hry dostupné.

Kampan <

Kromé bézného herniho médu mazete hrat pribéhovou kamparn o péti kapitolach. Jednotlivé kapitoly mizete
samozrejmé hrat i oddélené jako samostatné partie. Zmény ptipravy hry najdete u kazdé kapitoly. Pokud chcete
hrat pfibéhovou kampan, dodrzujte pravidla nize:

Postup z kapitoly do kapitoly

Jakmile dspésné dokondite kapitolu, odhodte zetony stavd ze své desky. Pokud neni v pravidlech feceno jinak,
vylécite veskera zranéni a své @ vratite na 0. Pokud jste ziskali predméty, smite si je ponechat nebo libovolné
pieddvat mezi hraci. Schopnosti €, které hrdinové ziskali, si mohou ponechat napfi¢ kapitolami. Doporucujeme
zapisovat postup v kampani.

Pokud kapitolu prohrajete, musite se vratit na jeji zacatek. Navic musi kazdy hrdina odhodit 1 predmét, ktery mél
na zacatku kapitoly. Poté za¢néte kapitolu znovu. Nez prejdete k dalsi kapitole, musite kapitolu Uspésné splnit.

Hvozd se probouzi

Po kazdé uspésné splnéné kapitole sectéte pfisery, které se vam podarilo porazit. Ten druh pfisery, kterého jste v kapitole
porazili nejvic, bude od pfisti kapitoly rozzureny (viz str. 18) a zlistane rozzureny po zbytek kampané. Pokud jste porazili
nejvice priser toho druhu, ktery je jiz rozzureny, vezméte 1 zeton pfisery od kazdého druhu, ktery dosud rozzuteny neni.
Tyto Zetony zamichejte a nahodné vytahnéte jeden z nich. Tazeny druh p¥isery bude rozzufeny po zbytek kampané.
P¥i shodé dvou druhd, kterych jste porazili nejvice, vyberte ndhodné jeden z nich.

Pozndmka: ProtoZe pfizracné prisery maji specidlni symbol @gy a po porazeni se vraci do zdsoby pfiser, nikdy nebudou
na konci hry ve vasi hromddce poraZenych priser. Rozzufit se tedy mohou pouze ndhodnygm tazenim.

Nova akce: Prohledani

Nékteré kapitoly vam umozni provést novou akci - prohledani.
Pokud hrdina provede akci prohledani, otoci licem vzhdru 1 Zeton ukolu na desce hvozdu (na které se prdvé nachdzi),
vezme jej a umisti na 1 ze svych 3 poli uréenych pro predméty. Pokud je to potreba, hrdina musi odhodit kartu

predmétu, aby uvolnil misto pro zeton. V 1 poli pro pfedméty smi mit hrdina libovolny pocet zetona ukolu.

Pokud si hrdina nepreje odhodit predmét nebo si jednoduse nechce zeton tkolu vzit, smi jej ponechat na desce
hvozdu, kde jej nasel. Pozdéji jej smi vzit jiny hrdina, ktery ma volné pole pro predméty.




Kapitofa 1 - HouBitRy pro stafeSinu <

Hvozd se béhem poslednich tydni promériuje. Toorové v ném jsou ¢im ddl agresivnéjsi a vytratila se prirodni rovnovdha.

Jako by nebylo starosti madlo, pri sbirani bylinek ustknul vesnického staresinu a mistniho obchodnika velky had. Suzuji jej

horecky a zZddny Iék nepomdhd. Lécitelka potrebuje silnéjsi odvar. Musite neprodlené vyrazit hluboko do hvozdu a najit
potrebné prisady.

Ukol kapitoly

Sesbirejte vsechny pfisady a uvarte 2 protijedy pro vesni¢any: 6 hub ve 3 rliznych barvach a 2 prazdné lahvicky.

Priprava hry

- V této kapitole nepouzivejte desky jeskyni, obchodnika, zloducha, hostince a studnice sily.
- V této hre nepouzivejte karty protijedu.

- Vezméte téchto osm Zetond ukoll, zamichejte je a utvorte z nich hromadku licem dold.

6 hub

2 prazdné lahvicky

Zbyla ptiprava hry je stejna jako obvykle.

Zvlastni pravidla

1) Pokazdé kdyz odhalite desku hvozdu s runou, vezméte jeden ndhodny Zeton tikolu a umistéte jej na pole runy.
Pokud hrdina ve svém tahu vstoupi na desku s Zetonem tkolu, smi provést akci prohledani (viz str. 21) a vzit si tento
Zeton.

2) Pokud chcete uvafit protijed, musite byt na desce s taboFistém (..).
Pokud chcete tuto akci provést, musite ukoncit svij pohyb na desce s tabotistém a odhodit nasledujici predméty
ze své osobni zasoby:
3 houby rlznych barev
1 prazdnou lahvicku
2
Jakmile je protijed hotov, odhozené Zetony vratte do krabice.

3) PFiSery vas sleduji! Nesmite pouzit tabofisté k vyléceni zranéni ¢i uvareni protijedu, pokud jsou pfitomny pFisery.
Jakmile je hotov druhy protijed, ndhodné vezméte 1 Zeton prisery, plus 1 zeton priSery za kazdého hrdinu ve hre.
Tyto Zetony umistéte na desku tabofisté.

T &4
Porazka: Kapitola kon&i porazkou, pokud jsou vsichni hrdinové nardz omraceni.

g W 1 4
Vitezstvi: Kapitola kondi vitézstvim, pokud se vam podaf¥i uvafFit 2 protijedy a porazit vSechny ptiSery
na desce tabofristé.

Kampan: Pokud se vam podafilo zvitézit, pridejte pred pfisti kapitolou do balicku
predmétl 2 karty protijedu.

Kapitofa2 - StromZivota ((dst 1) s

Staresina vdm dékuje za zachranu Zivota a prosi vds, abyste zjistili, co za zlou silu szird Hluboky hvozd. Vdécny obchodnik
vdm na oplatku slibil, Ze vds zavede ke studnici sily, kterou nasel na svgch cestdch. Prunich pdr dni cesty vds doprovdzi,
ale pak jiz pokracujete sami po svych. Putujete, dokud v ddlce pod rozloZitym kastanem nespatrite mihotajici modré

svoji zivotaddrnou moc. Musite najit vsechny krystaly magickych sfér a rdnu jimi zacelit dFiv, nez strom doslova vykrodci.

Ukol kapitoly

Musite obnovit silu studnice tim, Ze do ni vlozite co nejvice @.

Priprava

- V této kapitole nepouzivejte desky jeskyni, hostince a zloducha.

- Desky studnice sily a portalu dejte stranou pred utvofenim sloupce desek hvozdu. Desky studnice a portalu poté
zamichejte do druhé poloviny sloupce.

- Nakonec zamichejte a rozdélte 4 mezi hrace.

Priklad hry 3 hrdcii: 2 hrdci si vezmou po 1 @ a jeden hrac dostane 2.
Zvlastni pravidla

1) Sledovani pfiSerami: Kazdého hrdinu, ktery ma alespori 1 @, sleduji prisery, které dosud nemaiji zadny @
Na konci kazdého kola se kazda prisera pohne o 1 desku bliz k tomu hrdinovi s krystalem, kterého ma nejbliz.
Pokud je vice hrdind s krystalem stejné daleko, pristi aktivni hrac rozhodne, ke komu se prisera pohne.

2) Rostouci napéti: Jakmile je odhalena deska se studnici sily, pfiSery sledujici hrdiny se na konci kazdého kola
pohnou o 2 desky bliz (namisto 1).

3) Prohrany boj: Pokud prohrajete boj ve chvili, kdy mate alespori 1 @, prisera vam jej okamzité sebere. Umistéte @
na @ . Pokud mate vice , Ztratite maximalné 1 za kazdy prohrany boj. Na kazdé @ muze byt i vice )




4) Zlodgéji krystalii: Na konci kazdého kola se @ s @ pohnou o 2 desky bliz k poéateéni desce.
Pokud @ s é zacne svUj pohyb na poéateéni desce, @ , které méla, jsou navzdy ztraceny!
Pokud se pfisera s @ pohne na desku portalu, skondi zde svij pohyb a na konci pfistiho kola
se teleportuje na pocatecni desku.

Pozor! Pokud jsou takto ztraceny vsechny 4 @, prohrdvdte!

Po porazce nestviry, kterd ma @ ziskate @ automaticky.

y
Porazka: Kapitola kon&i porazkou, pokud jsou vichni hrdinové nardz omraceni nebo pokud jsou viechny
4 ztraceny.

Vitezstvi: apitola kondi vitézstvim, pokud se viem hrdintm podati setkat se na desce studnice energie
s dostatkem ©. , které stale vlastnite, pFictete ke svym @ ziskanym v prabéhu hry. Jakmile jste spole¢né
na desce studnice, zaplatte potfebny pocet @ a vyhravate!

Potrebny pocet ©: 2 hraci: 15 /// 3 hraci: 16 /// 4 hradi: 18.

P%d: Ve hre 3 hract zbgvaji hracim 2 @ s hodnotami 3 a 2 @. Hraci musi zaplatit 5 @ pomoci odhozeni svgch
2 a poté 11 dalsich @, aby dosdhli 16 @.

Kampan: Pokud se vam podafilo zvitézit, prectéte Uvod nasledujici kapitoly, ale nelecte si @
ani nevracejte @ na o!

Kapitofa 3- StromZivota (st 2.) s

Magicke sféry jsou konecné ve studnici, ale nyni ji musite ubranit pred ndporem priser, dokud se remeslnikiim nepodari
opravit poskozené stény. Neni prilis casu na pripravu. Zpoza stromi uz slysite Fev priser - nejspis téch samych,
co studnici poskodily. Uz jsou skoro u vds a zdd se, Ze se pred nicim nezastavi.

Ukol kapitoly
Musite ubrénit studnici pfed ndporem pfiser. K vitézstvi musite porazit 1 ¢y a celkem 10 @y pfi hie 2 hracd,
12 p¥i hfe ve 3 a 15 pfi hite ve 4. Pizratné @y se do poctu poraZenych priser nepocitaiji.

Priprava hry

Dalezité: Vsichni hrdinové zacinaji na desce studnice sily.

Kampan: Hrdinové si vyléci pouze 1 zranéni a smi si ponechat @
z predchozi kapitoly.

Pripravte mapu slozenou z 11 desek presné podle nakresu zde. Poté
umistéte hrdiny na studnici sily. Nakonec umistéte vsechny potfebné
zetony licem dold na kazdy symbol. Bude potfeba umistit 1 zeton |,
3 Zetony & a 7 Zetond @y (na desku studnice sily neumistuijte

Zadné @y ani @)



Zvléstni pravidia Kapitofa 4 - Sevefenivtemnénoci <

e e N Smrdkd se. Po dlouhém a ndrocném boji jste vycerpani. Rozhodnete se proto utdbofit u kofenti majestdtni borovice.
o z e G T 7 p Pri rozbijeni tabora vds ale znepokojuji podivné zouky a susténi listi v okoli. Na posledni chvili se rozhodnete, Ze oZelite tabor
2) Béhem faze prizkumu a dobrodruzstvi hraci nemohou umistovat nové desky hvozdu. J Lt A - : : o . B Y ;
a vyspite se na silngch vétvich borovice. A bylo to velice moudré rozhodnuti! Rdno se vzbudite a vidite, Ze vase stany jsou
; : . p N Uplné zdemolované! Dobrd zprdua je, Ze jste vyvdzli celi. Spatnd zprdva je, Ze vsechno vybaveni je pryc! Nastésti z koruny
3) V této kapitole nefunguje obvykly efekt studnice sily. stromu vidite taboristé lupict, ktefi vds okradli. Zda se, Ze se tu budete muset jesté chuili zdrzet a ddt jim co proto!

4) Neni mozné utéct, pokud je s vami na desce 2 a vice pFiser. P .
Ukol kapitoly
5) Zjeveni a pohyb pfiSer: Po kazdém kole se podivejte do této tabulky a aplikujte jeji efekt: Musite navstivit alespori 3 nepfatelské tabory a ziskat zpét své vybaveni!
Priprava hry
e o » Y Dulezité: Hraci zaéinaji na desce taboristé.
Prvni kolo Prisery se pFiblizi o 1 desku smérem ke studnici sily. I
Druhé kolo Prisery se pFibliZi o 2 desky smérem ke studnici sily. Pripravte mapu z desek presné podle nakresu zde. Poté umistéte hrdiny na desku tabofisté. Nakonec umistéte
Treti kolo Umistéte 2 @ na kazdou desku s runou vsechny potfebné Zetony licem dolt na kazdy symbol. Bude potfeba umistit 11 @y, 3 gt a 1
Ctvrté kolo PriSery se pFibliZi o 2 desky smérem ke studnici sily. Samostatna kapitola: Vezméte 2 karty predmétd + 1 kartu predmétu za kazdého hrace ve hie, zamichejte je
Paté kolo Umistéte kartu zloducha na patficnou desku (pokud tam zZadny nenf) a rozdélte na 4 co nejrovnomérnéjsi hromadky, které umistite licem dolt pobliz herniho prostoru.

a tuto kartu odhalte.

Prillad 3 hrdcii: Vezmete celkem 5 karet predmétti (2 + 3). Vytvorite tri

Sesté kolo Umistéte 1 na kazdou desku s runou. p N ; )
@ hromddky o 1 karté a jednu hromddku o 2 kartdch.

Sedmé kolo P¥isery se pFibliZi o 1 desku smérem ke studnici sily.

Osmé a kazdé Prisery se pFiblizi o 1 desku smérem ke studnici sily. Poté umistéte 1 ¥

dalsi kolo: na kazdou desku s runou.

&4
Porazka: Kapitola kon¢i porazkou, pokud jsou vSichni hrdinové naraz omraceni nebo pokud je na konci kola
alespon 1@y na desce studnice sily.

Vitezstvi: Kapitola kon&i vitézstvim, pokud porazite alespori 1 €3 a potiebny pocet @, ktery najdete na

zalatku pravidel této kapitoly. Kampani: Vezméte viechny

karty predmétl vsech hraci
(které madte z predchozi
kapitoly) a rozdélte je na 4 co
nejrovnomérnéjsi hromadky
(doliznéte dalsi karty predmétd,
pokud mate celkem méné nez
4 karty predmétu).

Kampan: Pokud jste v této kapitole zvitézili, pridejte studnici sily mezi ostatni desky hvozdu.




Zvlastni pravidla

1) Béhem faze prizkum a dobrodruzstvi hraci nemohou umistovat nové desky hvozdu.
2) Béhem této kapitoly nefunguje obvykly efekt desky portalu.

3) Zetony taborii:

- Kdyz vstoupite na desku s Zetonem tébora licem dold, musite bojovat s pfitomnymi . Po porazeni viech @y
na desce otoCte Zeton tabotisté licem vzh(ru a vyhodnotte jeho efekt (viz nize). Poté pridejte @@y a bojujte s nimi.

- Kromé pridéni priser ma kazdy Zeton tébora svij vlastni efekt:

%, Kdyz vstoupite do tohoto tabora, uslysite zatroubit valecny roh. Vsichni neptatelé vzdaleni 3 a méné desek
". od tohoto tébora se okamzité presunou pfimo na tento tabor.
%'¢0 Kdyz vstoupite do tohoto tabora, je zcela opustény. V ohnisti vidite ohorelé zbytky svého vybaveni. Pouze
h};(] jeden predmét prezil zar plamenu. Z jedné hromadky vasich predméti ndhodné odhazuijte karty, dokud
" nezbydejen jedna.

‘B Kdyz vstoupite do tohoto tabora, nedokazete zastavit prchajici hlidku. Nepratelé ted védi, Ze se blizite

a budou pripraveni. Umistéte 1 zeton +1 obrana na desku s taborem, ktery dosud nebyl otocen licem vzh(ru.

Pokud byly vsechny tabory odhaleny, umistéte Zeton +1 obrana na tento tabor. Dokud je Zeton +1 obrana
na desce, vsichni nepfatelé na této desce maji bonus +1 k obrané.

‘w Kdyz vstoupite do tohoto tabora, spustite past, kterd vam malem zlomi nohy. Aktivni hrdina ztrati 2 @
®  aumisti @ na svoji desku hrdiny.

Hej! To je nase!: Jakmile porazite vSechny pfisery na desce s Zetonem tabora, aktivni hrdina vezme jednu
hromadku vasich predmétd a umisti je na sva pole pro predmeéty.

&4
Porazka: Kapitola kon&i porazkou, pokud jsou vsichni hrdinové naraz omraceni.
f x L . v LV ’ . Ve v v 7 ’ . 7
Viteézstvi: Kapitola kondi vitézstvim, pokud v jeden okamzik alespon na tfech deskach s odhalenymi tabory
nenfi ani jedna @y. Pokud zvitézite, mizete pokracovat ve hre a pokusit se vycistit ctvrté tabotisté, nebo kapitolu

ukondit.

Kampan: Pokud se vam nepodafilo vy¢istit ¢tvrty tabor, odhodte posledni hromadku vasich
predmétd. Vybaveni padlo do rukou pfiser!

Kapitola s - Zkaza s

Po predchozi slamastice se citite zmoZeni a zoufali. | presto vsak putujete ddl. Po dvoudennim pochodu hloubéji do hvozdu
konecné dorazite do cile. Ze jste tu sprdavné pozndte nikoli podle kompasu, ale podle porostu. Veskerd zeleri v okoli zari
podivnygm svétlem. Zda se, ze vsechno Zivé tu ocaroval temny krystal, ktery vidite schovany za krovim. Citite, Ze se schyluje
k zdvérecné bitvé o osud hvozdu. K bitve, kterd provéri veskeré vase schopnosti...

Ukol kapitoly

Aktivujte 4 oCistné totemy a zbavte hvozd Sifici se zkazy.

Priprava

Pripravte 10 zetonu zkazy (.) TFi vySe vyobrazené desky hvozdu pripravte presné podle nakresu vyse.
Umistéte 1 . na desku vpravo. Ze zbylych 9 ' utvorte zasobu 6

Kampan: Pokud jste se v pfedchozi kapitole rozhodli nespéchat a prohledali jste viechny tabory,
zacnete na konci prvni faze dobrodruzstvi v této kapitole s trovni zkazy +1 (viz nize).

Zvlastni pravidla

1) Zkaza se SiFi: Po kazdém kole se zkdza rozsiti. Kazda deska s vyprodukuje 1 ’ za kazdou dosud
nezkazenou cestu vedouci pry¢ z desky. Pokud cesta vede na desku hvozdu, na ktere neni §@#, umistéte na ni Zeton
zkazy. Pokud cesta vede na prazdné misto, kde dosud deska neni, umistéte do prostoru, kde se bude deska

v budoucnu nachazet (po fdzi priizkumu nebo po priizkumu naslepo).

- Na kazdé desce hvozdu smi byt maximalné 1 .
- Pokud se zkaza rozsiti na desku s qe, tento Zeton je odhozen.
- Pokud se zkaza rozsiFi na desku s €9, tento zloduch je okamzité odhalen a jeho stupnice hrozby je aktivovana.




2) Aktivace ocistného totemu: Pokud chcete aktivovat totem, musite vyvolat kostku sily v okamzZiku, kdy stojite
na desce hvozdu s runou stejné barvy (runa predstavuje totem). Danou kostku moci musite na totem umistit. Pozor!
Jakmile kostku moci umistite na totem, jiz neni dostupna po zbytek hry.

3) Posledni zachrana: Totem smi aktivovat i hrdina, ktery obvykle vyvolava kostku moci jiné barvy, oviem pouze tehdy,
pokud kromé obvyklého poplatku za vyvolani kostky (tzn. 2 kostky hrdini na desku hrdiny) zaplati také vsechny své @.
Poté smi pro aktivaci totemu vyvolat kostku moci libovolné barvy.

4) O¢isténi: Existuji 2 zptsoby, jak ze hry odstranit e Pokazdé kdyz aktivujete totem nebo porazite zloducha,
smite vybrat 1 a odstranit jej z desky hvozdu. Pokud tak ucinite, vratte Zeton do zasoby.

Dilezité: Nikdy nemUzete oCistit desku se dvéma slepymi konci na kterou byl umistén prvni Zeton zkazy pfi
ptipravé hry.

5) Zetony zkazy (e)
- Pokud se hrdina nachazi na desce s 0 nebo na ni vstoupi, podivejte se na tabulku nize a urcete efekt zetonu
v zavislosti na celkovém poctu Zetont zkazy ve hte:

Pocet desek
hvozdu se Efekt na hrdiny na desce s 0: Efekt na ostatni nadesce s 0
zkazou:
1-3 Bez efektu D=+
4-8 -1 pohyb Q=1£2Q
-1 pouzivany qig
9 nebo +1 €8 se objevi pfimo na desce
pokud hrdina nepouziva &, je omracen.
10 Prohravate hru.

Porazka: Kapitola kon¢i porazkou, podobné jako v bézné hre, pokud troven hrozby zloducha dosdhne
maxima. Také mdZete prohrat, pokud se jiz zkdza nemuze dal sifit (tzn. zasoba 0 je prazdna).

Vitézstvi: Kapitola kondi vitézstvim, pokud jsou v jeden okamzik splnény tyto podminky:
- VSechny 4 kostky moci jsou umistény na totemech.
- Ve hte neni odhalena karta zloducha.

Jakmile zvitézite v této kapitole, podafilo se vam Uspésné dokondit celou kampan. Gratulujeme!
Prectéte si pasaz na nasledujici strané a dozvite se, jak pribéh skondil!

Tuto pasaz smite precist az po uspésném dokonceni kapitoly 5!

Jen pdr okamziki po aktivaci posledniho totemu se ozve obrovskd rana. Kupredu vyleti mohutnd tlakovd vina, ktera proleti
lesem a srazi vds k zemi. Nastane dlouhé hroboué ticho. Kdyz konecné prijdete k sobé, rozhlédnete se a vidite,
Ze i vasi pratele jsou v poradku. Vtom uslysite z koruny stromu ptaci zpév. K pronimu zpévdckoui se postupné pridavaji dalsi,
az se cely hvozd rozezni libeznou melodii, jako by vam dékoval za zdchranu.

O par minut pozdgji - kdyz spokojené a zaslouzené odpocivdte - spatfite pred sebou rozzareny krystal, ze kterého
se zCistajasna zjevi staresina.

,Dékuji vdm, drazi pratelé. Na svété neni tolik slov, abych vdm mohl dostatecné podékovat. Dnes jste zachranili tento hvozd.

Obdvdm se ovsem, ze z okraje hvozdu se Siti znepokojivé zvésti a vase zkusenosti by mohly byt nanejuys uzitecné.
AZ si odpocinete, prosim, vydejte se do bazin a pomozte nasim pratelim. Necht nad vami bdi Strom Zivota!*

ey &

Navrh hry & vedeni projektu: Geoffrey Wood
llustrace: Jiahui Eva Gao
Graficka aprava: From the Woods Studio

Dékujeme vsem, kdo pomohl s korekturou pravidel, testovanim hry a konstruktivni zpétnou vazbou. Témito lidmi
jsou: Raph R, Eugénie B, June W, Matthis G, Sunday, Tien, Lara A, Romain L, Rodolphe C, Tom V, Brieuc F, Maxime
M, Charles B, Chris & Laura, Alexis B, Théo R, Laura & Olivier

Také diky Michaelovi a celému tymu Meeple on Board Vanguard za odvedeni fantastické prace a nasim partnerskym
vydavatelstvim za verze v ostatnich jazycich!
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Kazdy hrdina ma do kazdého boje 1 (¥%) zdarma.
Aktivni hrdina vzdy zane bojem s pfiSerou s nejnizsi obranou (@).
Neaktivni hrdinové, ktefi jsou na stejné desce jako aktivni hrdina,
hodi svymi bojovymi kostkami a podpofi aktivniho hrdinu.
Neaktivni hrdinové, ktefi jsou na stejné desce jako aktivni hrdina, mohou utrpét kazdy maximalné 1 zranéni.
Odmeény ziskané za porazeni priser smite libovolné rozdélit mezi hrdiny, ktefi se na boji podileli.

Hrdinové nemohou utéct z boje se zloduchy.
Uroven hrozby se miiZe zvysit tremi zplisoby:
- Po tahu kazdého hrace, dokud je zloduch nazivu.
- Po kazdém kole, dokud je zloduch nazivu.
- Zvy$eni hrozby mohou také zpusobit nékteré herni efekty.
Jakmile modra kosticka na stupnici hrozby doputuje na posledni pole, prohravate!




